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การ
คิดเชิงคำนวณ

การใช�เทคโนโลยีสารสนเทศ

ว�ชา “ว�ทยาการคำนวณ”
ส�งเสร�มคุณภาพผู�เร�ยนทั้งด�านคุณลักษณะ
และสมรรถนะสำคัญเพ�่อการดำรงชีว�ตและ
การทำงานในโลกแห�งศตวรรษที่ 21

การจัดการเรียนรูท่ีมุงเนน
การสราง“ทักษะแหง 
อนาคตใหม” เปนพ้ืนฐาน
สำคัญในการสรางทักษะ
ดานการเรียนรูและ
นวัตกรรม (Learning 
& Innovation Skills) 
ใหผูเรียนสามารถคิดอยาง
มีวิจารณญาณ แกปญหา
ไดอยางสรางสรรค สามารถ
สรางนวัตกรรมเองได และ
สามารถดำรงชีวิตในโลก
ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยาง
รวดเร็วไดอยางมีศักยภาพ 
และมีความสุข

สร�างกระบวนการคิดสู�สมรรถนะในการเร�ยนรู�…ตลอดชีว�ต

สแกนเพื่อชมวิดีโอวิชาวิทยาการคำนวณ

   การประยุกต
         ใชความรู 
            Apply

การประยุกตใชความรูและ
เทคโนโลยีในการแกปญหา

                 การสรางสรรค
                           Create 

ทักษะในการผลิต หรือสรางผลงาน
ผานเทคโนโลยี  สื่อสารโดยใชความ

หลากหลายของสื่อดิจิทัล

                  การใช Use   
เทคโนโลยีในการรวบรวมขอมูล

และการประมวลผลขอมูล

การแกปญหาอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ

การออกแบบอัลกอริทึม 
Algorithm Design

 การรูเทาทันสื่อและ
    เทคโนโลยีดิจิทัล
     ใชอยางปลอดภัย 
       มีความรับผิดชอบ
         ทั้งตอตนเอง

            และสังคม

การจดจำรูปแบบ
Pattern Recognition

ความคิดดานนามธรรม
Abstraction

การรูเทาทันตนเอง
Self Awareness

ความตระหนักใน
อิทธิพลของสื่อ
Media Effect Awareness

การคิดอยางมี
วิจารณญาณ
Critical Thinking

การยอยปญหา
Decomposition

ทักษะ

การเรียน CS มีทั้ง

เนื้อหา
ความรู้

ความเข้าใจ

เป�าหมายการเร�ยน CS

มุงเนน
ใหผูเรียนมี
ความรู ความเขาใจ
ในดานวิทยาการคอมพิวเตอร 
และไอซีที ควบคูไปกับการสงเสริม
และพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ
คิดวิเคราะห แกปญหาอยางเปนระบบ รูเทาทันสื่อ ตลอด
จนสามารถใชเทคโนโลยีและการสื่อสารไดอยางปลอดภัย

CONCEPT
PRACTICE

การเรียนรูแนวคิด หลักการ ความสำคัญ 
และความเชื่อมโยงแนวคิดกับการ

นำหลักการไปใชงานและปฏิบัติจริง

การลงมือปฏิบัติ เพื่อใหเห็นผลการลองผิด
ลองถูกแบบ “จับตองได” ฝกฝนการ

แกปญหาและกระบวนการคิดอยางเปนระบบ

องค�ประกอบสำคัญ
ในการจัดการเร�ยนรู�
ว�ชาว�ทยาการคำนวณ
จัดการเรียนรูแบบ Active Learning ใหผูเรียนได
ทั้งเนื้อหาความรู ฝกใชทักษะดานกระบวนการคดิ 
และดานเทคโนโลยี (Concept) ผานการลงมอื
ปฏบิัตจิรงิ (Practice) เพื่อแกปญหาที่พบในชีวิต
ประจำวันไดอยางมีประสิทธิภาพ

เป�นระบบ
แก�ป�ญหา

คิดว�เคราะห�
สร�างสรรค�
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PRACTICE
สแกนเพ่ื่�อชมรายละเอียดส่�อ 
การจััดกิจักรรมการเรียนร้�

CONCEPT
สแกนเพ่ื่�อชมรายละเอียด 
หนังส่อเรียน แบบฝึึก
และส่�อฝึึกทัักษะ



ประยุกต�ใช�

ผ�าน

Active Classroom เส้้นทางส้่�การพััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน
อักษร ต่่อยอดการพัื่ฒนาสมรรถนะผู้้�เรียนด�วยการออกแบบกิจักรรมการเรียนร้�ต่ามแนวคิิด Active  
Learning ผู้้�เรียนจัะได�นำา “เน้ื้�อหา” (ความรู้้�/Knowledge) มาประยุกต์่ใช�ในการปฏิิบัติ่ ผู้้�เรียนได�ฝึึกฝึน  
“ทัักษะ” (Skill/Process) ได�สร�างและพัื่ฒนาเจัต่คิติ่/คุิณลักษณะทีั�พึื่งประสงค์ิระหว่างทัาง 

เม่�อนำาทัั�ง คิวามร้�/ทัักษะ/เจัต่คิติ่ มาประยุกต์่ใช�ในสถานการณ์จัริงทีั�หลากหลายในการทัำางานในชีวิต่จัริง 
สุดทั�ายผู้้�เรียนจัะสามารถบรรลุเป้าหมายส้งสุดของการศึึกษา นั�นค่ิอ การทีั�ผู้้�เรียนมี “สมรู้รู้ถนื้ะ” ทีั�จัะดำารง
ชีวิต่และทัำางานในโลกยุคิใหม่ได�อย่างมีคุิณภาพื่ และมีคิวามสุข

การออกแบบกิจกรรมการเรียนร่้เพั่�อพััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน
เม่�อมีเป้าหมาย และกำาหนดสิ�งทีั�ผู้้�เรียนต่�องร้�เพ่ื่�อบรรลุเป้าหมายนั�นๆ คิร้ผู้้�สอนสามารถออกแบบกิจักรรม 
การเรียนร้�ทีั�เอ่�อให�ผู้้�เรียนได�นำาคิวามร้� ทัักษะ และเจัต่คิติ่/คุิณลักษณะ มาประยุกต์่ใช�ผู่้านการทัำางาน  
หร่อสถานการณ์ในชีวิต่จัริง ก่อนจัะประเมินผู้ลการเรียนร้�ว่าผู้้�เรียนสามารถบรรลุสมรรถนะทีั�ตั่�งเป้าไว�ได� 
ในระดับใด

           เช่่น การนำาความร้�และทัักษะ มาแก�ปััญหาในสถานการณ์์จริง  
พััฒนาแนวคิดการสร�างนวัตกรรม

ต่อยอดการ
พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียนด�วย

ACTIVE
CLASSROOM



Visual-based
Programming

Software

Unplugged
Programming

พ�้นฐานกระบวนการคิด การแก�ป�ญหา
คิดเป�นระบบ คิดว�เคราะห� คิดสร�างสรรค�

ป�ญญาประดิษฐ� AI
โครงงานดิจ�ทัล
นวัตกรรมสร�างสรรค�

Text-based
Programming

Hardware

Microcontroller Boards

Microcontroller Boards

+ Other Advanced tools

Online Programming

Unplugged Activities

การเชื่่�อมโยงความร้�
และทัักษะการเรียน
วิทัยาการคอมพิิวเตอร์ สมรรถนะสำ�คััญอย่่�งไร

10	สม่รรถนะสำาคำัญ

คำร้จััด็การเรียนการสอนอย�างไร

ทักษะ	8C
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

การวัดและประเมินผล เพื่อพัฒนาการเรียนรู้
1. แบบฝึึกหัดเทัคิโนโลยี (วิทัยาการคิำานวณ)  
 ชั�นประถมศึึกษาปีทีั� 1 ของอักษรเจัริญทััศึน์  
 อจัทั.
2. แบบประเมินชิ�นงาน
3. แบบประเมินการ 
 นำาเสนอ

ส้รุปและประเมิน (10 นาที)

Learning Outcomes

1. คิร้ถามคิำาถามนักเรียนให�ร่วมกันอภิปราย  

 โดยถามว่าเม่�อนักเรียนต่�องการต่่�นนอน 

 ต่อนเช�าให�ทัันรถประจัำาทัาง เพื่่�อไปโรงเรียน 

 นักเรียนมีวิธีการวางแผู้นการต่่�นนอนอย่างไร

2. คิำาต่อบทัี�นักเรียนกำาลังร่วมกันอภิปราย คิ่อ 

 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

1. อธบิายหลกัการเขยีนโปรแกรมอย่างง่ายได� (K)

2. เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช�ซอฟต์่แวร์หร่อ 

 ส่�อ (P)

3. ยกต่ัวอย่างการนำาคิวามร้�ไปประยุกต่์ใช�ใน 

 ชีวิต่ประจัำาวัน (A)    

1. คิร้ให�นักเรียนศึึกษาหลักการเขียนโปรแกรม 

 เบ่�องต่�น ในหนังส่อเรียนรายวิชาพ่ื่�นฐาน 

 เทัคิโนโลยี (วิทัยาการคิำานวณ) ชั�นประถม 

 ศึึกษาปีทีั� 1 ของอักษรเจัริญทััศึน์ อจัทั. หน�า 45

2. คิร้ให�นักเรียนทัำาแบบฝึึกหัดในแบบฝึึกหัด 

 รายวิชาพ่ื่�นฐานเทัคิโนโลยี (วิทัยาการคิำานวณ)  

 ชั�นประถมศึึกษาปีทีั� 1 ของอักษรเจัริญทััศึน์  

 อจัทั. หน�า 35-37

3. คิร้ให�นักเรียนศึึกษาซอฟต์่แวร์หร่อส่�อทีั�ใช�ใน 

 การเขียนโปรแกรม ในหนังส่อเรียนรายวิชา 

 พ่ื่�นฐานเทัคิโนโลยี (วิทัยาการคิำานวณ) ชั�น 

 ประถมศึึกษาปีทีั� 1 ของอักษรเจัริญทััศึน์ อจัทั.  

 หน�า 47-48

4. คิร้ให�นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คิน จัาก 

 นั�นแจักโจัทัย์การเดินทัางของ Cubetto ให� 

 นักเรียนแต่่ละกลุ่ม โดยทีั�โจัทัย์แต่่ละกลุ่มจัะ 

 ได�ไม่เหม่อนกัน 

5. นักเรียนแสดงการเขียนโปรแกรมการเดินทัาง 

 ของ Cubetto ด�วยรหัสคิำาสั�ง

6. นักเรียนทัดลองการเดินทัางของ Cubetto  

 ต่รวจัสอบข�อผิู้ดพื่ลาดและนำาเสนอ

ว 4.2 ป.1/3 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช�ซอฟต์่แวร์หร่อส่�อ

ตัวชี้วัด

ขั้นน�า (10 นาที)

จุดประส้งค์การเรียนร่้ กิจกรรม (40 นาที)

Bloom’s Taxonomy
ระดับวิเคิราะห์ (Analyzing)

Computational Thinking (CT)
1. การจัดจัำาร้ปแบบ (Pattern Recognition)
2. การคิิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
3. การออกแบบลำาดับขั�นต่อน (Algorithm  
 Design)

วิดีโอตัวอย่างแผนกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้วิทยาการค�านวณ ป.1
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BrainUp ฉล�ดคัิด พิิชิิตปััญห�
พััฒนากระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบ 
ชุดส่�อแบบฝึึกคิณิต่ศึาสต่ร์ พัื่ฒนาทัักษะการคิิด 
อย่างเป็นระบบ คิิดแก�ปัญหา และคิิดสร�างสรรค์ิ 
มุ่งเน�นกระบวนการคิิดเชิงคิำานวณ  
(Computational Thinking) โดยใช� 
ทัฤษฎีีการเรียนร้�ของ Bloom’s  
Taxonomy

Cubetto เร่�มต้นเรีย่นร้้ตรรกะวิ่ทย่�ก�รคัำ�นวิณ
สื่่�อการเรีย่นการสื่อนเร่�องโคิ้ดดิ�งโดย่ไ่่ม่่ต้้องใช้้เคิร่�องคิอม่พัิวเต้อร์  

ให�เด็กๆ ได�เรียนร้�พ่ื่�นฐานและคิอนเซ็ปต์่การเขียน
โปรแกรมคิอมพิื่วเต่อร์ ผู่้านการผู้จัญภัยและ เล่น
กับอุปกรณ์และหุ่นยนต์่ไม� ผู่้านการวางบล็อก 
คิำาสั�ง เขียนโคิ�ดบนกระดาน เพ่ื่�อสั�งการ  
ทัำางานใน ทิัศึทัางต่่างๆ ของเจั�าหุ่นยนต์่ 
ไม� Cubetto

หนัังสืือเรีียนั อญ.

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

ตั่วช่วยเพิื่�มศัึกยภาพื่ 
การเรียนร้� คิรบทัั�ง 
เน่�อหา กิจักรรม แบบ 
ทัดสอบในเล่มเดียว

ฝึึกทับทัวนคิวามร้�  
เพิื่�มทัักษะการคิิด 
และช่วยยกระดับ 
ผู้ลการเรียนให�ดีขึ�น

ประยุกต์่การใช�ทัักษะการคิิดเชิงคิำานวณ 
แก�ปัญหาอย่างเป็นขั�นต่อนและเป็นระบบ

กิจักรรมเพ่ื่�อฝึึกทัักษะการเรียนร้�ศึต่วรรษ 
ทีั� 21 และคิำาถามทั�าทัายคิวามคิิดขั�นส้ง 

เน่�อหาและกิจักรรมง่ายต่่อการจััดการ 
เรียนการสอน

สืื�อแม�บทมาตรีฐานั 
(มบฐ.)

สืื�อฝึึกทักษะ ใช้้
ควิบค่�กับหนัังสืือเรีียนั

โจทย์์:
ให�เด็กๆ นำาคิวามร้�ทีั�ได�เรียนมา 
ใช�เขียนคิำาสั�งให� Cubetto 1 คิรั�ง 
เพ่ื่�อเดินเก็บ   ให�ได�มากทีั�สุด

วิดีโอตัวอย่าง 
Brain Up

หนังสือเรียน
รายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ	
เทคำโนโลยี
(วิิทยาการคำำานวิณ)

วิดีโอตัวอย่าง 
การใช้งาน Cubetto

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

1. อธบิายลกัษณะการเขยีนโปรแกรมแบบวนซำ�า

ได� (K)

2. เขยีนโปรแกรมแบบวนซำ�าได� (P)

3. ยกต่วัอย่างประโยชน์การเขยีนโปรแกรม 

แบบวนซำ�า (A)

1. คิร้ให�นักเรียนศึึกษาคิวามหมายการเขียน

โปรแกรม การเขียนโปรแกรมแบบวนซำ�า  

และต่ัวอย่างการเขียนโปรแกรมแบบวนซำ�าใน

หนังส่อรายวิชาพื่่�นฐานเทัคิโนโลยี (วิทัยาการ

คิำานวณ) ชั�นประถมศึึกษาปีทีั� 2 ของอักษร- 

เจัริญทััศึน์ อจัทั. หน�า 25-28

2. คิร้ให�นักเรียนทัำาแบบฝึึกหัดรายวิชาพื่่�นฐาน 

เทัคิโนโลยี (วิทัยาการคิำานวณ) ชั�นประถม

ศึึกษาปีทีั� 2 ของอักษรเจัริญทััศึน์ อจัทั.

3. คิร้แบ่งกลุ่มให�นักเรียน กลุ่มละ 4-5 คิน 

แนะนำาอุปกรณ์และวิธีการใช�ส่�อ Cubetto 

จัากนั�นแจักใบกิจักรรม Cubetto เจั�าหน ้

ผู้จัญภัย โดยทัี�โจัทัย์แต่่ละกลุ่มจัะได�ไม่

เหม่อนกัน (คิวรกำาหนดโจัทัย์ทัี�มีระยะทัางจัาก

จัุดเริ�มต่�น-จัุดสุดทั�าย ห่างกันพื่อสมคิวรเพื่่�อ

ให�นักเรียนได�ใช�คิำาสั�งทัำาซำ�า)

 ตัวอย่างกิจกรรม
 Cubetto ต้องการออกไปผจญภัย์ ได้เดินทางออกจากเมืองไปย์ังท่าเรือ แต่มีข้อแม ้

ว่าห้ามเดินผ่านน�้า ให้นักเรีย์นช่วย์กันวางแผนเส้นทางเพื่อไปย์ังจุดหมาย์

4. นักเรียนแต่่ละกลุ่มร่วมกันวางแผู้นเส�นทัางในใบกิจักรรม จัากนั�นนำามาทัดลองกับ  

Cubetto ต่รวจัสอบข�อผู้ิดพื่ลาด หากมีข�อผู้ิดพื่ลาดให�กลับไปแก�ไขให�ถ้กต่�อง

5. ให�นักเรียนส่งต่ัวแทันกลุ่มมานำาเสนองาน

ว 4.2 ป.2/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช�ซอฟต่์แวร์หร่อส่�อ และต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาดของโปรแกรม

ตัวชี้วัด

จุดประส้งค์การเรียนร่้ กิจกรรม (40 นาที)

1. คิร้ต่ั�งคิำาถามนำาเข�าส้่บทัเรียน นักเรียนร้�จััก

การเขียนโปรแกรมหร่อไม่ แล�วนักเรียน

ทัราบไหมว่า การเขียน 

โปรแกรมแบบวนซำ�า 

มีลักษณะอย่างไร

สรุป
คิร้และนักเรียนร่วมกันอภิปรายลักษณะและ
ข�อดีของการเขียนโปรแกรมแบบวนซำ�า

วิธีการประเมิน
1. ต่รวจัแบบฝึึกหัด
2. ต่รวจัใบกิจักรรม Cubetto เจั�าหน้ผู้จัญภัย
3. การเขียนโปรแกรม Cubetto เจั�าหน้ผู้จัญภัย
4. การนำาเสนอ

เครื่องมือการประเมิน
1. แบบฝึึกหัดรายวิชาพื่่�นฐาน เทัคิโนโลยี 

(วิทัยาการคิำานวณ) ชั�นประถมศึึกษาปีทัี� 2 

ของอักษรเจัริญทััศึน์ อจัทั.

2. ใบกิจักรรม Cubetto เจั�าหน้ผู้จัญภัย

3. แบบประเมินชิ�นงาน

4. แบบประเมนินำาเสนอ

ส้รุปและประเมิน (10 นาที)

Learning Outcomes

Bloom’s Taxonomy
ระดับประเมินคิ่า (Evaluating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่อย (Decomposition)
2. การจัดจัำาร้ปแบบ (Pattern Recognition)

3. การออกแบบลำาดบัขั�นต่อน 

(Algorithm Design)

ขั้นน�า (10 นาที)



สืื�อแม�บทมาตรีฐานั 
(มบฐ.)

