
	 วิิทยาการคำำ�นวณ
	 วิิชาเพื่่�อคนรุ่่�นใหม่่
เพื่่�อสร้้างทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรมให้้เด็็กไทยยุุค 4.0 
คิิดเองได้้ ทำำ�เองเป็็น สร้้างสรรค์์นวััตกรรมได้้
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การ
คิดเชิงคำนวณ

การใช�เทคโนโลยีสารสนเทศ

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

การจัดการเรียนรูท่ีมุงเนน
การสราง“ทักษะแหง 
อนาคตใหม” เปนพ้ืนฐาน
สำคัญในการสรางทักษะ
ดานการเรียนรูและ
นวัตกรรม (Learning 
& Innovation Skills) 
ใหผูเรียนสามารถคิดอยาง
มีวิจารณญาณ แกปญหา
ไดอยางสรางสรรค สามารถ
สรางนวัตกรรมเองได และ
สามารถดำรงชีวิตในโลก
ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยาง
รวดเร็วไดอยางมีศักยภาพ 
และมีความสุข

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

สแกนเพื่อชมวิดีโอวิชาวิทยาการคำนวณ

   การประยุกต
         ใชความรู 
            Apply

การประยุกตใชความรูและ
เทคโนโลยีในการแกปญหา

                 การสรางสรรค
                           Create 

ทักษะในการผลิต หรือสรางผลงาน
ผานเทคโนโลยี  สื่อสารโดยใชความ

หลากหลายของสื่อดิจิทัล

                  การใช Use   
เทคโนโลยีในการรวบรวมขอมูล

และการประมวลผลขอมูล

การแกปญหาอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ

การออกแบบอัลกอริทึม 
Algorithm Design

 การรูเทาทันสื่อและ
    เทคโนโลยีดิจิทัล
     ใชอยางปลอดภัย 
       มีความรับผิดชอบ
         ทั้งตอตนเอง

            และสังคม

การจดจำรูปแบบ
Pattern Recognition

ความคิดดานนามธรรม
Abstraction

การรูเทาทันตนเอง
Self Awareness

ความตระหนักใน
อิทธิพลของสื่อ
Media Effect Awareness

การคิดอยางมี
วิจารณญาณ
Critical Thinking

การยอยปญหา
Decomposition

ทักษะ

การเรียน CS มีทั้ง

เนื้อหา
ความรู้

ความเข้าใจ

เป�าหมายการเร�ยน CS

มุงเนน
ใหผูเรียนมี
ความรู ความเขาใจ
ในดานวิทยาการคอมพิวเตอร 
และไอซีที ควบคูไปกับการสงเสริม
และพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ
คิดวิเคราะห แกปญหาอยางเปนระบบ รูเทาทันสื่อ ตลอด
จนสามารถใชเทคโนโลยีและการสื่อสารไดอยางปลอดภัย

CONCEPT
PRACTICE

การเรียนรูแนวคิด หลักการ ความสำคัญ 
และความเชื่อมโยงแนวคิดกับการ

นำหลักการไปใชงานและปฏิบัติจริง

การลงมือปฏิบัติ เพื่อใหเห็นผลการลองผิด
ลองถูกแบบ “จับตองได” ฝกฝนการ

แกปญหาและกระบวนการคิดอยางเปนระบบ

องค�ประกอบสำคัญ
ในการจัดการเร�ยนรู�
ว�ชาว�ทยาการคำนวณ
จัดการเรียนรูแบบ Active Learning ใหผูเรียนได
ทั้งเนื้อหาความรู ฝกใชทักษะดานกระบวนการคดิ 
และดานเทคโนโลยี (Concept) ผานการลงมอื
ปฏบิัตจิรงิ (Practice) เพื่อแกปญหาที่พบในชีวิต
ประจำวันไดอยางมีประสิทธิภาพ

เป�นระบบ
แก�ป�ญหา

คิดว�เคราะห�
สร�างสรรค�
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PRACTICE
สแกนเพ่ื่�อชมรายละเอีียดส่ื่�อ 
การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

CONCEPT
สแกนเพ่ื่�อชมรายละเอีียด 
หนัังสืือเรีียน แบบฝึึก
และส่ื่�อฝึึกทัักษะ



ประยุกต�ใช�

ผ�าน

Active Classroom เส้้นทางสู่่�การพััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน
อัักษร ต่่อยอดการพััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียนด้้วยการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด Active  
Learning ผู้้�เรีียนจะได้้นำำ� “เน้ื้�อหา” (ความรู้้�/Knowledge) มาประยุุกต์์ใช้้ในการปฏิิบััติิ ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝน  
“ทัักษะ” (Skill/Process) ได้้สร้้างและพััฒนาเจตคติ/คุุณลัักษณะที่่�พึึงประสงค์์ระหว่่างทาง 

เม่ื่�อนำำ�ทั้้�ง ความรู้้�/ทัักษะ/เจตคติ มาประยุุกต์์ใช้้ในสถานการณ์์จริงที่่�หลากหลายในการทำำ�งานในชีีวิิตจริง 
สุุดท้้ายผู้้�เรีียนจะสามารถบรรลุุเป้้าหมายสููงสุุดของการศึึกษา นั่่�นคืือ การที่่�ผู้้�เรีียนมีี “สมรรถนะ” ที่่�จะดำำ�รง
ชีีวิิตและทำำ�งานในโลกยุุคใหม่่ได้้อย่่างมีีคุุณภาพ และมีีความสุุข

การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน
เม่ื่�อมีีเป้้าหมาย และกำำ�หนดสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนต้้องรู้้�เพ่ื่�อบรรลุุเป้้าหมายนั้้�นๆ ครููผู้้�สอนสามารถออกแบบกิิจกรรม 
การเรีียนรู้้�ที่่�เอื้้�อให้้ผู้้�เรีียนได้้นำำ�ความรู้้� ทัักษะ และเจตคติ/คุุณลัักษณะ มาประยุุกต์์ใช้้ผ่านการทำำ�งาน  
หรืือสถานการณ์์ในชีีวิิตจริง ก่่อนจะประเมิินผลการเรีียนรู้้�ว่่าผู้้�เรีียนสามารถบรรลุุสมรรถนะที่่�ตั้้�งเป้้าไว้้ได้้ 
ในระดัับใด

           เช่่น การนำำ�ความรู้้�และทัักษะ มาแก้้ปััญหาในสถานการณ์์จริิง  
พััฒนาแนวคิิดการสร้้างนวััตกรรม

ต่่อยอดการ
พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียนด้้วย

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�อมโยงความรู้้�
และทัักษะการเรีียน
วิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ สมรรถนะสำำ�คััญอย่่างไร

10 สมรรถนะสำำ�คััญ

ครููจััดการเรีียนการสอนอย่่างไร

ทัักษะ 8C
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

การวัดและประเมินผล เพื่อพัฒนาการเรียนรู้
1.	แบบฝึึกหััดเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)  
	ชั้้ �นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ของอัักษรเจริญทััศน์  
	 อจท.
2.	แบบประเมินชิ้นงาน
3.	แบบประเมินการ 
	 น�ำเสนอ

สรุปและประเมิน (10 นาที)

Learning Outcomes

1.	ค รูถามค�ำถามนักเรียนให้ร่วมกันอภิปราย  

	 โดยถามว่าเมื่อนักเรียนต้องการตื่นนอน 

	ต อนเช้าให้ทันรถประจ�ำทาง เพื่อไปโรงเรียน	

	 นักเรียนมีวิธีการวางแผนการตื่นนอนอย่างไร

2.	ค�ำต อบที่นักเรียนก�ำลังร่วมกันอภิปราย คือ 

	 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

1.	อธบิายหลกัการเขยีนโปรแกรมอย่างง่ายได้ (K)

2.	 เขีียนโปรแกรมอย่่างง่่ายโดยใช้้ซอฟต์์แวร์์หรืือ 

	 สื่อ (P)

3.	ยกตัวอย่างการน�ำความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน 

	 ชีวิตประจ�ำวัน (A)    

1.	ครูู ให้้นักเรีียนศึึกษาหลัักการเขีียนโปรแกรม 

	 เบื้้�องต้้น ในหนัังสืือเรีียนรายวิิชาพื้้�นฐาน	

	 เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ) ชั้้�นประถม 

	 ศึึกษาปีีที่่� 1 ของอัักษรเจริญทััศน์ อจท. หน้้า 45

2.	ครูู ให้้นักเรีียนทำำ�แบบฝึึกหััดในแบบฝึึกหััด	

	 รายวิิชาพื้้�นฐานเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)  

	ชั้้ �นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ของอัักษรเจริญทััศน์  

	 อจท. หน้้า 35-37

3.	ครูู ให้้นักเรีียนศึึกษาซอฟต์์แวร์์หรืือส่ื่�อที่่�ใช้้ใน	

	 การเขีียนโปรแกรม ในหนัังสืือเรีียนรายวิิชา	

	พื้้ �นฐานเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ) ชั้้�น 

	 ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ของอัักษรเจริญทััศน์ อจท. 	

	 หน้้า 47-48

4.	ครูู ให้้นักเรีียนแบ่่งกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 4-5 คน จาก 

	นั้้ �นแจกโจทย์การเดิินทางของ Cubetto ให้้ 

	นั กเรีียนแต่่ละกลุ่่�ม โดยที่่�โจทย์แต่่ละกลุ่่�มจะ 

	 ได้้ไม่่เหมืือนกััน 

5.	นั กเรีียนแสดงการเขีียนโปรแกรมการเดิินทาง 

	 ของ Cubetto ด้้วยรหััสคำำ�สั่่�ง

6.	นั กเรีียนทดลองการเดิินทางของ Cubetto  

	ต รวจสอบข้้อผิิดพลาดและนำำ�เสนอ

ว 4.2 ป.1/3 เขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย โดยใช้้ซอฟต์์แวร์์หรืือส่ื่�อ

ตัวชี้วัด

ขั้นน�ำ (10 นาที)

จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม (40 นาที)

Bloom’s Taxonomy
ระดับวิเคราะห์ (Analyzing)

Computational Thinking (CT)
1.	การจดจ�ำรูปแบบ (Pattern Recognition)
2.	การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
3.	การออกแบบล�ำดับขั้นตอน (Algorithm  
	 Design)

วิดีโอตัวอย่างแผนกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้วิทยาการค�ำนวณ ป.1
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BrainUp ฉลาดคิิด พิิชิิตปััญหา
พััฒนากระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบ 
ชุุดส่ื่�อแบบฝึึกคณิตศาสตร์ พััฒนาทัักษะการคิิด 
อย่่างเป็็นระบบ คิิดแก้้ปัญหา และคิิดสร้้างสรรค์์ 
มุ่่�งเน้้นกระบวนการคิิดเชิิงคำำ�นวณ  
(Computational Thinking) โดยใช้้ 
ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของ Bloom’s  
Taxonomy

Cubetto เริ่่�มต้้นเรีียนรู้้�ตรรกะวิิทยาการคำำ�นวณ
สื่่�อการเรีียนการสอนเรื่่�องโค้้ดดิ้้�งโดยไ่่ม่่ต้้องใช้้เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์  

ให้้เด็็กๆ ได้้เรีียนรู้้�พื้้�นฐานและคอนเซ็็ปต์์การเขีียน
โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ ผ่่านการผจญภััยและ�เล่่น
กัับอุุปกรณ์์และหุ่่�นยนต์์ไม้้ ผ่่านการวางบล็็อก 
คำำ�สั่่�ง เขีียนโค้้ดบนกระดาน เพ่ื่�อสั่่�งการ  
ทำำ�งานใน�ทิศทางต่่างๆ ของเจ้้าหุ่่�นยนต์์ 
ไม้้ Cubetto

หนัังสืือเรีียน อญ.

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

ตััวช่่วยเพิ่่�มศัักยภาพ 
การเรีียนรู้้� ครบทั้้�ง 
เนื้้�อหา กิิจกรรม แบบ 
ทดสอบในเล่่มเดีียว

ฝึึกทบทวนความรู้้�  
เพิ่่�มทัักษะการคิิด 
และช่่วยยกระดัับ 
ผลการเรีียนให้้ดีขึ้้�น

ประยุุกต์์การใช้้ทัักษะการคิิดเชิิงคำำ�นวณ 
แก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ

กิิจกรรมเพ่ื่�อฝึึกทัักษะการเรีียนรู้้�ศตวรรษ 
ที่่� 21 และคำำ�ถามท้้าทายความคิิดขั้้�นสููง 

เนื้้�อหาและกิิจกรรมง่่ายต่่อการจััดการ 
เรีียนการสอน

สื่่�อแม่่บทมาตรฐาน 
(มบฐ.)

สื่่�อฝึึกทัักษะ ใช้้
ควบคู่่�กัับหนัังสืือเรีียน

โจทย์์:
ให้้เด็็กๆ นำำ�ความรู้้�ที่่�ได้้เรีียนมา 
ใช้้เขีียนคำำ�สั่่�งให้้ Cubetto 1 ครั้้�ง 
เพ่ื่�อเดิินเก็็บ   ให้้ได้้มากที่่�สุุด

วิิดีีโอตััวอย่่าง 
Brain Up

หนัังสืือเรีียน
รายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ 
เทคโนโลยีี
(วิิทยาการคำำ�นวณ)

วิดีโอตัวอย่าง 
การใช้งาน Cubetto

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

1.	อธบิายลกัษณะการเขยีนโปรแกรมแบบวนซ�้ำ

ได้ (K)

2.	 เขยีนโปรแกรมแบบวนซ�้ำได้ (P)

3.	ยกตวัอย่างประโยชน์การเขยีนโปรแกรม 

แบบวนซ�้ำ (A)

1.	ครูให้นักเรียนศึกษาความหมายการเขียน

โปรแกรม การเขียนโปรแกรมแบบวนซ�้ำ  

และตัวอย่างการเขียนโปรแกรมแบบวนซ�้ำใน

หนังสือรายวิชาพื้นฐานเทคโนโลยี (วิทยาการ

คำำ�นวณ) ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 ของอัักษร- 

เจริญทััศน์ อจท. หน้้า 25-28

2.	ครูให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดรายวิชาพื้นฐาน 

เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ) ชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 2 ของอัักษรเจริญทััศน์ อจท.

3.	ครูแบ่งกลุ่มให้นักเรียน กลุ่มละ 4-5 คน 

แนะน�ำอุปกรณ์และวิธีการใช้สื่อ Cubetto 

จากนั้นแจกใบกิจกรรม Cubetto เจ้าหน ู

ผจญภัย โดยที่โจทย์แต่ละกลุ่มจะได้ไม่

เหมือนกัน (ควรก�ำหนดโจทย์ที่มีระยะทางจาก

จุดเริ่มต้น-จุดสุดท้าย ห่างกันพอสมควรเพื่อ

ให้นักเรียนได้ใช้ค�ำสั่งท�ำซ�้ำ)

	 ตัวอย่างกิจกรรม
	 Cubetto ต้องการออกไปผจญภัย ได้เดินทางออกจากเมืองไปยังท่าเรือ แต่มีข้อแม ้

ว่าห้ามเดินผ่านน�้ำ ให้นักเรียนช่วยกันวางแผนเส้นทางเพื่อไปยังจุดหมาย

4.	นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนเส้นทางในใบกิจกรรม จากนั้นน�ำมาทดลองกับ  

Cubetto ตรวจสอบข้อผิดพลาด หากมีข้อผิดพลาดให้กลับไปแก้ไขให้ถูกต้อง

5.	ให้นักเรียนส่งตัวแทนกลุ่มมาน�ำเสนองาน

ว 4.2 ป.2/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ตัวชี้วัด

จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม (40 นาที)

1.	ครูตั้งค�ำถามน�ำเข้าสู่บทเรียน นักเรียนรู้จัก

การเขียนโปรแกรมหรือไม่ แล้วนักเรียน

ทราบไหมว่า การเขียน 

โปรแกรมแบบวนซ�้ำ 

มีลักษณะอย่างไร

สรุป
ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายลักษณะและ
ข้อดีของการเขียนโปรแกรมแบบวนซ�้ำ

วิธีการประเมิน
1.	ตรวจแบบฝึกหัด
2.	ตรวจใบกิจกรรม Cubetto เจ้าหนูผจญภัย
3.	การเขียนโปรแกรม Cubetto เจ้าหนูผจญภัย
4.	การน�ำเสนอ

เครื่องมือการประเมิน
1.	แบบฝึกหัดรายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการค�ำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

ของอักษรเจริญทัศน์ อจท.