สืื�อฝึึกทักษะ ใช้้
ควิบค่�กับหนัังสืือเรีียนั

ส้รุปและประเมิน (10 นาที)
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หนัังสืือเรีียนั อญ.

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

BrainUp ฉล�ดคัิด พิิชิิตปััญห�
พััฒนากระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบ 
ชุดส่�อแบบฝึึกคิณิต่ศึาสต่ร์ พัื่ฒนาทัักษะการคิิด 
อย่างเป็นระบบ คิิดแก�ปัญหา และคิิดสร�างสรรค์ิ มุ่ง
เน�นกระบวนการคิิดเชิงคิำานวณ (Computational 
Thinking) โดยใช�ทัฤษฎีีการ  
เรียนร้�ของ Bloom’s Taxonomy วิดีโอตัวอย่าง 

Brain Up

โจทย์์:
ให�เด็กๆ นำาคิวามร้�ทีั�ได�เรียนมา 
ใช�เขียนคิำาสั�งให� Cubetto เดินไป
ทีั�        โดยใช�บล็อกคิำาสั�ง 
ให�น�อยทีั�สุด

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน

Dash Wonder Pack  
เพื่่�อการเรียนร้�สู่้�วิิทยาการคอมพื่ิวิเตอร์
สนุุกเรีียนุ...สนุุกรี้� ด้�วย STEAM Education  

ชุุดหุุ่�นยนต์์สำำ�เร็็จรู็ปสำำ�หุ่รั็บก�ร็เรี็ยนก�ร็สำอนด้�น 
วิิทย�ก�ร็คอมพิิวิเต์อร์็ Dash และ Dot ปร็ะกอบ 
ไปด้วิยมอเต์อร์็ เซ็็นเซ็อร์็ต์��งๆ หุ่ลอดไฟ LEDs และ
ลำ�โพิงในตั์วิ สำ�ม�ร็ถสำร้็�งคำ�สัำ�งใหุ้่หุุ่�นยนต์์เคล่�อนที� 
สำ�องไฟสำวิ��ง และต์ร็วิจสำอบสิำ�งแวิดล้อมร็อบตั์วิ หุ่ร่็อ
โปร็แกร็มก�ร็ใชุ้คำ�สัำ�งอย��งเป็นลำ�ดับขัั้�นต์อน

วิดีโอตัวอย่าง 
การใช้งาน Dash

ประยุกต์่การใช�ทัักษะการคิิดเชิงคิำานวณ 
แก�ปัญหาอย่างเป็นขั�นต่อนและเป็นระบบ

กิจักรรมเพ่ื่�อฝึึกทัักษะการเรียนร้�ศึต่วรรษ 
ทีั� 21 และคิำาถามทั�าทัายคิวามคิิดขั�นส้ง 

เน่�อหาและกิจักรรมง่ายต่่อการจััดการ 
เรียนการสอน

ตั่วช่วยเพิื่�มศัึกยภาพื่ 
การเรียนร้� คิรบทัั�ง 
เน่�อหา กิจักรรม แบบ 
ทัดสอบในเล่มเดียว

ฝึึกทับทัวนคิวามร้�  
เพิื่�มทัักษะการคิิด 
และช่วยยกระดับ 
ผู้ลการเรียนให�ดีขึ�น

หนังสือเรียน
รายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ	
เทคำโนโลยี
(วิิทยาการคำำานวิณ)
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

1. คิร้นำานักเรียนทับทัวนคิวามร้�เร่�อง การเขียนคิำา 

 สั�งให�โปรแกรมทัำางานอย่างเป็นลำาดับขั�นต่อนว่า  

 “ในการทีั�เราจัะเขียนคิำาสั�งให�คิอมพิื่วเต่อร์ทัำางาน 

 ได�นั�น จัำาเป็นอย่างยิ�งทีั�จัะต่�องเขียนลำาดับขั�นต่อน 

 การทัำางาน หร่อ อัลกอริทึัม (Algorithm)  

 ออกมาให�ชัดเจัน เพ่ื่�อลดปัญหาหร่อการทัำางาน 

 ทีั�ผิู้ดพื่ลาด อัลกอริทึัมทีั�ดีคิวรมีลำาดับขั�นต่อน 

 การทัำางาน ทัั�งก่อนและหลังทีั�ชัดเจัน เข�าใจัลำาดับ  

 ขั�นต่อนง่ายและไม่กำากวม”

2. คิร้ถามคิำาถามว่า “มีกิจักรรมอะไรบ�างในชีวิต่ 

 ประจัำาวันทีั�เราต่�องทัำาซำ�า ๆ”

1. อธิบายขั�นต่อนการเขียนโปรแกรมแบบวนซำ�า 

 สั�งให�ตั่วละคิรทัำางานได� (K)

2. แสดงขั�นต่อนการเขียนโปรแกรมสั�งให�ตั่วละคิร  

 ทัำางานซำ�าไม่สิ�นสุด ต่รวจัสอบและแก�ไขข�อผิู้ด 

 พื่ลาดของโปรแกรมได� (P)

3. เห็นประโยชน์ของการใช�คิำาสั�งล้ปในการทัำางาน  

 แบบวนซำ�าได� (A)

1. นำานักเรียนศึึกษาเน่�อหาในหนังสือเรีย์นราย์วิชา  

 พ้ืนฐานเทคโนโลยี์ (วิทย์าการค�านวณ) ป.3  

 หน่วยการเรียนร้�ทีั� 2 เร่�อง การเขียนโปรแกรมสั�ง  

 ให�ตั่วละคิรทัำางาน (1.2 ตั่วอย่างการเขียนโปรแกรม  

 สั�งให�ตั่วละคิรทัำางานซำ�าไม่สิ�นสุด) หน�า 34-35

2. คิร้ชี�ให�นักเรียนเห็นว่า “เม่�อมีการใช�บล็อกคิำาสั�ง  

 แบบเดิมซำ�ากันในลักษณะเรียงต่่อกัน คิวรเปลี�ยนมา  

 ใช�บล็อกคิำาสั�งทัำางานซำ�าแทัน”

3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คิน คิร้แนะนำา 

 อุปกรณ์และวิธีการใช�ส่�อ Cubetto แจักใบกิจักรรม  

 Cubetto ผู้จัญภัยไปหาดาว (โจัทัย์คิวรมีลักษณะ  

 การเดิน เช่น ไปข�างหน�าและหันขวา ซำ�ากันแบบ  

 นี� 5 คิรั�ง เป็นต่�น เพ่ื่�อให�นักเรียนได�ใช�คิำาสั�งทัำาซำ�า)  

 แต่่ละกลุ่มวางแผู้นเส�นทัาง จัากนั�นนำามาทัดลอง  

 กับ Cubetto ต่รวจัสอบข�อผิู้ดพื่ลาด และแก�ไข  

 ให�ถ้กต่�อง ตั่วอย่างกิจักรรม เขียนคิำาสั�งให�  

 Cubetto เดินไปทีั�ดาว โดยใช�บล็อกคิำาสั�งให�สั�น  

 ทีั�สุด หลีกเลี�ยงไฟด�วยนะ

4. นักเรียนทัำาแบบฝึึกหัดรายวิชาพ่ื่�นฐานวิทัยาศึาสต่ร์  

 เทัคิโนโลยี (วิทัยาการคิำานวณ) ป.3  

 หน่วยการเรียนร้�ทีั� 2

การวัดและประเมินผล เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้
1. นักเรียนแต่่ละกลุ่มนำาเสนอแนวคิิดในการออก 
 แบบโปรแกรม สรุปประโยชน์ของคิำาสั�งล้ป  
 ต่รวจัสอบแก�ไขข�อผิู้ดพื่ลาด การเขียนโปรแกรม  
 ทุักคิรั�งจัะต่�องต่รวจัสอบหาข�อผิู้ดพื่ลาดและแก� 
 ไขโปรแกรมให�ได�ผู้ลลัพื่ธ์ทีั�ถ้กต่�อง” และการ 
 นำาไปประยุกต์่ใช�ในชีวิต่ประจัำาวัน
วิธีการประเมิน
1. ต่รวจัใบกิจักรรม Cubetto ผู้จัญภัยไปหาดาว
2. ต่รวจัแบบฝึึกหัด หน่วยการเรียนร้�ทีั� 2
3. ประเมินการนำาเสนอ
เคร่ืองมือการประเมิน
1. แบบฝึึกหัดรายวิชาพ่ื่�นฐานวิทัยาศึาสต่ร์  
 เทัคิโนโลยี (วิทัยาการคิำานวณ) ป.3  
 หน่วยการเรียนร้�ทีั� 2
2. แบบประเมนิใบกิจักรรม Cubetto ผู้จัญภยัไปหาดาว
3. แบบประเมินการนำาเสนอ

Bloom’s Taxonomy
วิเคิราะห์ (Analyzing)
Computational Thinking (CT)
1. แยกย่อย (Decomposition) 
2. การจัดจัำาร้ปแบบ (Pattern Recognition) 
3. การคิิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
4. การออกแบบลำาดับขั�นต่อน (Algorithm Design)

ว 4.2 ป.3/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช�ซอฟต์่แวร์หร่อส่�อ และต่รวจัหาข�อผิู้ดพื่ลาดของโปรแกรม

ตัวชี้วัด

จุดประส้งค์การเรียนร่้ กิจกรรม (40 นาที)

ส้รุปและประเมิน (10 นาที)

Learning Outcomes

ขั้นน�า (10 นาที)



ส้รุปและประเมิน (10 นาที)
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หนัังสืือเรีียนั อญ.

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

BrainUp ฉล�ดคัิด พิิชิิตปััญห�
พััฒนากระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบ 
ชุดส่�อแบบฝึึกคิณิต่ศึาสต่ร์ พัื่ฒนาทัักษะการคิิด 
อย่างเป็นระบบ คิิดแก�ปัญหา และคิิดสร�างสรรค์ิ มุ่ง
เน�นกระบวนการคิิดเชิงคิำานวณ (Computational 
Thinking) โดยใช�ทัฤษฎีีการ  
เรียนร้�ของ Bloom’s Taxonomy

วิดีโอตัวอย่าง Brain Up

มีสิ�งของวางอย่้อย่างเกะกะในห�อง 
ให�นักเรียนนำาคิวามร้�ทีั�ได�เรียนมา
ใช�เขียนคิำาสั�งให� Cubetto นำา
สิ�งของเก็บเข�าทีั�ให�เรียบร�อย 

โจทย์์:
เขียนคิำาสั�งให� Cubetto เดินเก็บ
หนังส่อไปวางบนชั�นวางหนังส่อ 
เก็บล้กบาสเก็ต่บอลไปไว�ใน
กระเป๋าเก็บล้กบาสเก็ต่บอล เก็บ 
รองเทั�าไปวางทีั�ชั�นวางรองเทั�า 
และเก็บเส่�อผู้�าไปแขวนในต้่�
เส่�อผู้�า

Ozobot 
ปูพื้้้นฐานการเรียนรู�การเขีียนโปรแกรมด�วิยสีี   
ผู่้านการวาดเส�นสีต่่างๆ บนกระดาษ เพ่ื่�อโคิ�ดรหัส 
คิำาสั�ง เรียนร้�ทีั�จัะกำาหนดทิัศึทัางและคิวบคุิมให�หุ่นยนต์่จิั�ว
ปฏิิบัติ่โดยเดินต่ามเส�นทัางทีั�เด็กๆ ออกแบบ ต่่อยอดคิวามคิิด
สร�างสรรค์ิเสริมทัักษะด�วยการทัดลองเขียนโปรแกรมทีั�เด็กชอบ

ประยุกต์่การใช�ทัักษะการคิิดเชิงคิำานวณ 
แก�ปัญหาอย่างเป็นขั�นต่อนและเป็นระบบ

กิจักรรมเพ่ื่�อฝึึกทัักษะการเรียนร้�ศึต่วรรษ 
ทีั� 21 และคิำาถามทั�าทัายคิวามคิิดขั�นส้ง 

เน่�อหาและกิจักรรมง่ายต่่อการจััดการ 
เรียนการสอน

ตั่วช่วยเพิื่�มศัึกยภาพื่ 
การเรียนร้� คิรบทัั�ง 
เน่�อหา กิจักรรม แบบ 
ทัดสอบในเล่มเดียว

ฝึึกทับทัวนคิวามร้�  
เพิื่�มทัักษะการคิิด 
และช่วยยกระดับ 
ผู้ลการเรียนให�ดีขึ�น

สืื�อแม�บทมาตรีฐานั 
(มบฐ.)

สืื�อฝึึกทักษะ ใช้้
ควิบค่�กับหนัังสืือเรีียนั

หนังสือเรียน
รายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ	
เทคำโนโลยี
(วิิทยาการคำำานวิณ)

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน

วิดีโอตัวอย่าง
การใช้งาน Ozobot



-12-

เปิด VDO การจัราจัร หร่อการขนส่งให�นักเรียนด้

เพื่่�อกระตุ่�นจัินต่นาการและดึงด้ดคิวามสนใจัใน

การนำาเข�าส้่บทัเรียน

1. ออกแบบขั�นต่อนวิธีการทัำางานโดยใช�ผู้ังงาน  

 (K, P) 

2. เขยีนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช�ซอฟต์่แวร์ (K, P) 

3. ยกต่ัวอย่างการแก�ปัญหาในชีวิต่ประจัำาวัน (A)         

1. คิร้แบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 4-5 คิน จัากนั�น 

 ให�นักเรียนแต่่ละกลุ่มออกแบบผู้ังเม่องแห่ง 

 โลกอนาคิต่ในจัินต่นาการ โดยกำาหนด 

 เส�นทัางให�ชัดเจัน และนำาเสนอ

2. ให�นักเรียนศึึกษาขั�นต่อนการกำาหนดเส�นทัาง 

 การจัราจัรโดยใช�ผัู้งงาน ในหนังสือเรีย์น  

 ราย์วิชาพ้ืนฐานเทคโนโลยี์ (วิทย์าการค�านวณ)  

 ช้ันประถมศึึกษาปีท่ี 4 ของอักษรเจัริญทััศึน์  

 อจัทั. หน�า 12-14

3. นักเรียนนำาผู้ังงานทัี�ออกแบบไว� มาเขียนคิำาสั�ง 

 ในเว็บไซต่์ https://ozoblockly.com เพื่่�อ 

 กำาหนดทัิศึทัางและคิวบคิุมหุ่นยนต่์ Ozobot

4. นักเรียนทัดลองการเดินทัางของหุ่นยนต์่  

 Ozobot ต่รวจัสอบข�อผิู้ดพื่ลาดและนำาเสนอ

การวัดและประเมินผล เพื่อพัฒนาการเรียนรู้
1. แบบประเมินชิ�นงาน
2. แบบประเมินการ 
 นำาเสนอ

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร�างสรรคิ์ (Creating)
Computational Thinking (CT)
1. การจัดจัำาร้ปแบบ (Pattern Recognition)
2. การคิิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
3. การออกแบบลำาดับขั�นต่อน (Algorithm  
 Design)

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

ตัวชี้วัด ส้รุปและประเมิน (10 นาที)

Learning Outcomes

ขั้นน�า (10 นาที)

จุดประส้งค์การเรียนร่้ กิจกรรม (40 นาที)

ว 4.2 ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช�ซอฟต่์แวร์หร่อส่�อ และต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาด
และแก�ไข



ส้รุปและประเมิน (10 นาที)

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน

หนังสือเรียน
รายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ	
เทคำโนโลยี
(วิิทยาการคำำานวิณ)

-12- -13-

เขียนออกแบบเส�นทัางให� Ozobot 
เดินทัาง โดยจัะต่�องหลีกเลี�ยงภ้เขา 
บ่อนำ�า และต่�นไม� 

โจทย์์:
เขียนคิำาสั�งให� Ozobot
หยุดซ่�อของทีั�ต่ลาดนัด 
แล�วค่ิอยเดินทัาง
กลับบ�าน

เพิื่�มศัึกยภาพื่การ 
เรียนร้� พื่ร�อมเน่�อหา 
กิจักรรม แบบทัดสอบ 
คิรบในเล่มเดียว

ฝึึกทับทัวนคิวามร้�  
เพิื่�มทัักษะการคิิด 
และช่วยยกระดับ 
ผู้ลการเรียน

สืื�อแม�บทมาตรีฐานั 
(มบฐ.)

สืื�อฝึึกทักษะ ใช้้
ควิบค่�กับหนัังสืือเรีียนั

หนัังสืือเรีียนั อญ.

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

ประยุกต์่การใช�ทัักษะการคิิดเชิงคิำานวณ 
แก�ปัญหาอย่างเป็นขั�นต่อนและเป็นระบบ

มีกิจักรรมฝึึกทัักษะการเรียนร้�ในศึต่วรรษ 
ทีั� 21 และคิำาถามทั�าทัายคิวามคิิดขั�นส้ง 

เน่�อหาและกิจักรรมง่ายต่่อการจััดการ 
เรียนการสอน

Scratch in Action
หนังสีือกิจกรรมเพื้้่อการเรียนการสีอนโปรแกรม Scratch  
ง่ายต่่อผู้้�สอนในการกำาหนดกิจักรรม การเรียนร้� สนุก ทั�าทัาย สร�างชิ�นงาน 
ได�หลากหลาย คิวบค่้ิไปกับการพัื่ฒนาทัักษะการคิิดเชิงคิำานวณ (Compu-
tational Thinking) พื่ร�อมเช่�อมโยงคิวามร้�ในศึาสต่ร์อ่�นๆ ผู่้านการทัำาชิ�นงาน 
เด็กจัะสนใจัในศึาสต่ร์ทีั�เช่�อมโยงในเชิงลึกมากยิ�งขึ�น Scratch in Action มี
ทัั�งหมด 3 เล่ม Animation, Storytelling และ Game เน่�อหาคิรบการ
เรียนร้�ในทุักคิำาสั�ง และคิรอบคิลุมทุักคิวามสนใจัของผู้้�เรียน

Ozobot 
ปูพื้้้นฐานการเรียนรู�การเขีียนโปรแกรมด�วิยสีี   
ผู่้านการวาดเส�นสีต่่างๆ บนกระดาษ เพ่ื่�อโคิ�ดรหัส 
คิำาสั�ง เรียนร้�ทีั�จัะกำาหนดทิัศึทัางและคิวบคุิมให�หุ่นยนต์่จิั�ว
ปฏิิบัติ่โดยเดินต่ามเส�นทัางทีั�เด็กๆ ออกแบบ ต่่อยอดคิวามคิิด
สร�างสรรค์ิเสริมทัักษะด�วยการทัดลองเขียนโปรแกรมทีั�เด็กชอบ

วิดีโอตัวอย่าง
การใช้งาน Ozobot

วิดีโอตัวอย่าง 
การใช้งาน 

Scratch in Action

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

1. ออกแบบขั�นต่อนการทัำางานโดยใช�ผู้ังงานได� 

(K, P)

2. เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช�ซอฟแวร์ได�  

(K, P)

3. ยกต่ัวอย่างการประยุกต่์ใช�โปรแกรมในชีวิต่

ประจัำาวันได� (A)

1. คิร้ให�นักเรียนศึึกษาวิธีการออกแบบโปรแกรม

จัากหนังสือวิชาวิทย์าการค�านวณ หน้าท่ี 

17-19 ช้ันประถมศึึกษาปีท่ี 5 ของอักษร- 

เจัริญทััศึน์ อจัทั.

2. คิร้แบ่งกลุ่มให�นักเรียน กลุ่มละ 4-5 คินเพื่่�อ

ทัำากิจักรรม

3. คิร้แนะนำาบอร์ด Quirkbot และวิธีการใช�งานเ

บ่�องต่�นเพ่ื่�อใช�ในการคิวบคุิมหลอดไฟ LED

4. คิร้แจักกระดาษ A4 ให�แต่่ละกลุ่มร่วมกัน 

ออกแบบซอฟแวร์โดยใช�ผู้ังงาน (Flowchart)

5. ให�นักเรียนนำาผู้ังงานทัี�ออกแบบด�วยแนวคิิด

เชิงคิำานวณ (Computational Thinking)  

ไว�มาเขียนโปรแกรมสำาหรับคิวบคิุมไฟ LED

6. ให�นักเรียนต่รวจัสอบคิวามถ้กต่�องของ

โปรแกรม หากพื่บข�อผู้ิดพื่ลาดทัำาการแก�ไข 

ให�ถ้กต่�อง

7. คิร้ให�นักเรียนแต่่ละกลุ่มส่งต่ัวแทันนำาเสนอ

แนวคิิด และขั�นต่อนในการออกแบบโปรแกรม

ไฟประดับต่�นคิริสต่์มาส รวมถึงยกต่ัวอย่าง

การประยุกต่์ใช�คิวามร้�ด�านการเขียนโปรแกรม

ในชีวิต่ประจัำาวัน

ว 4.2 ป5/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมทีั�มีการใช�เหตุ่ผู้ลเชิงต่รรกะอย่างง่าย ต่รวจัหาข�อผิู้ดพื่ลาดและแก�ไข

ตัวชี้วัด

จุดประส้งค์การเรียนร่้ กิจกรรม (40 นาที)

สรุป
1. คิร้และนักเรียนร่วมกันบอกประโยชน์ของการ

ใช�โปรแกรมในชีวิต่ประจัำาวัน

วิธีการประเมิน
1. การนำาเสนอแนวคิิดในการเขียนโปรแกรม

2. ชิ�นงานไฟประดับต่�นคิริสต่์มาสจัากบอร์ด 

Quirkbot

3. การออกแบบผู้ังงาน

เครื่องมือการประเมิน
1. แบบประเมินผู้ังงาน 

และชิ�นงาน

2. แบบประเมินการ 
นำาเสนอชิ�นงาน

ส้รุปและประเมิน (10 นาที)

Learning Outcomes

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร�างสรรคิ์ (Creating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่อย (Decomposition)
2. การจัดจัำาร้ปแบบ (Pattern Recognition)

3. การคิิดเชงินามธรรม (Abstraction)

4. การออกแบบลำาดบัขั�นต่อน (Algorithm 

Design)

1. คิร้เล่านิทัานเกี�ยวกับคิุณลุงซานต่�าผู้้�ใจัดี 

และประวัต่ิวันคิริสต่์มาส

2. คิร้ต่ั�งคิำาถามว่า หากนักเรียนต่�องการจััดงาน

วันคิริสต่์มาส นักเรียนต่�องเต่รียมอะไรบ�าง

3. คิร้บอกนักเรียนว่าวันนี�นักเรียนจัะได�เรียน 

วิธีการทัำาไฟประดับต่�นคิริสต่์มาส

ขั้นน�า (10 นาที)



ส้รุปและประเมิน (10 นาที)
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วิดีโอตัวอย่าง
การใช้งาน Quirkbot
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หนัังสืือเรีียนั อญ.

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

วันนี�มีการจััดงานเลี�ยงฉลองวันเกิด
ให�เพ่ื่�อนในห�องเรียน คิร้อยากให� 
นักเรียนนำาคิวามร้�ทีั�ได�เรียนมา 
สร�างไฟประดับเพ่ื่�อจััดต่กแต่่งงาน 
เลี�ยง 

โจทย์์:
ให�ทัำาไฟกระพื่ริบแบบดับ 3 วินาทีั 
แล�วติ่ด ไปเร่�อยๆ โดยการใช� 
Quirkbot

Quirkbot
นวััตกรรมสำำ�หรับ 
เร่�มต้นก�รเรียนร้ ้
ก�รเขีียนโปรแกรม  
ออกแบบมาให้้ง่่าย 
ต่่อการเรียนร้้ได้้อย่าง่ 
รวด้เร็ว ปราศจากความซัับซ้ัอน 
ให้้ผู้้้เรียนสามารถโค้ด้ 
โปรแกรมและเห็้นผู้ลได้้ 
ทัันทีั

I Can Code 
เริ่่�มต้้นเริ่ียนริ่้้ริ่ะบบอััต้โนมัต้ิ และ 
การิ่เขีียนโปริ่แกริ่มอัย่างง่าย  
ด้้วย Quirkbot ให้้ผู้้้เรีียนทดลอง 
เขีียนโปรีแกรีมได้ 
อย่างรีวดเร็ีว ไม่ 
ซัับซ้ัอน เป็็นตััว 
ช่่วยให้้ครููใช้่เป็็น 
เครู่�องม่ือในการู 
สอนได้้เป็็น 
อย่างดี้

STEAM School Kit
ชุดสีื่อบูรณาการเพื้้่อการสีร�างสีรรค์์นวิัตกรรม 

ส่�อการเรียนร้�ร้ปแบบใหม่ ทีั�ให�ผู้้�เรียนได�ฝึึกฝึนทัักษะ 
การออกแบบเชิงวิศึวกรรม พัื่ฒนาทัักษะและ 
กระบวนการคิิด การแก�ปัญหา และคิิดสร�างสรรค์ิ  
ด�วยการทัำากิจักรรมการเรียนร้� ลงม่อปฏิิบัติ่ต่าม 
แนวคิิด Active Learning เพ่ื่�อสร�างการเรียนร้�อย่าง 
 มีคิวามหมาย  
 (Meaningful  
 Learning) ส่งผู้ล 
   ให�เป็นการเรียนร้�ทีั� 
         ยั�งย่นและคิงทัน

เพิื่�มศัึกยภาพื่การ 
เรียนร้� พื่ร�อมเน่�อหา 
กิจักรรม แบบทัดสอบ 
คิรบในเล่มเดียว

ฝึึกทับทัวนคิวามร้�  
เพิื่�มทัักษะการคิิด 
และช่วยยกระดับ 
ผู้ลการเรียน

สืื�อแม�บทมาตรีฐานั 
(มบฐ.)

สืื�อฝึึกทักษะ ใช้้
ควิบค่�กับหนัังสืือเรีียนั

ประยุกต์่การใช�ทัักษะการคิิดเชิงคิำานวณ 
แก�ปัญหาอย่างเป็นขั�นต่อนและเป็นระบบ

มีกิจักรรมฝึึกทัักษะการเรียนร้�ในศึต่วรรษ 
ทีั� 21 และคิำาถามทั�าทัายคิวามคิิดขั�นส้ง 

เน่�อหาและกิจักรรมง่ายต่่อการจััดการ 
เรียนการสอน

หนังสือเรียน
รายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ	
เทคำโนโลยี
(วิิทยาการคำำานวิณ)

วิดีโอตัวอย่าง
การใช้งาน STEAM School Kit

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

1. คิร้ถามนักเรียนว่า หากนักเรียนต่�องเดินทัางเข�า 

 ไปในป่า โดยในป่านั�นไม่มีสัญญาณโทัรศัึพื่ท์ั  

 นักเรียนจัะต่�องพื่กเคิร่�องม่อใดเพ่ื่�อไม่ให�หลง 

 ป่า (แนวคิำาต่อบ: แผู้นทีั� เข็มทิัศึ)

2. คิร้บอกนักเรียนว่าเข็มทิัศึเป็นเคิร่�องม่อทีั�ใช�ใน 

 การบอกทิัศึทัาง ช่วยอำานวยคิวามสะดวกในการ

 เดินทัางทัั�งทัางบก ทัางนำ�า และทัางอากาศึ

3. คิร้บอกนักเรียนว่า วันนี�นักเรียนจัะได�ทัำาเข็มทิัศึ 

 ของต่นเองด�วยไมโคิรบิต่

1. อธิบายและออกแบบขั�นต่อนการทัำางานโดยใช� 

 ผัู้งงานได� (K, P)

2. เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช�ซอฟต์่แวร์ได� (K,P)

3. ยกตั่วอย่างการประยุกต์่ใช�โปรแกรมในชีวิต่ 

 ประจัำาวันได� (A)

1. คิร้ให�นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คิน ให�นักเรียนแบ่ง 
  หน�าทีั�ในการศึึกษาข�อม้ล ดังนี�
  1.1 ศึึกษาคิวามร้�ในหนังสือเรีย์นราย์วิชาพ้ืนฐาน
   วิทย์าศึาสตร์ เทคโนโลยี์ (วิทย์าการค�านวณ)  
   ป.6 ของอักษรเจัริญทััศึน์ อจัทั. เร่�องการ  
   กำาหนดตั่วแปร หน�า 28-31 และเร่�องการ 
   เขียนโปรแกรมแบบมเีง่�อนไข หน�า 38-41
  1.2 หาข�อม้ลเกี�ยวกับมุมทิัศึ ทัางอินเทัอร์เน็ต่
2.  คิร้แนะนำาบอร์ด micro:bit และวิธีการใช�งาน 
  เบ่�องต่�นเพ่ื่�อใช�ในการทัำาโปรแกรมเขม็ทิัศึ
3. คิร้ให�นักเรียนแต่่ละกลุ่มนำาคิวามร้�ทีั�ศึึกษามา 
  แบ่งปันกัน จัากนั�นทัำากิจักรรมทีั� 18.2 เข็มทิัศึ  
  version 2 ในหนังสือกิจกรรม micro:bit in  
  Action-Basic ของอักษร เนกซ์ หน�า 88 โดย 
  ให�นักเรียนร่วมกันวางแผู้นเกี�ยวกับมุมต่่างๆ  
  ในทิัศึเหน่อ ใต่� ต่ะวันออก และต่ะวันต่ก จัากนั�น
  เขียนผัู้งแสดงขั�นต่อนการทัำางานของโปรแกรม  
  และลงม่อเขียนโคิ�ดในโปรแกรม

4. นักเรียนต่รวจัสอบคิวามถ้กต่�องของโปรแกรม  
 หากพื่บข�อผิู้ดพื่ลาด ให�ทัำาการแก�ไขให�ถ้กต่�อง จัากนั�นอัปโหลดโปรแกรมลงในไมโคิรบิต่

5. คิร้ให�นักเรียนแต่่ละกลุ่มใช�ไมโคิรบิต่หาทิัศึต่่างๆ จัากนั�นต่รวจัสอบว่าแต่่ละกลุ่มหันในไปทิัศึทัางเดียวกัน 
 หร่อไม่ หากมีกลุ่มใดทีั�หันทิัศึทัางไม่เหม่อนเพ่ื่�อน ให�นักเรียนกลับไปต่รวจัสอบและแก�ไขโปรแกรมอีกคิรั�ง

1. คิร้ให�นักเรียนแต่่ละกลุ่มออกมานำาเสนอแนวคิิด
 ในการออกแบบโปรแกรม สรุปการทัำางานของ 
 โปรแกรมทีัละขั�นต่อน ว่ามีหลักการทัำางาน  
 อย่างไร รวมทัั�งบอกปัญหาทีั�พื่บระหว่างการทัำา 
 งานและแนวทัางแก�ไข จัากนั�นบอกถึงประโยชน์  
 ของการเขียนโปรแกรม และการนำาไปประยุกต์่ 
 ใช�ในชีวิต่ประจัำาวัน

วิธีการประเมิน
1. ต่รวจัการออกแบบผัู้งงานในหนังส่อกิจักรรม  
 micro:bit in Action-Basic ของอักษร เนกซ์
2. ต่รวจัการเขียนโปรแกรมเข็มทิัศึ
3. ประเมินการนำาเสนอ

เคร่ืองมือการประเมิน
1. หนังส่อกิจักรรม micro:bit in Action-Basic  
 ของอักษร เนกซ์
2. แบบประเมินการเขียนโปรแกรม
3. แบบประเมินการนำาเสนอ

Bloom’s Taxonomy
วิเคิราะห์ (Analyzing)
Computational Thinking (CT)
1. แยกย่อย (Decomposition) 
2. การจัดจัำาร้ปแบบ (Pattern Recognition) 
3. การคิิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
4. การออกแบบลำาดับขั�นต่อน (Algorithm Design)

ว 4.2 ป.6/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ื่�อแก�ปัญหาในชีวิต่ประจัำาวัน ต่รวจัหาข�อผิู้ดพื่ลาดของ
โปรแกรมและแก�ไข

ตัวชี้วัด

จุดประส้งค์การเรียนร่้ กิจกรรม (40 นาที)

ส้รุปและประเมิน (10 นาที)

Learning Outcomes

ขั้นน�า (10 นาที)



ส้รุปและประเมิน (10 นาที)

-16- -17-

หนัังสืือเรีียนั อญ.

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

เข็มทิัศึจัากไมโคิรบิต่ทีั�นักเรียนทัำา 
มีเพีื่ยง 4 ทิัศึ ค่ิอ ทิศึเหนือ (N), 
ทิศึใต้ (S), ทิศึตะวันออก (E) 
และทิศึตะวันตก (W) หากนักเรียน 
ต่�องการให�เข็มทิัศึมีคิวามละเอียด
มากขึ�น โดยเพิื่�มจัำานวนทิัศึจัาก 4 
ทิัศึ เป็น 8 ทิัศึ นักเรียนจัะมีวิธีทัำา
อย่างไร

โจทย์์:
ให�นักเรียนร่วมกันวางแผู้น เขียน
ผัู้งงาน เขียนโปรแกรม และหาก
นักเรียนต่�องการใช�ไมโคิรบิต่
นำาทัางเพ่ื่�อนทีั�เป็นนักเรียนใหม่ 
ให�เดินทัาง     จัากหน�าเสาธงไป
ยังโรงอาหาร           นักเรียนจัะ
ทัำาอย่างไร

micro:bit in Action
หนังสีือกิจกรรมเรียนรู�การเขีียนโปรแกรมบนบอร์ด micro:bit 

สร�างพ่ื่�นฐานและคิวามเข�าใจัการเขียน
โปรแกรมและพัื่ฒนาทัักษะการคิิด 
เชิงคิำานวณผู่้านกิจักรรมการเรียนร้�ใน
ห�องเรียนเหมาะสำาหรัู้บผู้้� 
เรู่้�มเรีู้ยนื้เขีียนื้โปรู้แกรู้ม  
มีคิรบทัั�ง หนังสือ 
และคู่มือครู

บอร์ดไมโคิรคิอนโทัรลเลอร์  
micro:bit มาพื่ร�อมกับ 
เซ็นเซอร์พ่ื่�นฐานสำาหรับการ 
เรียนร้� เช่น เซ็นเซอร์วัดแสง  
วัดคิวามเร็ว เข็มทิัศึ รวมทัั�ง 
ปุ่มกด และ LED แสดงผู้ล  
ติ่ดตั่�งมาให�คิรบ ทัำาให�บอร์ด 
สามารถเรียกใช�เซ็นเซอร์ 
แต่่ละชนิดได�ง่าย ผู้้�เรียน 
สามารถสร�างสรรค์ิโคิรงงาน 
ได�หลากหลาย

micro:bit
บอรี์ดไมโครีคอนัโทรีลุ่เลุ่อรี์เพื่่�อการีศึกษา

เรีียนัรี่้ครีบถ้้วินัในับอรี์ดเดียวิ

เพิื่�มศัึกยภาพื่การ 
เรียนร้� พื่ร�อมเน่�อหา 
กิจักรรม แบบทัดสอบ 
คิรบในเล่มเดียว

ฝึึกทับทัวนคิวามร้�  
เพิื่�มทัักษะการคิิด 
และช่วยยกระดับ 
ผู้ลการเรียน

สืื�อแม�บทมาตรีฐานั 
(มบฐ.)

สืื�อฝึึกทักษะ ใช้้
ควิบค่�กับหนัังสืือเรีียนั

ประยุกต์่การใช�ทัักษะการคิิดเชิงคิำานวณ 
แก�ปัญหาอย่างเป็นขั�นต่อนและเป็นระบบ

มีกิจักรรมฝึึกทัักษะการเรียนร้�ในศึต่วรรษ 
ทีั� 21 และคิำาถามทั�าทัายคิวามคิิดขั�นส้ง 

เน่�อหาและกิจักรรมง่ายต่่อการจััดการ 
เรียนการสอน

หนังสือเรียน
รายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ	
เทคำโนโลยี	
(วิิทยาการคำำานวิณ)

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน

วิิดีีโอตััวิอย่่างกิิจกิรรม micro:bit



Learning Outcomes
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การวัดและประเมินผล เพื่อพัฒนาการเรียนรู้

1. แบบประเมินแบบฝึึกหัด 

2. แบบประเมินชิ�นงาน

             ตััวอย่างช่ิ้�นื้งานื้ 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

ส้รุปและประเมิน (30 นาที)

คิร้นำาเข�าส้่บทัเรียนโดยให�ผู้้�เรียนด้ VDO ชุด

เกราะบินได� และ BNK48 x Codingthailand 

เพื่่�อดึงด้ดคิวามสนใจัแลกเปลี�ยนคิวามคิิดเห็น

เกี�ยวกับชุดเกราะบินได�

1.  ออกแบบอัลกอริทัึมและเขียนโปรแกรมอย่าง 

 ง่าย (K, P)

2. ยกต่ัวอย่างการใช�โปรแกรมเพื่่�อแก�ปัญหาใน 

 ชีวิต่ประจัำาวัน (A)

1. จััดกลุ่ม 4-5 คิน และช่วยกันวิเคิราะห์ระบบ 

 และจัำาแนกโคิรงสร�างระบบของชุดเกราะบินได�

2. ศึึกษาการเขียนอัลกอริทึัมด�วยรหัสจัำาลองจัาก 

 หนังสือเรีย์นวิชาวิทย์าการค�านวณ ช้ันมัธย์ม 

 ศึึกษาปีท่ี 1 ของบริษัทัอักษรเจัริญทััศึน์ อจัทั.  