2.	ใบกิจกรรม Cubetto เจ้าหนูผจญภัย

3.	แบบประเมินชิ้นงาน

4.	แบบประเมนิน�ำเสนอ

สรุปและประเมิน (10 นาที)

Learning Outcomes

Bloom’s Taxonomy
ระดับประเมินค่า (Evaluating)

Computational Thinking (CT)
1.	การแยกย่อย (Decomposition)
2.	การจดจ�ำรูปแบบ (Pattern Recognition)

3. การออกแบบล�ำดบัขัน้ตอน 

(Algorithm Design)

ขั้นน�ำ (10 นาที)



สื่่�อแม่่บทมาตรฐาน 
(มบฐ.)

สื่่�อฝึึกทัักษะ ใช้้
ควบคู่่�กัับหนัังสืือเรีียน

สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)
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หนังสือเรียน อญ.

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

BrainUp ฉลาดคิิด พิิชิิตปััญหา
พััฒนากระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบ 
ชุุดส่ื่�อแบบฝึึกคณิตศาสตร์ พััฒนาทัักษะการคิิด 
อย่่างเป็็นระบบ คิิดแก้้ปัญหา และคิิดสร้้างสรรค์์ มุ่่�ง
เน้้นกระบวนการคิิดเชิิงคำำ�นวณ (Computational 
Thinking) โดยใช้้ทฤษฎีีการ  
เรีียนรู้้�ของ Bloom’s Taxonomy วิิดีีโอตััวอย่่าง 

Brain Up

โจทย์์:
ให้้เด็็กๆ นำำ�ความรู้้�ที่่�ได้้เรีียนมา 
ใช้้เขีียนคำำ�สั่่�งให้้ Cubetto เดิินไป
ที่่�        โดยใช้้บล็็อกคำำ�สั่่�ง 
ให้้น้้อยที่่�สุุด

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน

Dash Wonder Pack  
เพื่่�อการเรีียนรู้้�สู่่�วิิทยาการคอมพิิวเตอร์์
สนุุกเรีียน...สนุุกรู้้� ด้้วย STEAM Education  

ชุุดหุ่่�นยนต์์สำำ�เร็็จรููปสำำ�หรับการเรีียนการสอนด้้าน 
วิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ Dash และ Dot ประกอบ 
ไปด้้วยมอเตอร์์ เซ็็นเซอร์์ต่่างๆ หลอดไฟ LEDs และ
ลำำ�โพงในตััว สามารถสร้างคำำ�สั่่�งให้้หุ่่�นยนต์์เคล่ื่�อนที่่� 
ส่่องไฟสว่่าง และตรวจสอบสิ่่�งแวดล้้อมรอบตััว หรืือ
โปรแกรมการใช้้คำำ�สั่่�งอย่่างเป็็นลำำ�ดัับข้ั้�นตอน

วิิดีีโอตััวอย่่าง 
การใช้้งาน Dash

ประยุุกต์์การใช้้ทัักษะการคิิดเชิิงคำำ�นวณ 
แก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ

กิิจกรรมเพ่ื่�อฝึึกทัักษะการเรีียนรู้้�ศตวรรษ 
ที่่� 21 และคำำ�ถามท้้าทายความคิิดขั้้�นสููง 

เนื้้�อหาและกิิจกรรมง่่ายต่่อการจััดการ 
เรีียนการสอน

ตััวช่่วยเพิ่่�มศัักยภาพ 
การเรีียนรู้้� ครบทั้้�ง 
เนื้้�อหา กิิจกรรม แบบ 
ทดสอบในเล่่มเดีียว

ฝึึกทบทวนความรู้้�  
เพิ่่�มทัักษะการคิิด 
และช่่วยยกระดัับ 
ผลการเรีียนให้้ดีขึ้้�น

หนัังสืือเรีียน
รายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ 
เทคโนโลยีี
(วิิทยาการคำำ�นวณ)
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ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

1.	ครููนำำ�นักเรีียนทบทวนความรู้้�เร่ื่�อง การเขีียนคำำ� 

	สั่่ �งให้้โปรแกรมทำำ�งานอย่่างเป็็นลำำ�ดับขั้้�นตอนว่่า  

	 “ในการที่่�เราจะเขีียนคำำ�สั่่�งให้้คอมพิิวเตอร์์ทำำ�งาน 

	 ได้้นั้้�น จำำ�เป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�จะต้้องเขีียนลำำ�ดับขั้้�นตอน 

	 การทำำ�งาน หรืือ อััลกอริิทึึม (Algorithm)  

	 ออกมาให้้ชัดเจน เพ่ื่�อลดปััญหาหรืือการทำำ�งาน 

	ที่่ �ผิิดพลาด อััลกอริิทึึมที่่�ดีีควรมีีลำำ�ดับขั้้�นตอน 

	 การทำำ�งาน ทั้้�งก่่อนและหลัังที่่�ชััดเจน เข้้าใจลำำ�ดับ  

	 ขั้้�นตอนง่่ายและไม่่กำำ�กวม”

2.	ครููถามคำำ�ถามว่่า “มีีกิิจกรรมอะไรบ้้างในชีีวิิต 

	 ประจำำ�วันที่่�เราต้้องทำำ�ซ้ำำ�� ๆ”

1.	อธิิบายขั้้�นตอนการเขีียนโปรแกรมแบบวนซ้ำำ�� 

	สั่่ �งให้้ตัวละครทำำ�งานได้้ (K)

2.	แสดงขั้้�นตอนการเขีียนโปรแกรมสั่่�งให้้ตัวละคร  

	ทำ ำ�งานซ้ำำ��ไม่่สิ้้�นสุุด ตรวจสอบและแก้้ไขข้้อผิิด 

	พ ลาดของโปรแกรมได้้ (P)

3.	 เห็็นประโยชน์์ของการใช้้คำำ�สั่่�งลููปในการทำำ�งาน  

	 แบบวนซ้ำำ��ได้้ (A)

1.	นำำ�นักเรีียนศึึกษาเนื้้�อหาในหนัังสืือเรีียนรายวิชา 	

	พื้้� นฐานเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ) ป.3 	

	 หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 2 เร่ื่�อง การเขีียนโปรแกรมสั่่�ง  

	 ให้้ตัวละครทำำ�งาน (1.2 ตััวอย่่างการเขีียนโปรแกรม  

	สั่่ �งให้้ตัวละครทำำ�งานซ้ำำ��ไม่่สิ้้�นสุุด) หน้้า 34-35

2.	ครููชี้้�ให้้นักเรีียนเห็็นว่่า “เม่ื่�อมีีการใช้้บล็็อกคำำ�สั่่�ง  

	 แบบเดิิมซ้ำำ��กันในลัักษณะเรีียงต่่อกััน ควรเปลี่่�ยนมา  

	 ใช้้บล็็อกคำำ�สั่่�งทำำ�งานซ้ำำ��แทน”

3.	นักเรีียนแบ่่งกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 4-5 คน ครููแนะนำำ� 