 หน�า 11  และเขียนอัลกอริทึัมด�วยรหัสจัำาลอง 

 เพ่ื่�อลำาดับขั�นต่อนการทัำางานชุดเกราะของ 

 ต่นเอง (แบบฝึึกหัดหน�า28-29)

3. แนะนำาส่�อการสอน บอร์ด micro:bit และสอน 

 ใช�ฟังก์ชันพ่ื่�นฐานในคิำาสั�ง Basic

4. นักเรียนเขียนโปรแกรมคิวบคุิมบอร์ด micro:bit  

 ให�แสดงข�อม้ลต่ามลำาดับขั�นทีั�นักเรียน 

 ออกแบบไว�ในแบบฝึึกวิชาวิทย์าการค�านวณ  

 หน�า 28-29 

ว 4.2 ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่่�อแก�ปัญหาทัางคิณิต่ศึาสต่ร์หร่อวิทัยาศึาสต่ร์

ตัวชี้วัด

ขั้นน�า (30 นาที)

จุดประส้งค์การเรียนร่้ กิจกรรม (160 นาที)

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร�างสรรคิ์ (Creating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่อย (Decomposition)
2. การจัดจัำาร้ปแบบ (Pattern Recognition)
3. การคิิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
4. การออกแบบลำาดับขั�นต่อน (Algorithm  
 Design)



ส้รุปและประเมิน (10 นาที)
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เน่�อหาต่รงต่าม
ตั่วชี�วัด สอดคิล�อง
ทุักหน่วยการเรียนร้�
เน�นกิจักรรมการ
เรียนร้�แบบ Active
Learning และ
ส่งเสริมกระบวนการ
คิิดอย่างเป็นระบบ 

พื่ร�อมกับคิำาถามทัดสอบคิวามร้�ทั�ายหน่วย 
+ ต่ารางบันทึักคิะแนน เพ่ื่�อประเมินผู้ลการ
เรียนร้�ต่ามตั่วชี�วัด

หนัังสืือเรีียนั อญ.

สืื�อฝึึกทักษะ ใช้้ควิบค่�กับหนัังสืือเรีียนั

ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมในการพัื่ฒนา 
แนวคิิดเชิงคิำานวณ (Computational 
Thinking)

มุ่งเน�นการใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ IT  
ในการแก�ปัญหาในชีวิต่ประจัำาวันอย่าง 
ปลอดภัยและสร�างสรรค์ิ

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

หากชุดเกราะบินได�มีอุณหภ้มิทีั�ส้ง 
กว่าปกติ่ จัะทัำาให�เกิดอันต่รายต่่อ
ผู้้�สวมใส่

โจทย์์:
ให�นักเรียนออกแบบโปรแกรมเพ่ื่�อ 
สั�งงานไมโคิรบิต่ โดยเพิื่�มระบบ
รักษาคิวามปลอดภัยเกี�ยวกับ
อุณหภ้มิให�กับชุดเกราะบินได�

micro:bit in Action
หนังสีือกิจกรรมเรียนรู�การเขีียนโปรแกรมบนบอร์ด micro:bit 
สร�างพ่ื่�นฐานและคิวามเข�าใจัการเขียนโปรแกรมและพัื่ฒนาทัักษะการคิิด 
เชิงคิำานวณผู่้านกิจักรรมการเรียนร้�ในห�องเรียน micro:bit in Action-Basic 
เหมาะสำาหรัู้บผู้้�เรู่้�มเรีู้ยนื้เขีียนื้โปรู้แกรู้ม และ micro:bit in Action- 
Advanced ต่ัอยอดการู้เรีู้ยนื้รู้้�การู้เขีียนื้โปรู้แกรู้มในื้รู้ะดับทีั� 
ซัับซั�อนื้ข้ี�นื้ ทัั�งสองเล่มเรียนร้�ผู่้านกิจักรรมหลากหลาย มีคิรบทัั�ง  
หนังสือกิจกรรมและคู่มือครู

Scratch in Action
หนังสีือกิจกรรมเพื้้่อการเรียนการสีอนโปรแกรม Scratch  
ง่ายต่่อผู้้�สอนในการกำาหนดกิจักรรม การเรียนร้� สนุก ทั�าทัาย สร�างชิ�นงาน 
ได�หลากหลาย คิวบค่้ิไปกับการพัื่ฒนาทัักษะการคิิดเชิงคิำานวณ  
(Computational Thinking) พื่ร�อมเช่�อมโยงคิวามร้�ในศึาสต่ร์อ่�นๆ ผู่้านการ
ทัำาชิ�นงาน เด็กจัะสนใจัในศึาสต่ร์ทีั�เช่�อมโยงในเชิงลึกมากยิ�งขึ�น Scratch in 
Action มีทัั�งหมด 3 เล่ม Animation, Storytelling และ Game เน่�อหา
คิรบการเรียนร้�ในทุักคิำาสั�ง และคิรอบคิลุมทุักคิวามสนใจัของผู้้�เรียน

หนังสือเรียน
รายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ	
เทคำโนโลยี
(วิิทยาการคำำานวิณ)

วิดีโอตัวอย่างการใช้งาน 
micro:bit in Action

วิดีโอตัวอย่าง 
การใช้งาน 

Scratch in Action

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน
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1. ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช�ต่รรกะและ

ฟังก์ชันได� (K, P)

2. นักเรียนสามารถยกต่ัวอย่างการประยุกต่์ใช� 

 โปรแกรมในชีวิต่ประจัำาวันได� (A)

1. คิร้ให�นักเรียนศึึกษาขั�นต่อนการออกแบบ 
ขั�นต่อนการทัำางานของโปรแกรมจัากหนังสือ
วิทย์าการค�านวณ ช้ันมัธย์มศึึกษาปีท่ี 2 หน�า 
17-19 ของอักษรเจัริญทััศึน์ อจัทั.

2. คิร้ให�นักเรียนแบ่งกลุม่ 4-5 คิน จัากนั�นให�
แต่่ละกลุม่ร่วมกันออกแบบระบบฟาร์มไก่
อัจัฉริยะของกลุ่มต่นเอง โดยกำาหนดโจัทัย์ให�มี
ระบบอย่างน�อย 3 ระบบค่ิอ 1) พัื่ดลมระบาย
อากาศึตั่วอาคิารเปิดอัต่โนมัติ่เม่�ออุณหภ้มิส้ง
กว่า 42 องศึา 2) พัื่ดลมระบายอากาศึตั่วอาคิาร
และสปริงเกอร์ลดอุณหภ้มิหลังคิาทัำางานเม่�อ
อุณหภ้มิส้งกว่า 48 องศึา 3) พัื่ดลมระบาย
อากาศึต่วัอาคิารและสปริงเกอร์ลดอุณหภมิ้
หลงัคิาหยดุทัำางานอัต่โนมัต่เิม่�ออุณหภมิ้ต่ำ�า
กว่า 27 องศึา โดยให�นักเรียนใช�แนวคิิดเชิง
คิำานวณในการวิเคิราะห์และออกแบบระบบ
คิวบคิุมอาคิาร

3. คิร้แนะนำาบอร์ด micro:bit และแนะนำาเคิร่�องม่อ
การเขียนโปรแกรมด�วย Python ให�นกัเรยีนฟัง
จัาก https://python.microbit.org

4. คิรใ้ห�นกัเรยีนแต่่ละกลุ่มต่รวจัสอบคิวามผู้ดิพื่ลาด
ของระบบฟาร์มไก่อจััฉรยิะของต่นเอง พื่ร�อมแก�ไข
และนำาระบบทีั�ออกแบบมาเขียนโปรแกรมเพ่ื่�อ
คิวบคุิมบอร์ด micro:bit กับระบบฟาร์มไก่อัจัฉริยะ

ว 4.2 ป.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมทัี�ใช�ต่รรกะและฟังก์ชันในการแก�ปัญหา สรุป
1. คิรใ้ห�นกัเรยีนยกต่วัอย่างการใช�โปรแกรมใน

ชวีติ่ประจัำาวนั

2. คิรใ้ห�นกัเรยีนทัำาแบบฝึึกหดัวชิาวทิัยาการ-

คิำานวณ ชั�นมธัยมศึกึษาปีทัี� 2 ของอกัษร-

เจัรญิทัศัึน์ อจัทั.

วิธีการประเมิน
1. ชิ�นงานจัากโปรแกรมคิวบคุิมบอร์ด micro:bit 

สำาหรับฟาร์มไก่อัจัฉริยะ

2. แบบฝึึกหัดวิชา 

วิทัยาการคิำานวณ ชั�น 

มัธยมศึึกษาปีทีั� 2 ของ 

อักษรเจัริญทััศึน์  อจัทั.

เครื่องมือการประเมิน
1. แบบประเมนิชิ�นงาน

2. แบบฝึึกหดั

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร�างสรรคิ์ (Creating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่อย (Decomposition)
2. การจัดจัำาร้ปแบบ (Pattern Recognition)
3. การคิิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
4. การออกแบบลำาดับขั�นต่อน (Algorithm Design)

1. คิร้เปิดวิดีโอการทัำางานของระบบ 

สมาร์ต่ฟาร์มให�นักเรียนด้

2. คิร้ถามนักเรียนว่า หากนักเรียนได�รับหน�าทัี�

ให�ออกแบบระบบคิวบคิุมฟาร์ม นักเรียนจัะ

ออกแบบอย่างไรบ�าง

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

ตัวชี้วัด ส้รุปและประเมิน (10 นาที)

จุดประส้งค์การเรียนร่้ กิจกรรม (40 นาที)

Learning Outcomes

ขั้นน�า (10 นาที)



ส้รุปและประเมิน (10 นาที)
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บอร์ดไมโคิรคิอนโทัรลเลอร์  
micro:bit มาพื่ร�อมกับ 
เซ็นเซอร์พ่ื่�นฐานสำาหรับการ 
เรียนร้� เช่น เซ็นเซอร์วัดแสง  
วัดคิวามเร็ว เข็มทิัศึ รวมทัั�ง 
ปุ่มกด และ LED แสดงผู้ล  
ติ่ดตั่�งมาให�คิรบ ทัำาให�บอร์ด 
สามารถเรียกใช�เซ็นเซอร์ 
แต่่ละชนิดได�ง่าย ผู้้�เรียน 
สามารถชสร�างสรรค์ิโคิรงงาน 
ได�หลากหลาย

micro:bit
บอรี์ดไมโครีคอนัโทรีลุ่เลุ่อรี์เพื่่�อการีศึกษา

เรีียนัรี่้ครีบถ้้วินัในับอรี์ดเดียวิ

หนัังสืือเรีียนั อญ.

สืื�อฝึึกทักษะ ใช้้ควิบค่�กับหนัังสืือเรีียนั

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมในการพัื่ฒนา 
แนวคิิดเชิงคิำานวณ (Computational 
Thinking)

มุ่งเน�นการใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ IT  
ในการแก�ปัญหาในชีวิต่ประจัำาวันอย่าง 
ปลอดภัยและสร�างสรรค์ิ

เน่�อหาต่รงต่าม
ตั่วชี�วัด สอดคิล�อง
ทุักหน่วยการเรียนร้�
เน�นกิจักรรมการ
เรียนร้�แบบ Active
Learning และ
ส่งเสริมกระบวนการ
คิิดอย่างเป็นระบบ 

เข�มข�นกับคิำาถามทัดสอบคิวามร้�ทั�ายหน่วย 
+ ต่ารางบันทึักคิะแนน เพ่ื่�อประเมินผู้ลการ
เรียนร้�ต่ามตั่วชี�วัด

แสง มีผู้ลต่่อการเจัริญเติ่บโต่ของ 
ไก่เน่�อ ระยะเวลาการให�แสง และ 
คิวามเข�มแสง เป็นปัจัจััยสำาคัิญใน 
ระบบการเลี�ยงไก่ 

โจทย์์:
ให�นักเรียนจัำาลอง  การเปิด-ปิดไฟ
ของฟาร์มเลี�ยงไก่ โดยใช�ไมโคิร
บิต่แสดงไฟ LED จัำานวน 25 ดวง 
โดยเม่�อกดปุ่ม A ให�มีคิวามเข�ม
แสงเป็น 30% เม่�อกดปุ่ม B ให�มี
คิวามเข�มแสงเป็น 70% เม่�อเขย่า
ไมโคิรบิต่ให�มี 
คิวามเข�มแสง 
เป็น 100%  
และเม่�อกดปุ่ม  
A และ B  
พื่ร�อมกัน 
ให�ปิดไฟ

Tinker Kit
ทิงเกอร์ค์ิต 
มาพื่ร�อมกับ Breakout Board Accessory  

(BOB) โมด้ลแบบต่่างๆ ทีั� 
ออกแบบมาเพ่ื่�อเพิื่�มประสิทัธิภาพื่ของ micro:bit ให�
สามารถขยายขอบเขต่คิวามเป็นไปได�ในการสร�างสรรค์ิ
โคิรงงานแบบไร�ขีดจัำากัดด�วยโมด้ลเซ็นเซอร์ 
แบบต่่างๆ

หนังสือเรียน
รายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ	
เทคำโนโลยี	
(วิิทยาการคำำานวิณ)

วิดีโอตัวอย่างกิจกรรม micro:bit

วิดีโอตัวอย่าง 
การใช้งาน Tinker Kit

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน
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ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

1. คิร้เปิดวีดีโอตั่วอย่างนวัต่กรรมจัากเทัคิโนโลยี  

 IoT ให�นักเรียนด้เพ่ื่�อกระตุ่�นคิวามสนใจัผู้้�เรียน

1. อธิบายแนวคิิดและองค์ิประกอบของ 

 เทัคิโนโลยี IoT ได� (K)

2. ออกแบบแนวคิิดเพ่ื่�อการพัื่ฒนาเทัคิโนโลยี  

 IoT ได� (P)

3. ยกตั่วอย่างประโยชน์ของเทัคิโนโลยี IoT  

 ในชีวิต่ประจัำาวันได� (A)

1. คิร้อธิบายแนวคิิด องค์ิประกอบ และการทัำางาน  

 ของเทัคิโนโลยี IoT จัากหนังสือเรีย์นวิชาวิทย์า- 

 การค�านวณ ของอักษรเจัริญทััศึน์ อจัทั.ชั�น 

 มัธยมศึึกษาปีทีั� 3 หน�า 77 พื่ร�อมยกตั่วอย่าง

2. คิร้ให�นักเรียนยกตั่วอย่างการประยุกต์่ใช� 

 เทัคิโนโลยี IoT ทีัมีประโยชน์ในชีวิต่ประจัำาวัน

3. คิร้แนะนำาคิวามสามารถและสมรรถนะของบอร์ด  

 micro:bit เพ่ื่�อเป็นแนวทัางในการคิิดคิ�น 

 นวัต่กรรมทีั�ต่่อยอดจัาก IoT ในหนังสือเรีย์น 

 วิชาวิทย์าการค�านวณ ของอักษรเจัริญทััศึน์ 

 อจัทั. ชั�นมัธยมศึึกษาปีทีั� 3 หน�า 79-81

4. คิร้อธิบายตั่วอย่างโคิรงงาน IoT โดยประยุกต์่ 

 ใช�คิวามสามารถจัากบอร์ด micro:bit ใน 

 หนังสือเรีย์นวิชาวิทย์าการค�านวณ ของอักษร- 

 เจัริญทััศึน์ อจัทั. ชั�นมัธยมศึึกษาปีทีั� 3 หน�า82

5. คิร้ให�นักเรียนจัับค่้ิกันเพ่ื่�อออกแบบและพัื่ฒนา 

 โคิรงงาน IoT โดยประยุกต์่ใช�บอร์ด micro:bit  

 จัากสถานการณ์ “เพิื่�มระดับคิวามปลอดภัยต่่ออัต่ราเสี�ยงทีั�ขโมยจัะเข�าบ�านเน่�องจัากการล่มเปิดไฟหน�า 

 บ�านในต่อนคิำ�า” และทัำาแบบฝึึกหัดวิชาวิทัยาการคิำานวณ ชั�นมัธยมศึึกษาปีทีั� 3 หน�า 55 ข�อ 6

6. คิร้ให�แต่่ละค่้ิออกมานำาเสนอโคิรงงานของต่นเอง และให�เพ่ื่�อนในชั�นเรียนร่วมแสดงคิวามคิิดเห็น

7. คิร้ให�นักเรียนร่วมกันสรุปประโยชน์ของเทัคิโนโลยี IoT และทัำาแบบฝึึกหัดวิชาวิทย์าการค�านวณ  

 ช้ันมัธย์มศึึกษาปีท่ี 3 หน�า 56 ข�อ7

วิธีการประเมิน
1. แบบฝึึกหัด
2. การนำาเสนองาน
เคร่ืองมือการประเมิน
1. แบบประเมินแบบฝึึกหัด
2. แบบประเมินชิ�นงาน          ตััวอย่างช่ิ้�นื้งานื้

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร�างสรรค์ิ (Creating)
Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่อย (Decomposition)
2. การคิิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
3. การออกแบบขั�นต่อน (Algorithm Design)

ว4.2 ม.3/1 พัื่ฒนาแอปพื่ลิเคิชันทีั�มีการบ้รณาการกับวิชาอ่�นอย่างสร�างสรรค์ิ

ตัวชี้วัด

จุดประส้งค์การเรียนร่้ กิจกรรม (40 นาที)

ส้รุปและประเมิน (10 นาที)

Learning Outcomes

ขั้นน�า (10 นาที)



ส้รุปและประเมิน (10 นาที)
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วิดีโอตัวอย่าง
การใช้งาน STEAM School Kit

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

ในยุคิสมัยทีั�เทัคิโนโลยีเข�ามาเป็น 
ส่วนใหญ่ในชีวิต่มนุษย์ บ�านค่ิอ
สถานทีั�ทีั�ให�คิวามสะดวกสบายแก่
ผู้้�อย่้อาศัึย บ�านอัจัฉริยะ หร่อ 
Smart Home นั�นต่อบโจัทัย์ได�
ทัั�งคิวามปลอดภัย การประหยัด
ทัรัพื่ยากร และอ่�นๆ ทีั�ทัำาให�คุิณ
ภาพื่ชิีวิต่ดีขึ�น

โจทย์์:
ให�นักเรียนใช�เทัคิโนโลยี IoT โดย 
ใช�ไมโคิรบิต่จัำาลองการทัำางานของ
ระบบไฟอัจัฉริยะ เพ่ื่�อสั�งการการ 
ทัำางานของระบบไฟส่องสว่างภาย 
ในบ�าน การปรับระดับแสงไฟ 
รวมทัั�งการตั่�งเวลาเปิดปิดไฟ

Simulator: จำำ�ลองท่ี่�แสดงผลก�ร Coding  
ให้้ถููกต้้องก่อน download Code 
ไปแสดงผลท่ี่�บอร์ด micro:bit

micro:bit เรีียนรี้�การีเขีียนได้�หลายรี้ปแบบ 
1. Visual Programming ผ่่าน Microsoft MakeCode  
Platform เรีียนร้ี�การีเขีียนโปรีแกรีมสไตล์์ Block-based 
Programming ทีี่�เป็นการีต่อบล็์อกคำำาส่�งทีี่�ท่ี่�งง่ายแล์ะสนุก 
สำาหร่ีบผ้่�เรีียนทีี่�เพ่ิ่�งเร่ี�มต�น

2. Text-based Programming  
เรียนร้�การเขียนโปรแกรม 
ขั�นส้งแบบ Text-based  

ผู่้านภาษา Python  
สำาหรับผู้้�ทีั�มีพ่ื่�นฐาน 

ด�าน Coding มาแล�ว

STEAM School Kit
ชุดสีื่อบูรณาการเพื้้่อการสีร�างสีรรค์์นวิัตกรรม 
ส่�อการเรียนร้�ร้ปแบบใหม่ ทีั�ให�ผู้้�เรียนได�ฝึึกฝึนทัักษะ 
การออกแบบเชิงวิศึวกรรม พัื่ฒนาทัักษะและกระบวนการคิิด  
การแก�ปัญหา และคิิดสร�างสรรค์ิ ด�วยการทัำากิจักรรมการเรียนร้� ลงม่อ
ปฏิิบัติ่ต่ามแนวคิิด Active Learning เพ่ื่�อสร�างการเรียนร้�อย่างมีคิวามหมาย
 (Meaningful  
 Learning) ส่งผู้ลให� 
 เป็นการเรียนร้�ทีั�ยั�งย่น 
    และคิงทัน

หนังสือเรียน
รายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ
เทคำโนโลยี
(วิิทยาการคำำานวิณ)

ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมในการพัื่ฒนา 
แนวคิิดเชิงคิำานวณ (Computational 
Thinking)

มุ่งเน�นการใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ IT  
ในการแก�ปัญหาในชีวิต่ประจัำาวันอย่าง 
ปลอดภัยและสร�างสรรค์ิ

เน่�อหาต่รงต่าม
ตั่วชี�วัด สอดคิล�อง
ทุักหน่วยการเรียนร้�
เน�นกิจักรรมการ
เรียนร้�แบบ Active
Learning และ
ส่งเสริมกระบวนการ
คิิดอย่างเป็นระบบ 

เข�มข�นกับคิำาถามทัดสอบคิวามร้�ทั�ายหน่วย 
+ ต่ารางบันทึักคิะแนน เพ่ื่�อประเมินผู้ลการ
เรียนร้�ต่ามตั่วชี�วัด

หนัังสืือเรีียนั อญ.

สืื�อฝึึกทักษะ ใช้้ควิบค่�กับหนัังสืือเรีียนั

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน

วิิดีีโอตััวิอย่่าง
กิิจกิรรม



Learning Outcomes

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร�างสรรคิ์ (Creating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่อย (Decomposition)
2. การจัดจัำาร้ปแบบ (Pattern Recognition)
3. การคิิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
4. การออกแบบลำาดับขั�นต่อน (Algorithm  
 Design)
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1. คิร้นำาเข�าส้่บทัเรียนโดยให�ผู้้�เรียนด้ VDO ใน 

 หัวข�อ Smart Home

2.  คิร้ถามนักเรียนว่า Smart Home คิ่ออะไร

1. ให�นักเรียนแบ่งกลุ่มแล�วช่วยกันระบุคิวาม 

 แต่กต่่างระหว่างบ�านปกต่ิและ Smart  

 Home ลงในกระดาษ A4 

2. ศึึกษาส่วนประกอบทัี�สำาคิัญของบ�านทัั�ง 

 โคิรงสร�างภายในและภายนอก 

3. ศึึกษาระบบต่่างๆ ของ Smart Home เพื่่�อ 

 นำามาปรับใช�ในการออกแบบบ�านในการจััด 

 ทัำาโคิรงงานโดยใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณ 

 4. ออกแบบและสร�าง Smart Home ของกลุ่ม 

 ต่นเอง โดยใช� micro:bit และ Tinker Kit 

5. ศึึกษาการประยุกต์่ใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณใน 

 การพัื่ฒนาโคิรงงานได�จัากหนังสือเรีย์น 

 ราย์วิชาพ้ืนฐานวิทย์าศึาสตร์  

 วิทย์าการค�านวณ ชั�นมัธยม 

 ศึึกษาปีทีั� 4 อักษรเจัริญทััศึน์  

 อจัทั. หน�า 3-7, 21-22

6. จััดทัำาร้ปเล่มรายงาน และ 

 นำาเสนอ

การวัดและประเมินผล เพื่อพัฒนาการเรียนรู้

1. แบบประเมินชิ�นงาน

2. แบบประเมินการนำาเสนอ

ตััวอย่าง Smart Home

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4

วัตถุประส้งค์ ส้รุปและประเมิน (15 นาที)

ขั้นน�า (10 นาที)

กิจกรรม (35 นาที)

ว 4.1 ม4/1 ประยุกต่์ใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณในการพื่ัฒนาโคิรงงานทัี�มีการบ้รณาการกับวิชาอ่�นอย่าง

สร�างสรรคิ์ และเช่�อมโยงกับชีวิต่จัริง

1. ออกแบบโคิรงงาน Smart Home โดยใช� 

 แนวคิิดเชิงคิำานวณได� (K, P)

2. รวบรวมข�อม้ลและวางแผู้นการทัำาโคิรงงานได� 

 (K, P)

3. สร�างบ�าน Smart Home จัาก micro:bit ได� (P)

4. มีการบ้รณาการกับศึาสต่ร์อ่�น และเช่�อมโยง 

 กับชีวิต่จัริงได�  (A)

จุดประส้งค์การเรียนร่้



ส้รุปและประเมิน (10 นาที)
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หนังสือเรียนรายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ	
เทคำโนโลยี	(วิิทยาการคำำานวิณ)

หนัังสืือเรีียนั อญ.

ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมในการ 
พัื่ฒนาแนวคิิดเชิงคิำานวณ  
(Computational Thinking)

มุ่งเน�นการใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ IT 
ในการแก�ปัญหาในชีวิต่ประจัำาวันอย่าง
ปลอดภัยและสร�างสรรค์ิ

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

Tinker Kit
ทิงเกอร์ค์ิต 
มาพื่ร�อมกับ Breakout Board Accessory  

(BOB) โมด้ลแบบต่่างๆ ทีั� 
ออกแบบมาเพ่ื่�อเพิื่�มประสิทัธิภาพื่ของ micro:bit ให�
สามารถขยายขอบเขต่คิวามเป็นไปได�ในการสร�างสรรค์ิ
โคิรงงานแบบไร�ขีดจัำากัดด�วยโมด้ลเซ็นเซอร์ 
แบบต่่างๆ

วิดีโอตัวอย่าง 
การใช้งาน Tinker Kit

จัากสถิติ่ขโมยขึ�นบ�าน ต่ำารวจัเผู้ย 
ว่าขโมยจัะเล่อกบ�านของเหย่�อทีั�ไม่ 
เปิดไฟในช่วงกลางค่ิน เน่�องจัากมี 
คิวามเป็นไปได�ว่าไม่มีคินอย่้บ�าน 

โจทย์์:
ให�นักเรียนต่่อเติ่ม Smart home 
ของกลุ่มต่นเอง ให�มีระบบรักษา 
คิวามปลอดภัยทีั�ดีขึ�น เพ่ื่�อป้องกัน 
ขโมยขึ�นบ�านในเวลากลางค่ิน

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน
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1. คิร้ถามคิำาถามว่า“ถ�าเรานำาคิวามร้�เกี�ยวกับ 

 เทัคิโนโลยีมาใช�ในการให�บริการรถโดยสาร 

 สาธารณะเพ่ื่�อเป็นการเพิื่�มม้ลค่ิาของการบริการ  

 คิวรทัำาแบบใดบ�าง” (แนวต่อบ: คิวรปรับ 

 ระบบการจ่ัายเงินค่ิาโดยสาร ระบบการกด 

 กริ�งเพ่ื่�อลงจัากรถ ระบบการต่รวจัสอบว่ารถ 

 สายนี�ผู่้านทัางเส�นใดบ�าง)

2. คิร้ถามคิำาถามว่า “แล�วถ�าเราต่�องเป็นผู้้�พัื่ฒนา

 สินคิ�าหร่อบริการต่่างๆ เพ่ื่�อเป็นการเพิื่�มม้ลค่ิา

 เราจัะเริ�มอย่างไร”

1. นักเรียนศึึกษาเทัคิโนโลยีทีั�สามารถนำาไปช่วย 

 เพิื่�มม้ลค่ิาให�กับสินคิ�าและบริการจัากหนังสือ 

 เรีย์นราย์วิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี์ (วิทย์าการ-   

 ค�านวณ) ม.5 หน่วยการเรียนร้�ทีั� 1 เร่�อง  

 วิทัยาการคิอมพิื่วเต่อร์ ส่�อดิจิัทััล และเทัคิโน- 

 โลยีสารสนเทัศึกับการดำาเนินชีวิต่

2. คิร้สุ่มนักเรียน 2-3 คิน ออกมาอธิบายคิวาม 

 เข�าใจัทีั�นักเรียนมีต่่อเทัคิโนโลยีทีั�สามารถนำา 

 ไปช่วยเพิื่�มม้ลค่ิาให�กับสินคิ�าและบริการ

3. คิร้ให�นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คิน เพ่ื่�อ 

 ทัำากิจักรรมทีั�สอดคิล�องกับเน่�อหาโดยให�ผู้้�เรียน 

 ฝึึกปฏิิบัติ่เพ่ื่�อพัื่ฒนาคิวามร้� (Com Sci 

 Activity) และให�นักเรียนทัำาการออกแบบ 

 สินคิ�าและเสนอแนวคิิด เพ่ื่�อยกระดับและเพิื่�มม้ลค่ิาให�กับสินคิ�า OTOP ในจัังหวัดของต่น พื่ร�อมวิเคิราะห์ 

 วิธีการในการเพิื่�มคุิณภาพื่สินคิ�าหร่อบริการในแต่่ละด�าน และให�นักเรียนส่งตั่วแทันกลุ่มออกมานำาเสนอ

 หน�าชั�นเรียน

4. นักเรียนทัำาแบบฝึึกหัดประจัำาหน่วยการเรียนร้� และให�นักเรียนต่อบคิำาถามลงในสมุด และทัำาชิ�นงาน/ 

 ภาระงาน (รวบยอด) เร่�อง การเพิื่�มม้ลค่ิาสินคิ�า OTOP โดยให�นักเรียนเล่อกใช�โปรแกรมทีั�ต่นเองถนัด 

 ออกแบบระบบต่่างๆ เพ่ื่�อเพิื่�มม้ลค่ิาให�แก่ผู้ลิต่ภัณฑ์์สินคิ�า OTOP

คิร้อธิบายเพิื่�มเติ่มเกี�ยวกับการเพิื่�มม้ลค่ิาให�กับ 

สินคิ�าและบริการว่า “ในการเพิื่�มม้ลค่ิาให�กับ 

สินคิ�าและบริการคิวรคิำานึงถึงคิวามทันทัาน คิวาม 

ปลอดภัย คิวามเหมาะสมและคิวามคิิดสร�างสรรค์ิ 

เพื่ราะจัะทัำาให�สินคิ�าทีั�ได�พัื่ฒนามีประสิทัธิภาพื่

มากยิ�งขึ�น”

วิธีการประเมิน

1. ต่รวจัชิ�นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) เร่�อง  

 การเพิื่�มม้ลค่ิาสินคิ�า OTOP

2. ต่รวจัแบบฝึึกหัด

3. ประเมินการนำาเสนอ

เคิร่�องม่อการประเมิน

1. แบบฝึึกหัดรายวิชาพ่ื่�นฐานวิทัยาศึาสต่ร์  

 เทัคิโนโลยี (วิทัยาการคิำานวณ) ม.5  

 หน่วยการเรียนร้�ทีั� 1

2. แบบประเมินชิ�นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

3. แบบประเมินการนำาเสนอ

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5

วัตถุประส้งค์ ส้รุปและประเมิน (10- นาที)

ขั้นน�า (10 นาที)

กิจกรรม (40 นาที)

ว 4.2 ม.5/1 รวบรวม วิเคิราะห์ข�อม้ล และใช�คิวามร้�ด�านวิทัยาการคิอมพิื่วเต่อร์ ส่�อดิจิัทััลเทัคิโนโลยี 

สารสนเทัศึในการแก�ปัญหา หร่อเพิื่�มม้ลค่ิาให�กับบริการหร่อผู้ลิต่ภัณฑ์์ ทีั�ใช�ในชีวิต่จัริงอย่างสร�างสรรค์ิ

1. วิเคิราะห์เทัคิโนโลยีทีั�ช่วยเพิื่�มม้ลค่ิาให�กับ 

 สินคิ�าและบริการได� (K)

2. ออกแบบสินคิ�าหร่อบริการเพ่ื่�อยกระดับและ 

 เพิื่�มม้ลค่ิาให�กับสินคิ�าหร่อบริการได� (P)

3. เห็นประโยชน์ของการนำาเทัคิโนโลยีมาเพิื่�ม 

 ม้ลค่ิาให�กับสินคิ�าและบริการ (A)

จุดประส้งค์การเรียนร่้
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Bloom’s Taxonomy
ประเมินค่ิา (Evaluating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่อย (Decomposition)
2. การจัดจัำาร้ปแบบ (Pattern  
 Recognition)
3. การคิิดเชิงนามธรรม  
 (Abstraction)
4. การออกแบบลำาดับขั�นต่อน  
 (Algorithm Design)

หนังสือเรียนรายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ	
เทคำโนโลยี	(วิิทยาการคำำานวิณ)

หนัังสืือเรีียนั อญ.Grove Zero
ฝึึกฝึนทักษะด�าน 
การเขีียนโปรแกรม  
เรียนร้�การเช่�อมโยงซอฟต์่แวร์เข�ากับ 
ฮาร์ดแวร์ทีั�ต่�องการ (เพ่ื่�อผู้ลลัพื่ธ์ทีั� 
ต่รงต่ามเป้าหมายทีั�ออกแบบไว�) 
 เรียนร้�การ ใช�งานได�ง่าย เช่�อมต่่อ 
โมด้ลฟังก์ชันต่่างๆ ด�วยการใช� 
แม่เหล็กต่่อเข�าหากัน จัดจัำาได�ไว แยกประเภทัโมด้ลต่ามสี  
สามารถนำาไปประยุกต์่ใช�กับการเรียนร้�และออกแบบโคิรงงาน 
ได�อย่างหลากหลาย

ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมในการ 
พัื่ฒนาแนวคิิดเชิงคิำานวณ 
(Computational Thinking)

มุ่งเน�นการใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ IT 
ในการแก�ปัญหาในชีวิต่ประจัำาวันอย่าง
ปลอดภัยและสร�างสรรค์ิ

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

ให�เด็ก ๆ นำาคิวามร้�ทีั�ได�เรียนมา 
เล่อกใช�โปรแกรมทีั�ต่นเองถนัด 
ออกแบบระบบต่่างๆ เพ่ื่�อเพิื่�มม้ลค่ิา
สินคิ�าและบริการต่่างๆ ทีั�ต่นเอง 
สนใจั เช่น ชอบออกกำาลังกาย 
จึังจััดทัำาระบบการวางแผู้นการ 
ออกกำาลังกาย โดยรวบรวมท่ัา 
ออกกำาลังกายในแต่่ละวัน 
คิำานวณพื่ลังงานทีั�ใช� และการ 
รับประทัาน 
อาหาร เป็นต่�น

Learning Outcomes

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน

วิดีโอตัวอย่าง 
การใช้งาน Grove Zero
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1. คิร้และนักเรียนร่วมกันสรุปคิวามร้�เกี�ยวกับ

เทัคิโนโลยีหุ่นยนต์่และประเภทัของหุ่นยนต์่ 

พื่ร�อมทัั�งให�นักเรียนยกตั่วอย่างการใช�หุ่นยนต์่ 

เพ่ื่�อมาช่วยอำานวยคิวามสะดวกในชีวิต่ประจัำาวัน

วิธีการประเมิน

1. ต่รวจัชิ�นงานการออกแบบหุ่นยนต์่

2. ประเมินการนำาเสนอ

เคิร่�องม่อการประเมิน

1. แบบประเมินชิ�นงาน

2. แบบประเมินการนำาเสนอ

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6

ส้รุปและประเมิน (30 นาที)

1. คิร้เปิดวีดิทััศึน์เร่�อง หุ่นยนต์่คิล�ายมนุษย์ทีั�มี

ชีวิต่จัริง ให�นักเรียนด้ เพ่ื่�อกระตุ่�นคิวามสนใจั

ของนักเรียน

2. คิร้ถามนักเรียนว่า “นักเรียนคิิดว่าเทัคิโนโลยี

หุ่นยนต์่ เข�ามามีบทับาทัด�านใดบ�างในยุคิ

ปัจัจุับัน” (แนวคิำาต่อบ: ช่วยอำานวยคิวาม

สะดวกในด�านต่่าง ๆ ของมนุษย์ เช่น ด�าน

การแพื่ทัย์ ด�านงานวิจััยสำารวจั ด�าน

อุต่สาหกรรม ด�านคิวามบันเทิัง)

1.  วิเคิราะห์ประเภทัของเทัคิโนโลยีหุ่นยนต์่ได� (K)

2. ออกแบบหุ่นยนต์่ เพ่ื่�อแก�ปัญหาใน 

 สถานการณ์ต่่าง ๆ ได� (P)

3. เห็นคิวามสำาคัิญของการใช�เทัคิโนโลยีหุ่นยนต์่ (A)

1. คิร้ให�นักเรียนแบ่งกลุ่มเพ่ื่�อศึึกษาข�อม้ลใน

หนังส่อเรียนเกี�ยวกับนิยามของเทัคิโนโลยีหุ่น

ยนต์่ และประเภทัของหุ่นยนต์่ในหนังสือเรีย์น

ราย์วิชาพ้ืนฐานวิทย์าศึาสตร์ เทคโนโลยี์  

(วิทย์าการค�านวณ) ม.6 หน�า 80-83

2. นักเรียนในกลุ่มร่วมกันเขียนสรุปเร่�องทีั�ศึึกษา

ลงในกระดาษฟลปิชาร์ต่และนำาเสนอหน�าชั�นเรียน

3. นักเรียนแต่่ละกลุ่มทัำาการเปรียบเทีัยบ

วิเคิราะห์ข�อม้ลว่ามีอะไรทีั�เหม่อนกันในทุัก

กลุ่ม และมีอะไรต่่างไปในแต่่ละกลุ่ม

4. คิร้ยกตั่วอย่างสถานการณ์ “เจนเก็บพริกหวาน

จากสวน มี 3 สี ได้แก่ สีแดง เขีย์ว และเหลือง 

จ�านวนหลาย์ลูกคละกัน หากนักเรีย์นต้องสร้าง

หุ่นย์นต์ช่วย์เจนแย์กพริกหวาน โดย์ให้แต่ละสี

อยู่์ในท่ีเดีย์วกัน นักเรีย์นจะออกแบบหุ่นย์นต์

ให้มีลักษณะ มีกลไกการท�างานอย่์างไร และ

หุ่นย์นต์น้ีจัดเป็นหุ่นย์นต์ประเภทใด”