	อุ ปกรณ์์และวิิธีีการใช้้สื่�อ Cubetto แจกใบกิิจกรรม  

	 Cubetto ผจญภััยไปหาดาว (โจทย์ควรมีีลัักษณะ  

	 การเดิิน เช่่น ไปข้้างหน้้าและหัันขวา ซ้ำำ��กันแบบ  

	นี้้ � 5 ครั้้�ง เป็็นต้้น เพ่ื่�อให้้นักเรีียนได้้ใช้้คำำ�สั่่�งทำำ�ซ้ำำ��)  

	 แต่่ละกลุ่่�มวางแผนเส้้นทาง จากนั้้�นนำำ�มาทดลอง  

	 กัับ Cubetto ตรวจสอบข้้อผิิดพลาด และแก้้ไข  

	 ให้้ถููกต้้อง ตััวอย่่างกิิจกรรม เขีียนคำำ�สั่่�งให้้  

	 Cubetto เดิินไปที่่�ดาว โดยใช้้บล็็อกคำำ�สั่่�งให้้สั้้�น  

	 ที่่�สุุด หลีีกเลี่่�ยงไฟด้้วยนะ

4.	 นัักเรีียนทำำ�แบบฝึึกหััดรายวิิชาพื้้�นฐานวิิทยาศาสตร์  

	 เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ) ป.3  

	 หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 2

การวััดและประเมิินผล เพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้้�
1.	นักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มนำำ�เสนอแนวคิิดในการออก 
	 แบบโปรแกรม สรุุปประโยชน์์ของคำำ�สั่่�งลููป 	
	ต รวจสอบแก้้ไขข้้อผิิดพลาด การเขีียนโปรแกรม 	
	ทุ กครั้้�งจะต้้องตรวจสอบหาข้้อผิิดพลาดและแก้้	
	 ไขโปรแกรมให้้ได้้ผลลััพธ์ที่่�ถููกต้้อง” และการ 
	นำ ำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วัน
วิิธีีการประเมิิน
1.	ตรวจใบกิิจกรรม Cubetto ผจญภััยไปหาดาว
2.	ตรวจแบบฝึึกหััด หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 2
3.	ประเมิินการนำำ�เสนอ
เครื่่�องมืือการประเมิิน
1.	แบบฝึึกหััดรายวิิชาพื้้�นฐานวิิทยาศาสตร์  
	 เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ) ป.3  
	 หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 2
2.	แบบประเมินิใบกิิจกรรม Cubetto ผจญภัยัไปหาดาว
3.	แบบประเมิินการนำำ�เสนอ

Bloom’s Taxonomy
วิิเคราะห์์ (Analyzing)
Computational Thinking (CT)
1.	แยกย่่อย (Decomposition) 
2.	การจดจำำ�รููปแบบ (Pattern Recognition) 
3. การคิิดเชิิงนามธรรม (Abstraction)
4.	การออกแบบลำำ�ดับขั้้�นตอน (Algorithm Design)

ว 4.2 ป.3/2 เขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย โดยใช้้ซอฟต์์แวร์์หรืือส่ื่�อ และตรวจหาข้้อผิิดพลาดของโปรแกรม

ตััวชี้้�วััด

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� กิิจกรรม (40 นาทีี)

สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)

Learning Outcomes

ขั้้�นนำำ� (10 นาทีี)



สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)
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หนัังสืือเรีียน อญ.

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

BrainUp ฉลาดคิิด พิิชิิตปััญหา
พััฒนากระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบ 
ชุุดส่ื่�อแบบฝึึกคณิตศาสตร์ พััฒนาทัักษะการคิิด 
อย่่างเป็็นระบบ คิิดแก้้ปัญหา และคิิดสร้้างสรรค์์ มุ่่�ง
เน้้นกระบวนการคิิดเชิิงคำำ�นวณ (Computational 
Thinking) โดยใช้้ทฤษฎีีการ  
เรีียนรู้้�ของ Bloom’s Taxonomy

วิิดีีโอตััวอย่่าง Brain Up

มีีสิ่่�งของวางอยู่่�อย่่างเกะกะในห้้อง 
ให้้นักเรีียนนำำ�ความรู้้�ที่่�ได้้เรีียนมา
ใช้้เขีียนคำำ�สั่่�งให้้ Cubetto นำำ�
สิ่่�งของเก็็บเข้้าที่่�ให้้เรีียบร้้อย 

โจทย์์:
เขีียนคำำ�สั่่�งให้้ Cubetto เดิินเก็็บ
หนัังสืือไปวางบนชั้้�นวางหนัังสืือ 
เก็็บลููกบาสเก็็ตบอลไปไว้้ใน
กระเป๋๋าเก็็บลููกบาสเก็็ตบอล เก็็บ 
รองเท้้าไปวางที่่�ชั้้�นวางรองเท้้า 
และเก็็บเสื้้�อผ้้าไปแขวนในตู้้�
เสื้้�อผ้้า

Ozobot 
ปููพื้้�นฐานการเรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรมด้้วยสีี   
ผ่่านการวาดเส้้นสีีต่่างๆ บนกระดาษ เพ่ื่�อโค้้ดรหััส 
คำำ�สั่่�ง เรีียนรู้้�ที่่�จะกำำ�หนดทิิศทางและควบคุุมให้้หุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว
ปฏิิบััติิโดยเดิินตามเส้้นทางที่่�เด็็กๆ ออกแบบ ต่่อยอดความคิิด
สร้้างสรรค์์เสริิมทัักษะด้้วยการทดลองเขีียนโปรแกรมที่่�เด็็กชอบ

ประยุุกต์์การใช้้ทัักษะการคิิดเชิิงคำำ�นวณ 
แก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ

กิิจกรรมเพ่ื่�อฝึึกทัักษะการเรีียนรู้้�ศตวรรษ 
ที่่� 21 และคำำ�ถามท้้าทายความคิิดขั้้�นสููง 

เนื้้�อหาและกิิจกรรมง่่ายต่่อการจััดการ 
เรีียนการสอน

ตััวช่่วยเพิ่่�มศัักยภาพ 
การเรีียนรู้้� ครบทั้้�ง 
เนื้้�อหา กิิจกรรม แบบ 
ทดสอบในเล่่มเดีียว

ฝึึกทบทวนความรู้้�  
เพิ่่�มทัักษะการคิิด 
และช่่วยยกระดัับ 
ผลการเรีียนให้้ดีขึ้้�น

สื่่�อแม่่บทมาตรฐาน 
(มบฐ.)

สื่่�อฝึึกทัักษะ ใช้้
ควบคู่่�กัับหนัังสืือเรีียน

หนัังสืือเรีียน
รายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ 
เทคโนโลยีี
(วิิทยาการคำำ�นวณ)

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน

วิิดีีโอตััวอย่่าง
การใช้้งาน Ozobot



-12-

เปิด VDO การจราจร หรือการขนส่งให้นักเรียนดู

เพื่อกระตุ้นจินตนาการและดึงดูดความสนใจใน

การน�ำเข้าสู่บทเรียน

1. ออกแบบขั้นตอนวิธีการท�ำงานโดยใช้ผังงาน  

	 (K, P) 

2. เขยีนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์ (K, P) 

3. ยกตัวอย่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน (A)         

1.	ค รูแบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 4-5 คน จากนั้น 

	 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบผังเมืองแห่ง 

	 โลกอนาคตในจินตนาการ โดยก�ำหนด 

	 เส้นทางให้ชัดเจน และน�ำเสนอ

2.	 ให้้นักเรีียนศึึกษาขั้้�นตอนการกำำ�หนดเส้้นทาง 

	 การจราจรโดยใช้้ผังงาน ในหนัังสืือเรีียน  

	 รายวิชาพื้้�นฐานเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)  