5. คิร้ให�นักเรียนในกลุ่มร่วมกันวางแผู้นการออกแบบหุ่นยนต์่ เพ่ื่�อแก�ปัญหาต่ามสถานการณ์ทีั�กำาหนด 

หลังจัากวางแผู้นเสร็จัให�นักเรียนเขียนแนวคิิดทัั�งหมดลงในกระดาษฟลิปชาร์ต่

6. นักเรียนแต่่ละกลุ่มออกมานำาเสนอผู้ลงานหน�าชั�นเรียน

ว 4.2 ม.6/1 ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึในการนำาเสนอ และแบ่งปันข�อม้ลอย่างปลอดภัย มีจัริยธรรม และ
วิเคิราะห์การเปลี�ยนแปลงเทัคิโนโลยีสารสนเทัศึทีั�มีผู้ลต่่อการดำาเนินชีวิต่ อาชีพื่ สังคิม และวัฒนธรรม

ตัวชี้วัด

ขั้นน�า (30 นาที)

จุดประส้งค์การเรียนร่้ กิจกรรม (160 นาที)

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร�างสรรค์ิ (Creating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่อย (Decomposition)
2. การจัดจัำาร้ปแบบ (Pattern Recognition)
3. การคิิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
4. การออกแบบลำาดับขั�นต่อน (Algorithm  
 Design)



ส้รุปและประเมิน (10 นาที)
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ให�นักเรียนกำาหนดปัญหาในชีวิต่
ประจัำาวันมา 1 ปัญหา และคิิดว่า
หากจัะต่�องออกแบบหุ่นยนต์่ 1 ตั่ว 
เพ่ื่�อแก�ไขปัญหานั�น หุ่นยนต์่นั�นจัะ
มีลักษณะอย่างไร มีกลไกการ
ทัำางานอย่างไร และหุ่นยนต์่ทีั�
นักเรียนออกแบบจััดเป็นหุ่นยนต์่
ประเภทัใด

Sam Labs
บล็็อกอิเล็็กทรอนิกสี์บล็ูทูธไร�สีาย 

ทีั�มาพื่ร�อมแอปพื่ลิเคิชันสำาหรับ 
การเขียนโปรแกรมหลากหลาย 
ฟังก์ชัน สามารถใช�จััดกิจักรรมบ้รณาการสะเต็่ม (STEM) ร่วมกับศิึลปะ (ART) 
ได�อย่างสร�างสรรค์ิและสนุกสนาน ทัำาให�ผู้้�เรียนสามารถจัดจัำาและเข�าใจัคิำาสั�ง
นั�นๆ ได�ง่าย สามารถเรียนร้�การออกแบบวงจัร ตั่�งแต่่โมเดลแบบง่ายๆ ไป
จันถึงแบบทีั�ต่�องใช�ต่รรกะทีั�ซับซ�อน ทั�าทัายคิวามสามารถ

STEAM School Kit
ชุดสีื่อบูรณาการเพื้้่อการ 
สีร�างสีรรค์์นวิัตกรรม 

ส่�อการเรียนร้�ร้ปแบบใหม่ ทีั� 
ให�ผู้้�เรียนได�ฝึึกฝึนทัักษะการออกแบบ 
 เชิงวิศึวกรรม พัื่ฒนาทัักษะและกระบวนการคิิด การแก�ปัญหา  
  และคิิดสร�างสรรค์ิ ด�วยการทัำากิจักรรมการเรียนร้�  
  ลงม่อปฏิิบัติ่ต่ามแนวคิิด Active Learning เพ่ื่�อ 
  สร�างการเรียนร้�อย่างมีคิวามหมาย  
  (Meaningful Learning) ส่งผู้ลให� 
  เป็นการเรียนร้�ทีั�ยั�งย่นและคิงทัน

หนังสือเรียนรายวิิชาพื้้้นฐาน
วิิทยาศาสตร์ฯ	
เทคำโนโลยี	(วิิทยาการคำำานวิณ)

หนัังสืือเรีียนั อญ.

ส่งเสริมการเขียนโปรแกรมในการ 
พัื่ฒนาแนวคิิดเชิงคิำานวณ  
(Computational Thinking)

มุ่งเน�นการใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ IT 
ในการแก�ปัญหาในชีวิต่ประจัำาวันอย่าง
ปลอดภัยและสร�างสรรค์ิ

กลุ่่�มสืารีะฯ วิิทยาศาสืตรี์แลุ่ะเทคโนัโลุ่ยี 
เทคโนัโลุ่ยี (วิิทยาการีคำานัวิณ)

วิดีโอตัวอย่างการใช้งาน Sam Labs

วิดีโอตัวอย่าง
การใช้งาน STEAM School Kit

พััฒนาส้มรรถนะผู้่้เรียน
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สีื่อ Aksorn เทียบกับหล็ักสีูตร 
ประถมศึกษาแล็ะมัธยมศึกษา
ส้าระที� 4 เทคโนโลยี 
มาต่รฐาน ว 4.2 เข�าใจัและใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณในการแก�ปัญหาทัี�
ในชีวิต่จัริงอย่างเป็นขั�นต่อนและระบบ ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึและ
การส่�อสารในการเรียนร้� การทัำางาน และการแก�ปัญหาได�อย่างมี
ประสิทัธิภาพื่ ร้�เทั่าทััน และมีจัริยธรรม

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
ราย์วิชาพื้นฐานวิทย์าศึาสตร์ 
เทคโนโลย์ี (วิทย์าการค�านวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย์่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดย์ใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�านวณ 

CUBETTO
เรีย์นรู้ตรรกะ 
ทิศึทางผ่านการ
เขีย์นโปรแกรม
โดย์ใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นย์นต ์
เพื่อการเรีย์นรู ้
พื้นฐานการเขีย์น
โปรแกรมโดย์
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศึัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย์ จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�าจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรีย์นรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศึาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย์
การท�ากิจกรรม
จ�านวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�าหรับผู้เรีย์น 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�าหรับครู

OZOBOT
ชุดหุ่นย์นต์จิ�ว 
เพ่ือการ 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
ข้ันพ้ืนฐาน 
ผ่านการจดจ�า 
สีต่างๆ

QUIRKBOT
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
อย่์างง่าย์โดย์ 
ใช้รูปแบบ 
การส่ังงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จัดกิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
ด้วย์ส่ือ  
Quirkbot 
อย่์างง่าย์ 
ไปถึงซับซ้อน

micro:bit
ส่ือการสอน 
พัฒนาทักษะ 
การเขีย์น 
โปรแกรม 
อย่์างง่าย์ด้วย์
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนังสือ 
กิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บนบอร์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดับส้งพื่ร�อม 
กิจกรรมมากมาย์

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
แอนิเมชัน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เพ่ือเล่าเร่ือง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เกม

TINKER KIT
ส่ือเพ่ือการ 
ฝึึกทักษะด้าน
การเขีย์น 
โปรแกรมควบคุม
อุปกรณ์และ 
เซ็นเซอร์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการคิด 
เชิงนามธรรม

BITCAR
ส่ือการเรีย์นรู้ 
การเขีย์น 
โปรแกรมร่วม 
กับ micro:bit  
เรีย์นรู้การอ่าน 
ข้อมูลเซ็นเซอร์ 
ควบคุมมอเตอร์ 
และออกแบบ 
อัลกอริทึม

SAMLABS
ชุดส่ือหุ่นย์นต์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้าง 
เชิงนามธรรม 
ก่อนการ 
ลงมือจริง

GROVE 
ZERO 
เซ็นเซอร์แย์ก 
ส่วนเพ่ือฝึึก 
การเลือกใช้ 
เฉพาะองค์ 
ประกอบท่ี 
จ�าเป็นใน 
การสร้าง 
ช้ินงาน

ป.1

ว 4.2 ป.1/1: แก�ปัญหาอย่างง่ายโดยใช�การลองผู้ิด 
ลองถ้ก  การเปรียบเทัียบ

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 2  
การแก�ปัญหาอย่างเป็นขั�นต่อน

ว 4.2 ป.1/2: แสดงลำาดับขั�นต่อนการทัำางานหร่อ 
แก�ปัญหาอย่างง่ายโดย ใช�ภาพื่ สัญลักษณ์ หร่อข�อคิวาม

ว.4.2 ป.1/3: เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช�ซอฟต่์แวร์
หร่อส่�อ

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3
การเขียนโปรแกรมเบ่�องต่�น

ว 4.2 ป.1/4: ใช�เทัคิโนโลยีในการสร�าง จััดเก็บ เรียกใช�
ข�อม้ลต่ามวัต่ถุประสงคิ์

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 1  
การใช�งานเทัคิโนโลยีเบ่�องต่�น

ว 4.2 ป.1/5 : ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย 
ปฏิิบัต่ิต่ามข�อต่กลงในการใช�คิอมพื่ิวเต่อร์ร่วมกัน ด้แล
รักษาอุปกรณ์เบ่�องต่�น ใช�งานอย่างเหมาะสม

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4  
การใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ

ป.2

ว 4.2 ป.2/1: แสดงลำาดับขั�นต่อนการทัำางานหร่อ 
การแก�ปัญหาอย่างง่ายโดยใช�ภาพื่ สัญลักษณ์  
หร่อข�อคิวาม

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ	 
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 1  
การแก�ปัญหาอย่างเป็นขั�นต่อน

ว 4.2 ป.2/2: เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช�ซอฟต่์แวร์
หร่อส่�อ และต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาดของโปรแกรม

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 2 การต่รวจั
หาข�อผู้ิดพื่ลาดของโปรแกรม

ว 4.2 ป.2/3: ใช�เทัคิโนโลยีในการสร�าง จััดหมวดหม้่ 
คิ�นหา จััดเก็บ เรียกใช�ข�อม้ลต่ามวัต่ถุประสงคิ์

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3 การจััดการ
บนไฟล์อย่างมีระบบ

ว 4.2 ป.2/4: ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย 
ปฏิิบัต่ิต่ามข�อต่กลงในการใช�คิอมพื่ิวเต่อร์ร่วมกัน ด้แล
รักษาอุปกรณ์เบ่�องต่�น ใช�งานอย่างเหมาะสม

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4 การใช�
เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่าง
ปลอดภัย
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มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
ราย์วิชาพื้นฐานวิทย์าศึาสตร์ 
เทคโนโลย์ี (วิทย์าการค�านวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย์่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดย์ใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�านวณ 

CUBETTO
เรีย์นรู้ตรรกะ 
ทิศึทางผ่านการ
เขีย์นโปรแกรม
โดย์ใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นย์นต ์
เพื่อการเรีย์นรู ้
พื้นฐานการเขีย์น
โปรแกรมโดย์
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศึัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย์ จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�าจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรีย์นรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศึาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย์
การท�ากิจกรรม
จ�านวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�าหรับผู้เรีย์น 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�าหรับครู

OZOBOT
ชุดหุ่นย์นต์จิ�ว 
เพ่ือการ 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
ข้ันพ้ืนฐาน 
ผ่านการจดจ�า 
สีต่างๆ

QUIRKBOT
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
อย่์างง่าย์โดย์ 
ใช้รูปแบบ 
การส่ังงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จัดกิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
ด้วย์ส่ือ  
Quirkbot 
อย่์างง่าย์ 
ไปถึงซับซ้อน

micro:bit
ส่ือการสอน 
พัฒนาทักษะ 
การเขีย์น 
โปรแกรม 
อย่์างง่าย์ด้วย์
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนังสือ 
กิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บนบอร์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดับส้งพื่ร�อม 
กิจกรรมมากมาย์

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
แอนิเมชัน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เพ่ือเล่าเร่ือง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เกม

TINKER KIT
ส่ือเพ่ือการ 
ฝึึกทักษะด้าน
การเขีย์น 
โปรแกรมควบคุม
อุปกรณ์และ 
เซ็นเซอร์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการคิด 
เชิงนามธรรม

BITCAR
ส่ือการเรีย์นรู้ 
การเขีย์น 
โปรแกรมร่วม 
กับ micro:bit  
เรีย์นรู้การอ่าน 
ข้อมูลเซ็นเซอร์ 
ควบคุมมอเตอร์ 
และออกแบบ 
อัลกอริทึม

SAMLABS
ชุดส่ือหุ่นย์นต์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้าง 
เชิงนามธรรม 
ก่อนการ 
ลงมือจริง

GROVE 
ZERO 
เซ็นเซอร์แย์ก 
ส่วนเพ่ือฝึึก 
การเลือกใช้ 
เฉพาะองค์ 
ประกอบท่ี 
จ�าเป็นใน 
การสร้าง 
ช้ินงาน

ป.1

ว 4.2 ป.1/1: แก�ปัญหาอย่างง่ายโดยใช�การลองผู้ิด 
ลองถ้ก  การเปรียบเทัียบ

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 2  
การแก�ปัญหาอย่างเป็นขั�นต่อน

ว 4.2 ป.1/2: แสดงลำาดับขั�นต่อนการทัำางานหร่อ 
แก�ปัญหาอย่างง่ายโดย ใช�ภาพื่ สัญลักษณ์ หร่อข�อคิวาม

ว.4.2 ป.1/3: เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช�ซอฟต่์แวร์
หร่อส่�อ

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3
การเขียนโปรแกรมเบ่�องต่�น

ว 4.2 ป.1/4: ใช�เทัคิโนโลยีในการสร�าง จััดเก็บ เรียกใช�
ข�อม้ลต่ามวัต่ถุประสงคิ์

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 1  
การใช�งานเทัคิโนโลยีเบ่�องต่�น

ว 4.2 ป.1/5 : ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย 
ปฏิิบัต่ิต่ามข�อต่กลงในการใช�คิอมพื่ิวเต่อร์ร่วมกัน ด้แล
รักษาอุปกรณ์เบ่�องต่�น ใช�งานอย่างเหมาะสม

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4  
การใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ

ป.2

ว 4.2 ป.2/1: แสดงลำาดับขั�นต่อนการทัำางานหร่อ 
การแก�ปัญหาอย่างง่ายโดยใช�ภาพื่ สัญลักษณ์  
หร่อข�อคิวาม

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ	 
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 1  
การแก�ปัญหาอย่างเป็นขั�นต่อน

ว 4.2 ป.2/2: เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช�ซอฟต่์แวร์
หร่อส่�อ และต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาดของโปรแกรม

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 2 การต่รวจั
หาข�อผู้ิดพื่ลาดของโปรแกรม

ว 4.2 ป.2/3: ใช�เทัคิโนโลยีในการสร�าง จััดหมวดหม้่ 
คิ�นหา จััดเก็บ เรียกใช�ข�อม้ลต่ามวัต่ถุประสงคิ์

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3 การจััดการ
บนไฟล์อย่างมีระบบ

ว 4.2 ป.2/4: ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย 
ปฏิิบัต่ิต่ามข�อต่กลงในการใช�คิอมพื่ิวเต่อร์ร่วมกัน ด้แล
รักษาอุปกรณ์เบ่�องต่�น ใช�งานอย่างเหมาะสม

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4 การใช�
เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่าง
ปลอดภัย
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สีื่อ Aksorn เทียบกับหล็ักสีูตร 
ประถมศึกษาแล็ะมัธยมศึกษา
ส้าระที� 4 เทคโนโลยี 
มาต่รฐาน ว 4.2 เข�าใจัและใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณในการแก�ปัญหาทัี�
ในชีวิต่จัริงอย่างเป็นขั�นต่อนและระบบ ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึและ
การส่�อสารในการเรียนร้� การทัำางาน และการแก�ปัญหาได�อย่างมี
ประสิทัธิภาพื่ ร้�เทั่าทััน และมีจัริยธรรม

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
ราย์วิชาพื้นฐานวิทย์าศึาสตร์ 
เทคโนโลย์ี (วิทย์าการค�านวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย์่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดย์ใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�านวณ 

CUBETTO
เรีย์นรู้ตรรกะ 
ทิศึทางผ่านการ
เขีย์นโปรแกรม
โดย์ใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นย์นต ์
เพื่อการเรีย์นรู ้
พื้นฐานการเขีย์น
โปรแกรมโดย์
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศึัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย์ จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�าจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรีย์นรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศึาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย์
การท�ากิจกรรม
จ�านวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�าหรับผู้เรีย์น 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�าหรับครู

OZOBOT
ชุดหุ่นย์นต์จิ�ว 
เพ่ือการ 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
ข้ันพ้ืนฐาน 
ผ่านการจดจ�า 
สีต่างๆ

QUIRKBOT
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
อย่์างง่าย์โดย์ 
ใช้รูปแบบ 
การส่ังงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จัดกิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
ด้วย์ส่ือ  
Quirkbot 
อย่์างง่าย์ 
ไปถึงซับซ้อน

micro:bit
ส่ือการสอน 
พัฒนาทักษะ 
การเขีย์น 
โปรแกรม 
อย่์างง่าย์ด้วย์
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนังสือ 
กิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บนบอร์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดับส้งพื่ร�อม 
กิจกรรมมากมาย์

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
แอนิเมชัน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เพ่ือเล่าเร่ือง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เกม

TINKER KIT
ส่ือเพ่ือการ 
ฝึึกทักษะด้าน
การเขีย์น 
โปรแกรมควบคุม
อุปกรณ์และ 
เซ็นเซอร์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการคิด 
เชิงนามธรรม

BITCAR
ส่ือการเรีย์นรู้ 
การเขีย์น 
โปรแกรมร่วม 
กับ micro:bit  
เรีย์นรู้การอ่าน 
ข้อมูลเซ็นเซอร์ 
ควบคุมมอเตอร์ 
และออกแบบ 
อัลกอริทึม

SAMLABS
ชุดส่ือหุ่นย์นต์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้าง 
เชิงนามธรรม 
ก่อนการ 
ลงมือจริง

GROVE 
ZERO 
เซ็นเซอร์แย์ก 
ส่วนเพ่ือฝึึก 
การเลือกใช้ 
เฉพาะองค์ 
ประกอบท่ี 
จ�าเป็นใน 
การสร้าง 
ช้ินงาน

ป.3

ว 4.2 ป.3/1: แสดงอัลกอริทัึมในการทัำางานหร่อการ 
แก�ปัญหาอย่างง่ายโดยใช�ภาพื่ สัญลักษณ์ หร่อข�อคิวาม

ว 4.2 ป.3/2: เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช�ซอฟต่์แวร์
หร่อส่�อ และต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาดของโปรแกรม

ป.4

ว 4.2 ป.4/1: ใช�เหตุ่ผู้ลเชิงต่รรกะในการแก�ปัญหา 
การอธิบายการทัำางาน การคิาดการณ์ผู้ลลัพื่ธ์จัากปัญหา 
อย่างง่าย

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ	 
ม่ีทั�งหม่ด็	5	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 1 
ขั�นต่อนวิธีการแก�ปัญหา

ว 4.2 ป.4/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  
โดยใช�ซอฟต่์แวร์หร่อส่�อ และต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาด 
และแก�ไข

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 2  
การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
ด�วย Scratch

ว 4.2 ป.4/3: ใช�อินเทัอร์เน็ต่คิ�นหาคิวามร้� และประเมิน
คิวามน่าเช่�อถ่อของข�อม้ล

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3 
การใช�งานอินเทัอร์เน็ต่

ว 4.2 ป.4/4: รวบรวม ประเมิน นำาเสนอข�อม้ลและ
สารสนเทัศึ โดยใช�ซอฟต่์แวร์ทัี�หลากหลาย เพื่่�อแก�ปัญหา
ในชีวิต่ประจัำาวัน

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4 
การนำาเสนอข�อม้ลด�วยซอฟต่์แวร์

ว 4.2 ป.4/5: ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย 
เข�าใจัสิทัธิและหน�าทัี�ของต่น เคิารพื่ในสิทัธิของผู้้�อ่�น
แจั�งผู้้�เกี�ยวข�องเม่�อพื่บข�อม้ลหร่อบุคิคิลทัี�ไม่เหมาะสม

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 5 
การใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ
อย่างปลอดภัย



-32- -33-

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
ราย์วิชาพื้นฐานวิทย์าศึาสตร์ 
เทคโนโลย์ี (วิทย์าการค�านวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย์่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดย์ใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�านวณ 

CUBETTO
เรีย์นรู้ตรรกะ 
ทิศึทางผ่านการ
เขีย์นโปรแกรม
โดย์ใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นย์นต ์
เพื่อการเรีย์นรู ้
พื้นฐานการเขีย์น
โปรแกรมโดย์
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศึัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย์ จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�าจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรีย์นรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศึาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย์
การท�ากิจกรรม
จ�านวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�าหรับผู้เรีย์น 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�าหรับครู

OZOBOT
ชุดหุ่นย์นต์จิ�ว 
เพ่ือการ 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
ข้ันพ้ืนฐาน 
ผ่านการจดจ�า 
สีต่างๆ

QUIRKBOT
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
อย่์างง่าย์โดย์ 
ใช้รูปแบบ 
การส่ังงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จัดกิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
ด้วย์ส่ือ  
Quirkbot 
อย่์างง่าย์ 
ไปถึงซับซ้อน

micro:bit
ส่ือการสอน 
พัฒนาทักษะ 
การเขีย์น 
โปรแกรม 
อย่์างง่าย์ด้วย์
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนังสือ 
กิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บนบอร์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดับส้งพื่ร�อม 
กิจกรรมมากมาย์

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
แอนิเมชัน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เพ่ือเล่าเร่ือง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เกม

TINKER KIT
ส่ือเพ่ือการ 
ฝึึกทักษะด้าน
การเขีย์น 
โปรแกรมควบคุม
อุปกรณ์และ 
เซ็นเซอร์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการคิด 
เชิงนามธรรม

BITCAR
ส่ือการเรีย์นรู้ 
การเขีย์น 
โปรแกรมร่วม 
กับ micro:bit  
เรีย์นรู้การอ่าน 
ข้อมูลเซ็นเซอร์ 
ควบคุมมอเตอร์ 
และออกแบบ 
อัลกอริทึม

SAMLABS
ชุดส่ือหุ่นย์นต์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้าง 
เชิงนามธรรม 
ก่อนการ 
ลงมือจริง

GROVE 
ZERO 
เซ็นเซอร์แย์ก 
ส่วนเพ่ือฝึึก 
การเลือกใช้ 
เฉพาะองค์ 
ประกอบท่ี 
จ�าเป็นใน 
การสร้าง 
ช้ินงาน

ป.3

ว 4.2 ป.3/1: แสดงอัลกอริทัึมในการทัำางานหร่อการ 
แก�ปัญหาอย่างง่ายโดยใช�ภาพื่ สัญลักษณ์ หร่อข�อคิวาม

ว 4.2 ป.3/2: เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช�ซอฟต่์แวร์
หร่อส่�อ และต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาดของโปรแกรม

ป.4

ว 4.2 ป.4/1: ใช�เหตุ่ผู้ลเชิงต่รรกะในการแก�ปัญหา 
การอธิบายการทัำางาน การคิาดการณ์ผู้ลลัพื่ธ์จัากปัญหา 
อย่างง่าย

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ	 
ม่ีทั�งหม่ด็	5	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 1 
ขั�นต่อนวิธีการแก�ปัญหา

ว 4.2 ป.4/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  
โดยใช�ซอฟต่์แวร์หร่อส่�อ และต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาด 
และแก�ไข

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 2  
การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
ด�วย Scratch

ว 4.2 ป.4/3: ใช�อินเทัอร์เน็ต่คิ�นหาคิวามร้� และประเมิน
คิวามน่าเช่�อถ่อของข�อม้ล

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3 
การใช�งานอินเทัอร์เน็ต่

ว 4.2 ป.4/4: รวบรวม ประเมิน นำาเสนอข�อม้ลและ
สารสนเทัศึ โดยใช�ซอฟต่์แวร์ทัี�หลากหลาย เพื่่�อแก�ปัญหา
ในชีวิต่ประจัำาวัน

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4 
การนำาเสนอข�อม้ลด�วยซอฟต่์แวร์

ว 4.2 ป.4/5: ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย 
เข�าใจัสิทัธิและหน�าทัี�ของต่น เคิารพื่ในสิทัธิของผู้้�อ่�น
แจั�งผู้้�เกี�ยวข�องเม่�อพื่บข�อม้ลหร่อบุคิคิลทัี�ไม่เหมาะสม

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 5 
การใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ
อย่างปลอดภัย
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สีื่อ Aksorn เทียบกับหล็ักสีูตร 
ประถมศึกษาแล็ะมัธยมศึกษา
ส้าระที� 4 เทคโนโลยี 
มาต่รฐาน ว 4.2 เข�าใจัและใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณในการแก�ปัญหาทัี�
ในชีวิต่จัริงอย่างเป็นขั�นต่อนและระบบ ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึและ
การส่�อสารในการเรียนร้� การทัำางาน และการแก�ปัญหาได�อย่างมี
ประสิทัธิภาพื่ ร้�เทั่าทััน และมีจัริยธรรม

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
ราย์วิชาพื้นฐานวิทย์าศึาสตร์ 
เทคโนโลย์ี (วิทย์าการค�านวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย์่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดย์ใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�านวณ 

CUBETTO
เรีย์นรู้ตรรกะ 
ทิศึทางผ่านการ
เขีย์นโปรแกรม
โดย์ใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นย์นต ์
เพื่อการเรีย์นรู ้
พื้นฐานการเขีย์น
โปรแกรมโดย์
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศึัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย์ จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�าจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรีย์นรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศึาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย์
การท�ากิจกรรม
จ�านวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�าหรับผู้เรีย์น 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�าหรับครู

OZOBOT
ชุดหุ่นย์นต์จิ�ว 
เพ่ือการ 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
ข้ันพ้ืนฐาน 
ผ่านการจดจ�า 
สีต่างๆ

QUIRKBOT
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
อย่์างง่าย์โดย์ 
ใช้รูปแบบ 
การส่ังงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จัดกิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
ด้วย์ส่ือ  
Quirkbot 
อย่์างง่าย์ 
ไปถึงซับซ้อน

micro:bit
ส่ือการสอน 
พัฒนาทักษะ 
การเขีย์น 
โปรแกรม 
อย่์างง่าย์ด้วย์
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนังสือ 
กิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บนบอร์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดับส้งพื่ร�อม 
กิจกรรมมากมาย์

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
แอนิเมชัน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เพ่ือเล่าเร่ือง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เกม

TINKER KIT
ส่ือเพ่ือการ 
ฝึึกทักษะด้าน
การเขีย์น 
โปรแกรมควบคุม
อุปกรณ์และ 
เซ็นเซอร์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการคิด 
เชิงนามธรรม

BITCAR
ส่ือการเรีย์นรู้ 
การเขีย์น 
โปรแกรมร่วม 
กับ micro:bit  
เรีย์นรู้การอ่าน 
ข้อมูลเซ็นเซอร์ 
ควบคุมมอเตอร์ 
และออกแบบ 
อัลกอริทึม

SAMLABS
ชุดส่ือหุ่นย์นต์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้าง 
เชิงนามธรรม 
ก่อนการ 
ลงมือจริง

GROVE 
ZERO 
เซ็นเซอร์แย์ก 
ส่วนเพ่ือฝึึก 
การเลือกใช้ 
เฉพาะองค์ 
ประกอบท่ี 
จ�าเป็นใน 
การสร้าง 
ช้ินงาน

ป.5

ว 4.2 ป.5/1: ใช�เหตุ่ผู้ลเชิงต่รรกะในการแก�ปัญหา 
การอธิบายการทัำางาน การคิาดการณ์ผู้ลลัพื่ธ์ จัากปัญหา
อย่างง่าย    

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 1 เหตุ่ผู้ลเชิง
ต่รรกะกับการแก�ปัญหา

ว 4.2 ป.5/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมทัี�มีการใช�
เหตุ่ผู้ลเชิงต่รรกะอย่างง่าย ต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาด  
และแก�ไข

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 2  
การเขียนโปรแกรมโดยใช� 
เหตุ่ผู้ลเชิงต่รรกะ

ว 4.2 ป.5/3: ใช�อินเต่อร์เน็ต่คิ�นหาข�อม้ล ต่ิดต่่อส่�อสาร
และทัำางานร่วมกัน ประเมินคิวามน่าเช่�อถ่อของข�อม้ล

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3  
ข�อม้ลสารสนเทัศึ

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4  
การใช�อินเทัอร์เน็ต่อย่าง
ปลอดภัย

ว 4.2 ป.5/4: รวบรวม ประเมิน นำาเสนอข�อม้ลและ
สารสนเทัศึต่ามวัต่ถุประสงคิ์โดยใช�ซอฟต่์แวร์หร่อ 
บริการบนอินเต่อร์เน็ต่ทัี�หลากหลาย เพื่่�อแก�ปัญหาในชีวิต่
ประจัำาวัน

ว 4.2 ป.5/5 : ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย  
มีมารยาทั เข�าใจัสิทัธิและหน�าทัี�ของต่น เคิารพื่ในสิทัธิของ
ผู้้�อ่�น แจั�งผู้้�เกี�ยวข�องเม่�อพื่บข�อม้ลหรอ่บคุิคิลทัี�ไม่เหมาะสม

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4  
การใช�อินเทัอร์เน็ต่อย่าง
ปลอดภัย

ป.6

ว 4.2 ป.6/1: ใช�เหตุ่ผู้ลเชิงต่รรกะในการอธิบายและ
ออกแบบวิธีการแก�ปัญหาทัี�พื่บในชีวิต่ประจัำาวัน

ว 4.2 ป.6/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่่�อ
แก�ปัญหาในชีวิต่ประจัำาวัน ต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาดของ
โปรแกรมและแก�ไข
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มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
ราย์วิชาพื้นฐานวิทย์าศึาสตร์ 
เทคโนโลย์ี (วิทย์าการค�านวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย์่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดย์ใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�านวณ 

CUBETTO
เรีย์นรู้ตรรกะ 
ทิศึทางผ่านการ
เขีย์นโปรแกรม
โดย์ใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นย์นต ์
เพื่อการเรีย์นรู ้
พื้นฐานการเขีย์น
โปรแกรมโดย์
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศึัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย์ จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�าจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรีย์นรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศึาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย์
การท�ากิจกรรม
จ�านวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�าหรับผู้เรีย์น 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�าหรับครู

OZOBOT
ชุดหุ่นย์นต์จิ�ว 
เพ่ือการ 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
ข้ันพ้ืนฐาน 
ผ่านการจดจ�า 
สีต่างๆ

QUIRKBOT
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
อย่์างง่าย์โดย์ 
ใช้รูปแบบ 
การส่ังงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จัดกิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
ด้วย์ส่ือ  
Quirkbot 
อย่์างง่าย์ 
ไปถึงซับซ้อน

micro:bit
ส่ือการสอน 
พัฒนาทักษะ 
การเขีย์น 
โปรแกรม 
อย่์างง่าย์ด้วย์
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนังสือ 
กิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บนบอร์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดับส้งพื่ร�อม 
กิจกรรมมากมาย์

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
แอนิเมชัน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เพ่ือเล่าเร่ือง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เกม

TINKER KIT
ส่ือเพ่ือการ 
ฝึึกทักษะด้าน
การเขีย์น 
โปรแกรมควบคุม
อุปกรณ์และ 
เซ็นเซอร์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการคิด 
เชิงนามธรรม

BITCAR
ส่ือการเรีย์นรู้ 
การเขีย์น 
โปรแกรมร่วม 
กับ micro:bit  
เรีย์นรู้การอ่าน 
ข้อมูลเซ็นเซอร์ 
ควบคุมมอเตอร์ 
และออกแบบ 
อัลกอริทึม

SAMLABS
ชุดส่ือหุ่นย์นต์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้าง 
เชิงนามธรรม 
ก่อนการ 
ลงมือจริง

GROVE 
ZERO 
เซ็นเซอร์แย์ก 
ส่วนเพ่ือฝึึก 
การเลือกใช้ 
เฉพาะองค์ 
ประกอบท่ี 
จ�าเป็นใน 
การสร้าง 
ช้ินงาน

ป.5

ว 4.2 ป.5/1: ใช�เหตุ่ผู้ลเชิงต่รรกะในการแก�ปัญหา 
การอธิบายการทัำางาน การคิาดการณ์ผู้ลลัพื่ธ์ จัากปัญหา
อย่างง่าย    

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 1 เหตุ่ผู้ลเชิง
ต่รรกะกับการแก�ปัญหา

ว 4.2 ป.5/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมทัี�มีการใช�
เหตุ่ผู้ลเชิงต่รรกะอย่างง่าย ต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาด  
และแก�ไข

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 2  
การเขียนโปรแกรมโดยใช� 
เหตุ่ผู้ลเชิงต่รรกะ

ว 4.2 ป.5/3: ใช�อินเต่อร์เน็ต่คิ�นหาข�อม้ล ต่ิดต่่อส่�อสาร
และทัำางานร่วมกัน ประเมินคิวามน่าเช่�อถ่อของข�อม้ล

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3  
ข�อม้ลสารสนเทัศึ

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4  
การใช�อินเทัอร์เน็ต่อย่าง
ปลอดภัย

ว 4.2 ป.5/4: รวบรวม ประเมิน นำาเสนอข�อม้ลและ
สารสนเทัศึต่ามวัต่ถุประสงคิ์โดยใช�ซอฟต่์แวร์หร่อ 
บริการบนอินเต่อร์เน็ต่ทัี�หลากหลาย เพื่่�อแก�ปัญหาในชีวิต่
ประจัำาวัน

ว 4.2 ป.5/5 : ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย  
มีมารยาทั เข�าใจัสิทัธิและหน�าทัี�ของต่น เคิารพื่ในสิทัธิของ
ผู้้�อ่�น แจั�งผู้้�เกี�ยวข�องเม่�อพื่บข�อมล้หรอ่บคุิคิลทัี�ไม่เหมาะสม

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4  
การใช�อินเทัอร์เน็ต่อย่าง
ปลอดภัย

ป.6

ว 4.2 ป.6/1: ใช�เหตุ่ผู้ลเชิงต่รรกะในการอธิบายและ
ออกแบบวิธีการแก�ปัญหาทัี�พื่บในชีวิต่ประจัำาวัน

ว 4.2 ป.6/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่่�อ
แก�ปัญหาในชีวิต่ประจัำาวัน ต่รวจัหาข�อผู้ิดพื่ลาดของ
โปรแกรมและแก�ไข
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สีื่อ Aksorn เทียบกับหล็ักสีูตร 
ประถมศึกษาแล็ะมัธยมศึกษา
ส้าระที� 4 เทคโนโลยี 
มาต่รฐาน ว 4.2 เข�าใจัและใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณในการแก�ปัญหาทัี�
ในชีวิต่จัริงอย่างเป็นขั�นต่อนและระบบ ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึและ
การส่�อสารในการเรียนร้� การทัำางาน และการแก�ปัญหาได�อย่างมี
ประสิทัธิภาพื่ ร้�เทั่าทััน และมีจัริยธรรม

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
ราย์วิชาพื้นฐานวิทย์าศึาสตร์ 
เทคโนโลย์ี (วิทย์าการค�านวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย์่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดย์ใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�านวณ 

CUBETTO
เรีย์นรู้ตรรกะ 
ทิศึทางผ่านการ
เขีย์นโปรแกรม
โดย์ใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นย์นต ์
เพื่อการเรีย์นรู ้
พื้นฐานการเขีย์น
โปรแกรมโดย์
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศึัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย์ จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�าจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรีย์นรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศึาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย์
การท�ากิจกรรม
จ�านวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�าหรับผู้เรีย์น 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�าหรับครู

OZOBOT
ชุดหุ่นย์นต์จิ�ว 
เพ่ือการ 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
ข้ันพ้ืนฐาน 
ผ่านการจดจ�า 
สีต่างๆ

QUIRKBOT
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
อย่์างง่าย์โดย์ 
ใช้รูปแบบ 
การส่ังงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จัดกิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
ด้วย์ส่ือ  
Quirkbot 
อย่์างง่าย์ 
ไปถึงซับซ้อน

micro:bit
ส่ือการสอน 
พัฒนาทักษะ 
การเขีย์น 
โปรแกรม 
อย่์างง่าย์ด้วย์
Block-based 
Programming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนังสือ 
กิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บนบอร์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดับส้งพื่ร�อม 
กิจกรรมมากมาย์

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
แอนิเมชัน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เพ่ือเล่าเร่ือง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เกม

TINKER KIT
ส่ือเพ่ือการ 
ฝึึกทักษะด้าน
การเขีย์น 
โปรแกรมควบคุม
อุปกรณ์และ 
เซ็นเซอร์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการคิด 
เชิงนามธรรม

BITCAR
ส่ือการเรีย์นรู้ 
การเขีย์น 
โปรแกรมร่วม 
กับ micro:bit  
เรีย์นรู้การอ่าน 
ข้อมูลเซ็นเซอร์ 
ควบคุมมอเตอร์ 
และออกแบบ 
อัลกอริทึม

SAMLABS
ชุดส่ือหุ่นย์นต์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้าง 
เชิงนามธรรม 
ก่อนการ 
ลงมือจริง