	ชั้้� นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ของอัักษรเจริญทััศน์  

	 อจท. หน้้า 12-14

3.	 นักเรียนน�ำผังงานที่ออกแบบไว้ มาเขียนค�ำสั่ง 

	 ในเว็บไซต์ https://ozoblockly.com เพื่อ	

	 ก�ำหนดทิศทางและควบคุมหุ่นยนต์ Ozobot

4.	นั กเรีียนทดลองการเดิินทางของหุ่่�นยนต์์  

	 Ozobot ตรวจสอบข้้อผิิดพลาดและนำำ�เสนอ

การวัดและประเมินผล เพื่อพัฒนาการเรียนรู้
1.	แบบประเมินชิ้นงาน
2.	แบบประเมินการ 
	 น�ำเสนอ

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร้างสรรค์ (Creating)
Computational Thinking (CT)
1.	การจดจ�ำรูปแบบ (Pattern Recognition)
2.	การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
3. การออกแบบล�ำดับขั้นตอน (Algorithm  
	 Design)

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

ตัวชี้วัด สรุปและประเมิน (10 นาที)

Learning Outcomes

ขั้นน�ำ (10 นาที)

จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม (40 นาที)

ว 4.2 ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด
และแก้ไข



สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน

หนัังสืือเรีียน
รายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ 
เทคโนโลยีี
(วิิทยาการคำำ�นวณ)
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เขีียนออกแบบเส้้นทางให้้ Ozobot 
เดิินทาง โดยจะต้้องหลีีกเลี่่�ยงภููเขา 
บ่่อน้ำำ�� และต้้นไม้้ 

โจทย์์:
เขีียนคำำ�สั่่�งให้้ Ozobot
หยุุดซื้้�อของที่่�ตลาดนััด 
แล้้วค่่อยเดิินทาง
กลัับบ้้าน

เพิ่่�มศัักยภาพการ 
เรีียนรู้้� พร้้อมเนื้้�อหา 
กิิจกรรม แบบทดสอบ 
ครบในเล่่มเดีียว

ฝึึกทบทวนความรู้้�  
เพิ่่�มทัักษะการคิิด 
และช่่วยยกระดัับ 
ผลการเรีียน

สื่่�อแม่่บทมาตรฐาน 
(มบฐ.)

สื่่�อฝึึกทัักษะ ใช้้
ควบคู่่�กัับหนัังสืือเรีียน

หนังสือเรียน อญ.

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

ประยุุกต์์การใช้้ทัักษะการคิิดเชิิงคำำ�นวณ 
แก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ

มีีกิิจกรรมฝึึกทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษ 
ที่่� 21 และคำำ�ถามท้้าทายความคิิดขั้้�นสููง 

เนื้้�อหาและกิิจกรรมง่่ายต่่อการจััดการ 
เรีียนการสอน

Scratch in Action
หนัังสืือกิิจกรรมเพื่่�อการเรีียนการสอนโปรแกรม Scratch  
ง่่ายต่่อผู้้�สอนในการกำำ�หนดกิิจกรรม การเรีียนรู้้� สนุุก ท้้าทาย สร้้างชิ้้�นงาน 
ได้้หลากหลาย ควบคู่่�ไปกัับการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำำ�นวณ (Comput-
tational Thinking) พร้้อมเช่ื่�อมโยงความรู้้�ในศาสตร์อ่ื่�นๆ ผ่่านการทำำ�ชิ้้�นงาน 
เด็็กจะสนใจในศาสตร์ที่่�เช่ื่�อมโยงในเชิิงลึึกมากยิ่่�งขึ้้�น Scratch in Action มีี
ทั้้�งหมด 3 เล่่ม Animation, Storytelling และ Game เนื้้�อหาครบการ
เรีียนรู้้�ในทุุกคำำ�สั่่�ง และครอบคลุมทุุกความสนใจของผู้้�เรีียน

Ozobot 
ปููพื้้�นฐานการเรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรมด้้วยสีี   
ผ่่านการวาดเส้้นสีีต่่างๆ บนกระดาษ เพ่ื่�อโค้้ดรหััส 
คำำ�สั่่�ง เรีียนรู้้�ที่่�จะกำำ�หนดทิิศทางและควบคุุมให้้หุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว
ปฏิิบััติิโดยเดิินตามเส้้นทางที่่�เด็็กๆ ออกแบบ ต่่อยอดความคิิด
สร้้างสรรค์์เสริิมทัักษะด้้วยการทดลองเขีียนโปรแกรมที่่�เด็็กชอบ

วิิดีีโอตััวอย่่าง
การใช้้งาน Ozobot

วิิดีีโอตััวอย่่าง 
การใช้้งาน 

Scratch in Action

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

1.	ออกแบบขั้นตอนการท�ำงานโดยใช้ผังงานได้ 

(K, P)

2.	เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟแวร์ได้  

(K, P)

3.	ยกตัวอย่างการประยุกต์ใช้โปรแกรมในชีวิต

ประจ�ำวันได้ (A)

1.	ครููให้้นักเรีียนศึึกษาวิิธีีการออกแบบโปรแกรม

จากหนัังสืือวิิชาวิิทยาการคำำ�นวณ หน้้าที่่� 

17-19 ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ของอัักษร- 

เจริญทััศน์ อจท.

2.	ครูแบ่งกลุ่มให้นักเรียน กลุ่มละ 4-5 คนเพื่อ

ท�ำกิจกรรม

3.	ครููแนะนำำ�บอร์์ด Quirkbot และวิิธีีการใช้้งานเ

บื้้�องต้้นเพ่ื่�อใช้้ในการควบคุุมหลอดไฟ LED

4.	ครูแจกกระดาษ A4 ให้แต่ละกลุ่มร่วมกัน 

ออกแบบซอฟแวร์โดยใช้ผังงาน (Flowchart)

5.	ให้นักเรียนน�ำผังงานที่ออกแบบด้วยแนวคิด

เชิงค�ำนวณ (Computational Thinking)  

ไว้มาเขียนโปรแกรมส�ำหรับควบคุมไฟ LED

6.	ให้นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องของ

โปรแกรม หากพบข้อผิดพลาดท�ำการแก้ไข 

ให้ถูกต้อง

7.	ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนน�ำเสนอ

แนวคิด และขั้นตอนในการออกแบบโปรแกรม

ไฟประดับต้นคริสต์มาส รวมถึงยกตัวอย่าง

การประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม

ในชีวิตประจ�ำวัน

ว 4.2 ป5/2 ออกแบบและเขีียนโปรแกรมที่่�มีีการใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะอย่่างง่่าย ตรวจหาข้้อผิิดพลาดและแก้้ไข

ตัวชี้วัด

จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม (40 นาที)

สรุป
1.	ครูและนักเรียนร่วมกันบอกประโยชน์ของการ

ใช้โปรแกรมในชีวิตประจ�ำวัน

วิธีการประเมิน
1.	การน�ำเสนอแนวคิดในการเขียนโปรแกรม

2.	ชิ้นงานไฟประดับต้นคริสต์มาสจากบอร์ด 

Quirkbot

3.	การออกแบบผังงาน

เครื่องมือการประเมิน
1.	แบบประเมินผังงาน 

และชิ้นงาน

2.	แบบประเมินการ 
น�ำเสนอชิ้นงาน

สรุปและประเมิน (10 นาที)

Learning Outcomes

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร้างสรรค์ (Creating)

Computational Thinking (CT)
1.	การแยกย่อย (Decomposition)
2.	การจดจ�ำรูปแบบ (Pattern Recognition)

3. การคิดเชงินามธรรม (Abstraction)

4. การออกแบบล�ำดบัขัน้ตอน (Algorithm 

Design)

1.	ครูเล่านิทานเกี่ยวกับคุณลุงซานต้าผู้ใจดี 

และประวัติวันคริสต์มาส

2.	ครูตั้งค�ำถามว่า หากนักเรียนต้องการจัดงาน

วันคริสต์มาส นักเรียนต้องเตรียมอะไรบ้าง

3.	ครูบอกนักเรียนว่าวันนี้นักเรียนจะได้เรียน 

วิธีการท�ำไฟประดับต้นคริสต์มาส

ขั้นน�ำ (10 นาที)



สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)
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การใช้งาน Quirkbot
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หนังสือเรียน อญ.