GROVE 
ZERO 
เซ็นเซอร์แย์ก 
ส่วนเพ่ือฝึึก 
การเลือกใช้ 
เฉพาะองค์ 
ประกอบท่ี 
จ�าเป็นใน 
การสร้าง 
ช้ินงาน

ม.1

ว 4.2 ม.1/1: ออกแบบอัลกอริทัึมทัี�ใช�แนวคิิดเชิง
นามธรรม เพื่่�อแก�ปัญหาหร่ออธิบายการทัำางานทัี�พื่บใน
ชีวิต่จัริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 1 การออกแบบ
และการเขียนอลักอรทิัมึ

ว 4.2 ม.1/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
เพื่่�อแก�ปัญหาทัางคิณิต่ศึาสต่ร์หร่อวิทัยาศึาสต่ร์

หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 1 การออกแบบ
และการเขียนอลักอรทิัมึ 
หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 2 การออกแบบ
และการเขียนโปรแกรมเบ่�องต่�น

ว 4.2 ม.1/3: รวบรวมข�อม้ลปฐมภม้ ิประมวลผู้ล ประเมินผู้ล 
นำาเสนอข�อม้ล และสารสนเทัศึ ต่ามวัต่ถุประสงคิ์ โดยใช�
ซอฟต่์แวร์หร่อบริการทัางอินเทัอร์เน็ต่ทัี�หลากหลาย

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3 
การจััดการข�อม้ลสารสนเทัศึ

ว 4.2 ม.1/4: ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย  
ใช�ส่�อและแหล่งข�อม้ลต่ามข�อกำาหนดและข�อต่กลง

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4 
การใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ
อย่างปลอดภัย

ม.2

ว 4.2 ม.2/1: ออกแบบอัลกอริทัึมทัี�ใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณ
ในการแก�ปัญหา หร่อการทัำางานทัี�พื่บในชีวิต่จัริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ	 
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 1 แนวคิิด 
เชิงคิำานวณกับการแก�ปัญหา

ว 4.2 ม.2/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมทัี�ใช�ต่รรกะ
และฟังก์ชันในการแก�ปัญหา

หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 2 การออกแบบ
ขั�นต่อนการทัำางาน และการเขียน
โปรแกรมด�วยภาษา Python

ว 4.2 ม.2/3: อภิปรายองคิ์ประกอบและหลักการทัำางาน
ของระบบคิอมพื่ิวเต่อร์และเทัคิโนโลยีการส่�อสาร เพื่่�อ
ประยุกต่์ใช�งานหร่อแก�ปัญหาเบ่�องต่�น

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3 
ระบบคิอมพื่ิวเต่อร์

ว 4.2 ม.2/4: ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย  
มีคิวามรับผู้ิดชอบ สร�างและแสดงสิทัธิในการเผู้ยแพื่ร ่
ผู้ลงาน

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4  
การใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ
อย่างปลอดภัย
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มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
ราย์วิชาพื้นฐานวิทย์าศึาสตร์ 
เทคโนโลย์ี (วิทย์าการค�านวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย์่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดย์ใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�านวณ 

CUBETTO
เรีย์นรู้ตรรกะ 
ทิศึทางผ่านการ
เขีย์นโปรแกรม
โดย์ใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นย์นต ์
เพื่อการเรีย์นรู ้
พื้นฐานการเขีย์น
โปรแกรมโดย์
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศึัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย์ จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�าจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรีย์นรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศึาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย์
การท�ากิจกรรม
จ�านวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�าหรับผู้เรีย์น 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�าหรับครู

OZOBOT
ชุดหุ่นย์นต์จิ�ว 
เพ่ือการ 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
ข้ันพ้ืนฐาน 
ผ่านการจดจ�า 
สีต่างๆ

QUIRKBOT
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
อย่์างง่าย์โดย์ 
ใช้รูปแบบ 
การส่ังงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จัดกิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
ด้วย์ส่ือ  
Quirkbot 
อย่์างง่าย์ 
ไปถึงซับซ้อน

micro:bit
ส่ือการสอน 
พัฒนาทักษะ 
การเขีย์น 
โปรแกรม 
อย่์างง่าย์ด้วย์
Block-based 
Programming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนังสือ 
กิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บนบอร์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดับส้งพื่ร�อม 
กิจกรรมมากมาย์

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
แอนิเมชัน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เพ่ือเล่าเร่ือง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เกม

TINKER KIT
ส่ือเพ่ือการ 
ฝึึกทักษะด้าน
การเขีย์น 
โปรแกรมควบคุม
อุปกรณ์และ 
เซ็นเซอร์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการคิด 
เชิงนามธรรม

BITCAR
ส่ือการเรีย์นรู้ 
การเขีย์น 
โปรแกรมร่วม 
กับ micro:bit  
เรีย์นรู้การอ่าน 
ข้อมูลเซ็นเซอร์ 
ควบคุมมอเตอร์ 
และออกแบบ 
อัลกอริทึม

SAMLABS
ชุดส่ือหุ่นย์นต์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้าง 
เชิงนามธรรม 
ก่อนการ 
ลงมือจริง

GROVE 
ZERO 
เซ็นเซอร์แย์ก 
ส่วนเพ่ือฝึึก 
การเลือกใช้ 
เฉพาะองค์ 
ประกอบท่ี 
จ�าเป็นใน 
การสร้าง 
ช้ินงาน

ม.1

ว 4.2 ม.1/1: ออกแบบอัลกอริทัึมทัี�ใช�แนวคิิดเชิง
นามธรรม เพื่่�อแก�ปัญหาหร่ออธิบายการทัำางานทัี�พื่บใน
ชีวิต่จัริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 1 การออกแบบ
และการเขียนอลักอรทิัมึ

ว 4.2 ม.1/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
เพื่่�อแก�ปัญหาทัางคิณิต่ศึาสต่ร์หร่อวิทัยาศึาสต่ร์

หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 1 การออกแบบ
และการเขียนอลักอรทิัมึ 
หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 2 การออกแบบ
และการเขียนโปรแกรมเบ่�องต่�น

ว 4.2 ม.1/3: รวบรวมข�อมล้ปฐมภม้ ิประมวลผู้ล ประเมนิผู้ล 
นำาเสนอข�อม้ล และสารสนเทัศึ ต่ามวัต่ถุประสงคิ์ โดยใช�
ซอฟต่์แวร์หร่อบริการทัางอินเทัอร์เน็ต่ทัี�หลากหลาย

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3 
การจััดการข�อม้ลสารสนเทัศึ

ว 4.2 ม.1/4: ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย  
ใช�ส่�อและแหล่งข�อม้ลต่ามข�อกำาหนดและข�อต่กลง

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4 
การใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ
อย่างปลอดภัย

ม.2

ว 4.2 ม.2/1: ออกแบบอัลกอริทัึมทัี�ใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณ
ในการแก�ปัญหา หร่อการทัำางานทัี�พื่บในชีวิต่จัริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ	 
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 1 แนวคิิด 
เชิงคิำานวณกับการแก�ปัญหา

ว 4.2 ม.2/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมทัี�ใช�ต่รรกะ
และฟังก์ชันในการแก�ปัญหา

หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 2 การออกแบบ
ขั�นต่อนการทัำางาน และการเขียน
โปรแกรมด�วยภาษา Python

ว 4.2 ม.2/3: อภิปรายองคิ์ประกอบและหลักการทัำางาน
ของระบบคิอมพื่ิวเต่อร์และเทัคิโนโลยีการส่�อสาร เพื่่�อ
ประยุกต่์ใช�งานหร่อแก�ปัญหาเบ่�องต่�น

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 3 
ระบบคิอมพื่ิวเต่อร์

ว 4.2 ม.2/4: ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึอย่างปลอดภัย  
มีคิวามรับผู้ิดชอบ สร�างและแสดงสิทัธิในการเผู้ยแพื่ร ่
ผู้ลงาน

หน่วยการเรียนร้�ทัี� 4  
การใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึ
อย่างปลอดภัย
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สีื่อ Aksorn เทียบกับหล็ักสีูตร 
ประถมศึกษาแล็ะมัธยมศึกษา
ส้าระที� 4 เทคโนโลยี 
มาต่รฐาน ว 4.2 เข�าใจัและใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณในการแก�ปัญหาทัี�
ในชีวิต่จัริงอย่างเป็นขั�นต่อนและระบบ ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึและ
การส่�อสารในการเรียนร้� การทัำางาน และการแก�ปัญหาได�อย่างมี
ประสิทัธิภาพื่ ร้�เทั่าทััน และมีจัริยธรรม

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
ราย์วิชาพื้นฐานวิทย์าศึาสตร์ 
เทคโนโลย์ี (วิทย์าการค�านวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย์่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดย์ใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�านวณ 

CUBETTO
เรีย์นรู้ตรรกะ 
ทิศึทางผ่านการ
เขีย์นโปรแกรม
โดย์ใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นย์นต ์
เพื่อการเรีย์นรู ้
พื้นฐานการเขีย์น
โปรแกรมโดย์
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศึัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย์ จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�าจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรีย์นรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศึาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย์
การท�ากิจกรรม
จ�านวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�าหรับผู้เรีย์น 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�าหรับครู

OZOBOT
ชุดหุ่นย์นต์จิ�ว 
เพ่ือการ 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
ข้ันพ้ืนฐาน 
ผ่านการจดจ�า 
สีต่างๆ

QUIRKBOT
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
อย่์างง่าย์โดย์ 
ใช้รูปแบบ 
การส่ังงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จัดกิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
ด้วย์ส่ือ  
Quirkbot 
อย่์างง่าย์ 
ไปถึงซับซ้อน

micro:bit
ส่ือการสอน 
พัฒนาทักษะ 
การเขีย์น 
โปรแกรม 
อย่์างง่าย์ด้วย์
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนังสือ 
กิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บนบอร์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดับส้งพื่ร�อม 
กิจกรรมมากมาย์

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
แอนิเมชัน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เพ่ือเล่าเร่ือง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เกม

TINKER KIT
ส่ือเพ่ือการ 
ฝึึกทักษะด้าน
การเขีย์น 
โปรแกรมควบคุม
อุปกรณ์และ 
เซ็นเซอร์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการคิด 
เชิงนามธรรม

BITCAR
ส่ือการเรีย์นรู้ 
การเขีย์น 
โปรแกรมร่วม 
กับ micro:bit  
เรีย์นรู้การอ่าน 
ข้อมูลเซ็นเซอร์ 
ควบคุมมอเตอร์ 
และออกแบบ 
อัลกอริทึม

SAMLABS
ชุดส่ือหุ่นย์นต์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้าง 
เชิงนามธรรม 
ก่อนการ 
ลงมือจริง

GROVE 
ZERO 
เซ็นเซอร์แย์ก 
ส่วนเพ่ือฝึึก 
การเลือกใช้ 
เฉพาะองค์ 
ประกอบท่ี 
จ�าเป็นใน 
การสร้าง 
ช้ินงาน

ม.3

ว 4.2 ม.3/1: พื่ัฒนาแอปพื่ลิเคิชันทัี�มีการบ้รณาการกับ
วิชาอ่�นอย่างสร�างสรรคิ์

ว 4.2 ม.3/2: รวบรวมข�อม้ล ประมวลผู้ล ประเมินผู้ล 
นำาเสนอข�อม้ลและสารสนเทัศึต่ามวัต่ถุประสงคิ์ โดยใช�
ซอฟต่์แวร์หร่อบริการบนอินเทัอร์เน็ต่ทัี�หลากหลาย

ม.4
ว 4.2 ม.4/1: ออกแบบอัลกอริทัึมทัี�ใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณ
ในการแก�ปัญหา หร่อการทัำางานทัี�พื่บในชีวิต่จัริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ	 
ม่ีทั�งหม่ด็	2	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 1 แนวคิิดเชงิ
คิำานวณในการพื่ฒันาโคิรงงาน
หน่วยการเรยีนร้�ทีั� 2 การประยุกต์่
ในแนวคิิดเชงิคิำานวณเพื่่�อพัื่ฒนา
โคิรงงาน

ม.5
ว 4.2 ม.5/1: รวบรวม วิเคิราะห์ข�อม้ล และใช�คิวามร้�
ด�านวิทัยาการคิอมพื่ิวเต่อร์ ส่�อดิจัิทััล เทัคิโนโลยี
สารสนเทัศึในการแก�ปัญหาหร่อเพื่ิ�มม้ลคิ่าอย่าง
สร�างสรรคิ์

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ	 
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 1  
วทิัยาการคิอมพิื่วเต่อร์ ส่�อดจิัทิัลั  
และเทัคิโนโลยสีารสนเทัศึกบั
การดำาเนนิชวีติ่
หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 2  
เทัคิโนโลยกีารจัดัการข�อม้ล
หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 3   
ประมวลผู้ลข�อมล้
หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 4 วิทัยาการข�อม้ล

ม.6
ว 4.2 ม.6/1: ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึในการนำาเสนอ 
และแบ่งปันข�อม้ลอย่างปลอดภัย มีจัริยธรรม และ
วิเคิราะห์การเปลี�ยนแปลงเทัคิโนโลยีสารสนเทัศึทัี�มีผู้ลต่่อ
การดำาเนินชีวิต่ อาชีพื่ สังคิมและวัฒนธรรม
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มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
ราย์วิชาพื้นฐานวิทย์าศึาสตร์ 
เทคโนโลย์ี (วิทย์าการค�านวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย์่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดย์ใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�านวณ 

CUBETTO
เรีย์นรู้ตรรกะ 
ทิศึทางผ่านการ
เขีย์นโปรแกรม
โดย์ใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นย์นต ์
เพื่อการเรีย์นรู ้
พื้นฐานการเขีย์น
โปรแกรมโดย์
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศึัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย์ จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�าจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรีย์นรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศึาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย์
การท�ากิจกรรม
จ�านวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�าหรับผู้เรีย์น 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�าหรับครู

OZOBOT
ชุดหุ่นย์นต์จิ�ว 
เพ่ือการ 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
ข้ันพ้ืนฐาน 
ผ่านการจดจ�า 
สีต่างๆ

QUIRKBOT
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
อย่์างง่าย์โดย์ 
ใช้รูปแบบ 
การส่ังงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จัดกิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
ด้วย์ส่ือ  
Quirkbot 
อย่์างง่าย์ 
ไปถึงซับซ้อน

micro:bit
ส่ือการสอน 
พัฒนาทักษะ 
การเขีย์น 
โปรแกรม 
อย่์างง่าย์ด้วย์
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนังสือ 
กิจกรรม 
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บนบอร์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดับส้งพื่ร�อม 
กิจกรรมมากมาย์

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
แอนิเมชัน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เพ่ือเล่าเร่ือง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนังสือกิจกรรม
เรีย์นรู้การ 
เขีย์นโปรแกรม
Scratch เพ่ือ 
สร้างช้ินงาน 
เกม

TINKER KIT
ส่ือเพ่ือการ 
ฝึึกทักษะด้าน
การเขีย์น 
โปรแกรมควบคุม
อุปกรณ์และ 
เซ็นเซอร์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการคิด 
เชิงนามธรรม

BITCAR
ส่ือการเรีย์นรู้ 
การเขีย์น 
โปรแกรมร่วม 
กับ micro:bit  
เรีย์นรู้การอ่าน 
ข้อมูลเซ็นเซอร์ 
ควบคุมมอเตอร์ 
และออกแบบ 
อัลกอริทึม

SAMLABS
ชุดส่ือหุ่นย์นต์ 
แบบแย์กช้ิน 
เพ่ือฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้าง 
เชิงนามธรรม 
ก่อนการ 
ลงมือจริง

GROVE 
ZERO 
เซ็นเซอร์แย์ก 
ส่วนเพ่ือฝึึก 
การเลือกใช้ 
เฉพาะองค์ 
ประกอบท่ี 
จ�าเป็นใน 
การสร้าง 
ช้ินงาน

ม.3

ว 4.2 ม.3/1: พื่ัฒนาแอปพื่ลิเคิชันทัี�มีการบ้รณาการกับ
วิชาอ่�นอย่างสร�างสรรคิ์

ว 4.2 ม.3/2: รวบรวมข�อม้ล ประมวลผู้ล ประเมินผู้ล 
นำาเสนอข�อม้ลและสารสนเทัศึต่ามวัต่ถุประสงคิ์ โดยใช�
ซอฟต่์แวร์หร่อบริการบนอินเทัอร์เน็ต่ทัี�หลากหลาย

ม.4
ว 4.2 ม.4/1: ออกแบบอัลกอริทัึมทัี�ใช�แนวคิิดเชิงคิำานวณ
ในการแก�ปัญหา หร่อการทัำางานทัี�พื่บในชีวิต่จัริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ	 
ม่ีทั�งหม่ด็	2	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 1 แนวคิิดเชงิ
คิำานวณในการพื่ฒันาโคิรงงาน
หน่วยการเรยีนร้�ทีั� 2 การประยุกต์่
ในแนวคิดิเชงิคิำานวณเพื่่�อพัื่ฒนา
โคิรงงาน

ม.5
ว 4.2 ม.5/1: รวบรวม วิเคิราะห์ข�อม้ล และใช�คิวามร้�
ด�านวิทัยาการคิอมพื่ิวเต่อร์ ส่�อดิจัิทััล เทัคิโนโลยี
สารสนเทัศึในการแก�ปัญหาหร่อเพื่ิ�มม้ลคิ่าอย่าง
สร�างสรรคิ์

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด็ฯ	 
ม่ีทั�งหม่ด็	4	หน�วิยการเรียนร้้

หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 1  
วทิัยาการคิอมพิื่วเต่อร์ ส่�อดจิัทิัลั  
และเทัคิโนโลยสีารสนเทัศึกบั
การดำาเนนิชวีติ่
หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 2  
เทัคิโนโลยกีารจัดัการข�อม้ล
หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 3   
ประมวลผู้ลข�อมล้
หน่วยการเรยีนร้�ทัี� 4 วิทัยาการข�อม้ล

ม.6
ว 4.2 ม.6/1: ใช�เทัคิโนโลยีสารสนเทัศึในการนำาเสนอ 
และแบ่งปันข�อม้ลอย่างปลอดภัย มีจัริยธรรม และ
วิเคิราะห์การเปลี�ยนแปลงเทัคิโนโลยีสารสนเทัศึทัี�มีผู้ลต่่อ
การดำาเนินชีวิต่ อาชีพื่ สังคิมและวัฒนธรรม



PRACTICE
สแกนเพ่ื่�อชมรายละเอียดส่�อ 
การจััดกิจักรรมการเรียนร้�

CONCEPT
สแกนเพ่ื่�อชมรายละเอียด 
หนังส่อเรียน แบบฝึึก
และส่�อฝึึกทัักษะ
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สร้างกระบวนการคิด 
สู่สมรรถนะการเรียนรู้... ตลอดชีวิต