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

วัันนี้้�มีีการจััดงานเลี้้�ยงฉลองวัันเกิิด
ให้้เพ่ื่�อนในห้้องเรีียน ครููอยากให้้ 
นัักเรีียนนำำ�ความรู้้�ที่่�ได้้เรีียนมา 
สร้้างไฟประดัับเพ่ื่�อจััดตกแต่่งงาน 
เลี้้�ยง 

โจทย์์:
ให้้ทำำ�ไฟกระพริบแบบดัับ 3 วิินาทีี 
แล้้วติิด ไปเร่ื่�อยๆ โดยการใช้้	
Quirkbot

Quirkbot
นวััตกรรมสำำ�หรัับ 
เริ่่�มต้้นการเรีียนรู้้� 
การเขีียนโปรแกรม  
ออกแบบมาให้้ง่่าย 
ต่่อการเรีียนรู้้�ได้้อย่่าง 
รวดเร็็ว ปราศจากความซัับซ้้อน 
ให้้ผู้้�เรีียนสามารถโค้้ด 
โปรแกรมและเห็็นผลได้้ 
ทัันทีี

I Can Code 
เริ่่�มต้้นเรีียนรู้้�ระบบอััตโนมััติิ และ 
การเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย  
ด้้วย Quirkbot ให้้ผู้้�เรีียนทดลอง 
เขีียนโปรแกรมได้้ 
อย่่างรวดเร็็ว ไม่่ 
ซัับซ้้อน เป็็นตััว 
ช่่วยให้้ครููใช้้เป็็น 
เคร่ื่�องมืือในการ 
สอนได้้เป็็น 
อย่่างดีี

STEAM School Kit
ชุุดสื่่�อบููรณาการเพื่่�อการสร้้างสรรค์์นวััตกรรม 

ส่ื่�อการเรีียนรู้้�รููปแบบใหม่่ ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝนทัักษะ 
การออกแบบเชิิงวิิศวกรรม พััฒนาทัักษะและ 
กระบวนการคิิด การแก้้ปัญหา และคิิดสร้้างสรรค์์  
ด้้วยการทำำ�กิจกรรมการเรีียนรู้้� ลงมืือปฏิิบััติิตาม 
แนวคิิด Active Learning เพ่ื่�อสร้้างการเรีียนรู้้�อย่่าง 
	มี ความหมาย  
	 (Meaningful  
	 Learning) ส่่งผล 
	   ให้้เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่� 
   	      ยั่่�งยืืนและคงทน

เพิ่่�มศัักยภาพการ 
เรีียนรู้้� พร้้อมเนื้้�อหา 
กิิจกรรม แบบทดสอบ 
ครบในเล่่มเดีียว

ฝึึกทบทวนความรู้้�  
เพิ่่�มทัักษะการคิิด 
และช่่วยยกระดัับ 
ผลการเรีียน

สื่่�อแม่่บทมาตรฐาน 
(มบฐ.)

สื่่�อฝึึกทัักษะ ใช้้
ควบคู่่�กัับหนัังสืือเรีียน

ประยุุกต์์การใช้้ทัักษะการคิิดเชิิงคำำ�นวณ 
แก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ

มีีกิิจกรรมฝึึกทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษ 
ที่่� 21 และคำำ�ถามท้้าทายความคิิดขั้้�นสููง 

เนื้้�อหาและกิิจกรรมง่่ายต่่อการจััดการ 
เรีียนการสอน

หนัังสืือเรีียน
รายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ 
เทคโนโลยีี
(วิิทยาการคำำ�นวณ)

วิิดีีโอตััวอย่่าง
การใช้้งาน STEAM School Kit

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน
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ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6

1.	ครููถามนัักเรีียนว่่า หากนัักเรีียนต้้องเดิินทางเข้้า 

	 ไปในป่่า โดยในป่่านั้้�นไม่่มีีสััญญาณโทรศััพท์  

	นั กเรีียนจะต้้องพกเครื่�องมืือใดเพ่ื่�อไม่่ให้้หลง 

	ป่ า (แนวคำำ�ตอบ: แผนที่่� เข็็มทิิศ)

2.	ครููบอกนัักเรีียนว่่าเข็็มทิิศเป็็นเครื่�องมืือที่่�ใช้้ใน 

	 การบอกทิิศทาง ช่่วยอำำ�นวยความสะดวกในการ

	 เดิินทางทั้้�งทางบก ทางน้ำำ�� และทางอากาศ

3. ครููบอกนัักเรีียนว่่า วัันนี้้�นัักเรีียนจะได้้ทำำ�เข็็มทิิศ 

	 ของตนเองด้้วยไมโครบิิต

1.	อธิิบายและออกแบบขั้้�นตอนการทำำ�งานโดยใช้้ 

	ผั งงานได้้ (K, P)

2. เขีียนโปรแกรมอย่่างง่่ายโดยใช้้ซอฟต์์แวร์์ได้้ (K,P)

3. ยกตััวอย่่างการประยุุกต์์ใช้้โปรแกรมในชีีวิิต 

	 ประจำำ�วันได้้ (A)

1.	 ครููให้้นักเรีียนแบ่่งกลุ่่�ม 4-5 คน ให้้นักเรีียนแบ่่ง 
		 หน้้าที่่�ในการศึึกษาข้้อมููล ดัังนี้้�
		 1.1 ศึึกษาความรู้้�ในหนัังสืือเรีียนรายวิชาพื้้�นฐาน
		 	วิ ทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)  
			  ป.6 ของอัักษรเจริญทััศน์ อจท. เร่ื่�องการ 	
			กำ  ำ�หนดตััวแปร หน้้า 28-31 และเร่ื่�องการ 
			  เขีียนโปรแกรมแบบมีเีง่ื่�อนไข หน้้า 38-41
		 1.2	หาข้้อมููลเกี่่�ยวกัับมุุมทิิศ ทางอิินเทอร์์เน็็ต
2. 	ครููแนะนำำ�บอร์์ด micro:bit และวิิธีีการใช้้งาน 
		 เบื้้�องต้้นเพ่ื่�อใช้้ในการทำำ�โปรแกรมเข็ม็ทิิศ
3.	ครูู ให้้นักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มนำำ�ความรู้้�ที่่�ศึึกษามา 
		 แบ่่งปัันกััน จากนั้้�นทำำ�กิจกรรมที่่� 18.2 เข็็มทิิศ  
		 version 2 ในหนัังสืือกิิจกรรม micro:bit in  
		 Action-Basic ของอัักษร เนกซ์์ หน้้า 88 โดย 
		 ให้้นักเรีียนร่่วมกัันวางแผนเกี่่�ยวกัับมุุมต่่างๆ  
		 ในทิิศเหนืือ ใต้้ ตะวัันออก และตะวัันตก จากนั้้�น
		 เขีียนผัังแสดงขั้้�นตอนการทำำ�งานของโปรแกรม  
		 และลงมืือเขีียนโค้้ดในโปรแกรม

4.	นั กเรีียนตรวจสอบความถููกต้้องของโปรแกรม 	
	 หากพบข้้อผิิดพลาด ให้้ทำำ�การแก้้ไขให้้ถููกต้้อง จากนั้้�นอััปโหลดโปรแกรมลงในไมโครบิิต

5.	ครูู ให้้นักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มใช้้ไมโครบิิตหาทิิศต่่างๆ จากนั้้�นตรวจสอบว่่าแต่่ละกลุ่่�มหัันในไปทิิศทางเดีียวกััน 
	 หรืือไม่่ หากมีีกลุ่่�มใดที่่�หัันทิิศทางไม่่เหมืือนเพ่ื่�อน ให้้นักเรีียนกลัับไปตรวจสอบและแก้้ไขโปรแกรมอีีกครั้้�ง

1.	ครูู ให้้นักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มออกมานำำ�เสนอแนวคิิด
	 ในการออกแบบโปรแกรม สรุุปการทำำ�งานของ 
	 โปรแกรมทีีละขั้้�นตอน ว่่ามีีหลัักการทำำ�งาน  
	 อย่่างไร รวมทั้้�งบอกปััญหาที่่�พบระหว่่างการทำำ� 
	 งานและแนวทางแก้้ไข จากนั้้�นบอกถึึงประโยชน์์  
	 ของการเขีียนโปรแกรม และการนำำ�ไปประยุุกต์์ 
	 ใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วัน

วิิธีีการประเมิิน
1.	ตรวจการออกแบบผัังงานในหนัังสืือกิิจกรรม  
	 micro:bit in Action-Basic ของอัักษร เนกซ์์
2. ตรวจการเขีียนโปรแกรมเข็็มทิิศ
3. ประเมิินการนำำ�เสนอ

เครื่่�องมืือการประเมิิน
1.	หนัังสืือกิิจกรรม micro:bit in Action-Basic  
	 ของอัักษร เนกซ์์
2. แบบประเมิินการเขีียนโปรแกรม
3. แบบประเมิินการนำำ�เสนอ

Bloom’s Taxonomy
วิิเคราะห์์ (Analyzing)
Computational Thinking (CT)
1.	แยกย่่อย (Decomposition) 
2.	การจดจำำ�รููปแบบ (Pattern Recognition) 
3. การคิิดเชิิงนามธรรม (Abstraction)
4.	การออกแบบลำำ�ดับขั้้�นตอน (Algorithm Design)

ว 4.2 ป.6/2 ออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย เพ่ื่�อแก้้ปัญหาในชีีวิิตประจำำ�วัน ตรวจหาข้้อผิิดพลาดของ
โปรแกรมและแก้้ไข

ตััวชี้้�วััด

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� กิิจกรรม (40 นาทีี)

สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)

Learning Outcomes

ขั้้�นนำำ� (10 นาทีี)



สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)
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หนัังสืือเรีียน อญ.

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

เข็็มทิิศจากไมโครบิิตที่่�นัักเรีียนทำำ� 
มีีเพีียง 4 ทิิศ คืือ ทิิศเหนืือ (N), 
ทิิศใต้้ (S), ทิิศตะวัันออก (E) 
และทิิศตะวัันตก (W) หากนัักเรีียน 
ต้้องการให้้เข็็มทิิศมีความละเอีียด
มากขึ้้�น โดยเพิ่่�มจำำ�นวนทิิศจาก 4 
ทิิศ เป็็น 8 ทิิศ นัักเรีียนจะมีีวิิธีีทำำ�
อย่่างไร

โจทย์์:
ให้้นักเรีียนร่่วมกัันวางแผน เขีียน
ผัังงาน เขีียนโปรแกรม และหาก
นัักเรีียนต้้องการใช้้ไมโครบิิต
นำำ�ทางเพ่ื่�อนที่่�เป็็นนัักเรีียนใหม่่ 
ให้้เดิินทาง     จากหน้้าเสาธงไป
ยัังโรงอาหาร           นัักเรีียนจะ
ทำำ�อย่่างไร

micro:bit in Action
หนัังสืือกิิจกรรมเรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรมบนบอร์์ด micro:bit 

สร้้างพื้้�นฐานและความเข้้าใจการเขีียน
โปรแกรมและพััฒนาทัักษะการคิิด 
เชิิงคำำ�นวณผ่่านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ใน
ห้้องเรีียนเหมาะสำำ�หรัับผู้้� 
เร่ิ่�มเรีียนเขีียนโปรแกรม  
มีีครบทั้้�ง หนัังสืือ 
และคู่่�มือครูู

บอร์์ดไมโครคอนโทรลเลอร์์  
micro:bit มาพร้้อมกัับ 
เซ็็นเซอร์์พื้้�นฐานสำำ�หรัับการ 
เรีียนรู้้� เช่่น เซ็็นเซอร์์วััดแสง  
วััดความเร็็ว เข็็มทิิศ รวมทั้้�ง 
ปุ่่�มกด และ LED แสดงผล  
ติิดตั้้�งมาให้้ครบ ทำำ�ให้้บอร์์ด 
สามารถเรีียกใช้้เซ็็นเซอร์์ 
แต่่ละชนิิดได้้ง่าย ผู้้�เรีียน 
สามารถสร้้างสรรค์์โครงงาน 
ได้้หลากหลาย

micro:bit
บอร์์ดไมโครคอนโทรลเลอร์์เพื่่�อการศึึกษา

เรีียนรู้้�ครบถ้้วนในบอร์์ดเดีียว

เพิ่่�มศัักยภาพการ 
เรีียนรู้้� พร้้อมเนื้้�อหา 
กิิจกรรม แบบทดสอบ 
ครบในเล่่มเดีียว

ฝึึกทบทวนความรู้้�  
เพิ่่�มทัักษะการคิิด 
และช่่วยยกระดัับ 
ผลการเรีียน

สื่่�อแม่่บทมาตรฐาน 
(มบฐ.)

สื่่�อฝึึกทัักษะ ใช้้
ควบคู่่�กัับหนัังสืือเรีียน

ประยุุกต์์การใช้้ทัักษะการคิิดเชิิงคำำ�นวณ 
แก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ

มีีกิิจกรรมฝึึกทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษ 
ที่่� 21 และคำำ�ถามท้้าทายความคิิดขั้้�นสููง 

เนื้้�อหาและกิิจกรรมง่่ายต่่อการจััดการ 
เรีียนการสอน

หนัังสืือเรีียน
รายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ 
เทคโนโลยีี 
(วิิทยาการคำำ�นวณ)

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน

วิิดีีโอตััวอย่่างกิิจกรรม micro:bit
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การวัดและประเมินผล เพื่อพัฒนาการเรียนรู้

1. แบบประเมินแบบฝึกหัด 

2. แบบประเมินชิ้นงาน

             ตััวอย่่างช้ิ้�นงาน 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

สรุปและประเมิน (30 นาที)

ครูน�ำเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนดู VDO ชุด

เกราะบินได้ และ BNK48 x Codingthailand 

เพื่อดึงดูดความสนใจแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

เกี่ยวกับชุดเกราะบินได้

1. 	ออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรมอย่าง 

	 ง่าย (K, P)

2.	ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาใน 

	 ชีวิตประจ�ำวัน (A)

1.	 จััดกลุ่่�ม 4-5 คน และช่่วยกัันวิิเคราะห์์ระบบ 

	 และจำำ�แนกโครงสร้้างระบบของชุุดเกราะบิินได้้

2.	 ศึึกษาการเขีียนอััลกอริิทึึมด้้วยรหััสจำำ�ลองจาก 

	 หนัังสืือเรีียนวิิชาวิิทยาการคำำ�นวณ ชั้้�นมััธยม 

	 ศึึกษาปีีที่่� 1 ของบริิษััทอักษรเจริญทััศน์ อจท.  

	 หน้้า 11  และเขีียนอััลกอริิทึึมด้้วยรหััสจำำ�ลอง 

	 เพ่ื่�อลำำ�ดับขั้้�นตอนการทำำ�งานชุุดเกราะของ 

	ต นเอง (แบบฝึึกหััดหน้้า28-29)

3.	 แนะนำำ�สื่�อการสอน บอร์์ด micro:bit และสอน	

	 ใช้้ฟังก์์ชัันพื้้�นฐานในคำำ�สั่่�ง Basic

4.	 นัักเรีียนเขีียนโปรแกรมควบคุุมบอร์์ด micro:bit  

	 ให้้แสดงข้้อมููลตามลำำ�ดับขั้้�นที่่�นัักเรีียน 

	 ออกแบบไว้้ในแบบฝึึกวิิชาวิิทยาการคำำ�นวณ  

	 หน้้า 28-29 

ว 4.2 ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์

ตัวชี้วัด

ขั้นน�ำ (30 นาที)

จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม (160 นาที)

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร้างสรรค์ (Creating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่อย (Decomposition)
2. การจดจ�ำรูปแบบ (Pattern Recognition)
3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
4. การออกแบบล�ำดับขั้นตอน (Algorithm  
	 Design)



สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)
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เนื้้�อหาตรงตาม
ตััวชี้้�วััด สอดคล้้อง
ทุุกหน่่วยการเรีียนรู้้�
เน้้นกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้�แบบ Active
Learning และ
ส่่งเสริิมกระบวนการ
คิิดอย่่างเป็็นระบบ 

พร้้อมกัับคำำ�ถามทดสอบความรู้้�ท้้ายหน่่วย 
+ ตารางบัันทึึกคะแนน เพ่ื่�อประเมิินผลการ
เรีียนรู้้�ตามตััวชี้้�วััด

หนังสือเรียน อญ.

สื่อฝึกทักษะ ใช้ควบคู่กับหนังสือเรียน

ส่่งเสริิมการเขีียนโปรแกรมในการพััฒนา 
แนวคิิดเชิิงคำำ�นวณ (Computational 
Thinking)

มุ่่�งเน้้นการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ IT  
ในการแก้้ปัญหาในชีีวิิตประจำำ�วันอย่่าง 
ปลอดภััยและสร้้างสรรค์์

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

หากชุุดเกราะบิินได้้มีอุุณหภููมิที่่�สููง 
กว่่าปกติิ จะทำำ�ให้้เกิิดอัันตรายต่่อ
ผู้้�สวมใส่่

โจทย์์:
ให้้นักเรีียนออกแบบโปรแกรมเพ่ื่�อ 
สั่่�งงานไมโครบิิต โดยเพิ่่�มระบบ
รัักษาความปลอดภััยเกี่่�ยวกัับ
อุุณหภููมิให้้กับชุุดเกราะบิินได้้

micro:bit in Action
หนัังสืือกิิจกรรมเรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรมบนบอร์์ด micro:bit 
สร้้างพื้้�นฐานและความเข้้าใจการเขีียนโปรแกรมและพััฒนาทัักษะการคิิด 
เชิิงคำำ�นวณผ่่านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียน micro:bit in Action-Basic 
เหมาะสำำ�หรัับผู้้�เร่ิ่�มเรีียนเขีียนโปรแกรม และ micro:bit in Action- 
Advanced ต่่อยอดการเรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรมในระดัับที่่� 
ซัับซ้้อนขึ้�น ทั้้�งสองเล่่มเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมหลากหลาย มีีครบทั้้�ง  
หนัังสืือกิิจกรรมและคู่่�มือครูู

Scratch in Action
หนัังสืือกิิจกรรมเพื่่�อการเรีียนการสอนโปรแกรม Scratch  
ง่่ายต่่อผู้้�สอนในการกำำ�หนดกิิจกรรม การเรีียนรู้้� สนุุก ท้้าทาย สร้้างชิ้้�นงาน 
ได้้หลากหลาย ควบคู่่�ไปกัับการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำำ�นวณ  
(Computational Thinking) พร้้อมเช่ื่�อมโยงความรู้้�ในศาสตร์อ่ื่�นๆ ผ่่านการ
ทำำ�ชิ้้�นงาน เด็็กจะสนใจในศาสตร์ที่่�เช่ื่�อมโยงในเชิิงลึึกมากยิ่่�งขึ้้�น Scratch in 
Action มีีทั้้�งหมด 3 เล่่ม Animation, Storytelling และ Game เนื้้�อหา
ครบการเรีียนรู้้�ในทุุกคำำ�สั่่�ง และครอบคลุมทุุกความสนใจของผู้้�เรีียน

หนัังสืือเรีียน
รายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ 
เทคโนโลยีี
(วิิทยาการคำำ�นวณ)

วิิดีีโอตััวอย่่างการใช้้งาน 
micro:bit in Action

วิิดีีโอตััวอย่่าง 
การใช้้งาน 

Scratch in Action

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน
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1.	ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ตรรกะและ

ฟังก์ชันได้ (K, P)

2.	นักเรียนสามารถยกตัวอย่างการประยุกต์ใช ้

	โปรแกรมในชีวิตประจ�ำวันได้ (A)

1.	ครููให้้นักเรีียนศึึกษาขั้้�นตอนการออกแบบ 
ขั้้�นตอนการทำำ�งานของโปรแกรมจากหนัังสืือ
วิิทยาการคำำ�นวณ ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 หน้้า 
17-19 ของอัักษรเจริญทััศน์ อจท.

2.	ครูให้นักเรียนแบ่งกลุม่ 4-5 คน จากนัน้ให้
แต่ละกลุม่ร่วมกันออกแบบระบบฟาร์มไก่
อััจฉริิยะของกลุ่่�มตนเอง โดยกำำ�หนดโจทย์ให้้มี
ระบบอย่่างน้้อย 3 ระบบคืือ 1) พััดลมระบาย
อากาศตัวอาคารเปิิดอััตโนมััติิเม่ื่�ออุุณหภููมิสููง
กว่่า 42 องศา 2) พััดลมระบายอากาศตัวอาคาร
และสปริิงเกอร์์ลดอุุณหภููมิหลัังคาทำำ�งานเม่ื่�อ
อุุณหภููมิสููงกว่่า 48 องศา 3) พััดลมระบาย
อากาศตวัอาคารและสปริงเกอร์ลดอุณหภมิู
หลงัคาหยดุท�ำงานอัตโนมัตเิมื่ออุณหภมิูต�่ำ
กว่า 27 องศา โดยให้นักเรียนใช้แนวคิดเชิง
ค�ำนวณในการวิเคราะห์และออกแบบระบบ
ควบคุมอาคาร

3.	ครููแนะนำำ�บอร์์ด micro:bit และแนะนำำ�เครื่�องมืือ
การเขียนโปรแกรมด้วย Python ให้นกัเรยีนฟัง
จาก https://python.microbit.org

4.	ครใูห้นกัเรยีนแต่ละกลุ่มตรวจสอบความผดิพลาด
ของระบบฟาร์มไก่อจัฉรยิะของตนเอง พร้อมแก้ไข
และนำำ�ระบบที่่�ออกแบบมาเขีียนโปรแกรมเพ่ื่�อ
ควบคุุมบอร์์ด micro:bit กัับระบบฟาร์์มไก่่อััจฉริิยะ

ว 4.2 ป.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา สรุป
1.	ครใูห้นกัเรยีนยกตวัอย่างการใช้โปรแกรมใน

ชวีติประจ�ำวนั

2.	ครใูห้นกัเรยีนท�ำแบบฝึกหดัวชิาวทิยาการ-

ค�ำนวณ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ของอกัษร-

เจรญิทศัน์ อจท.

วิธีการประเมิน
1.	ชิ้้�นงานจากโปรแกรมควบคุุมบอร์์ด micro:bit 

สำำ�หรัับฟาร์์มไก่่อััจฉริิยะ

2.	แบบฝึึกหััดวิิชา 

วิิทยาการคำำ�นวณ ชั้้�น 

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ของ 

อัักษรเจริญทััศน์  อจท.

เครื่องมือการประเมิน
1.	แบบประเมนิชิน้งาน

2.	แบบฝึกหดั

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร้างสรรค์ (Creating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่อย (Decomposition)
2. การจดจ�ำรูปแบบ (Pattern Recognition)
3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
4. การออกแบบล�ำดับขั้นตอน (Algorithm Design)

1.	ครูเปิดวิดีโอการท�ำงานของระบบ 

สมาร์ตฟาร์มให้นักเรียนดู

2.	ครูถามนักเรียนว่า หากนักเรียนได้รับหน้าที่

ให้ออกแบบระบบควบคุมฟาร์ม นักเรียนจะ

ออกแบบอย่างไรบ้าง

ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2

ตััวชี้้�วััด สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� กิิจกรรม (40 นาทีี)

Learning Outcomes

ขั้้�นนำำ� (10 นาทีี)



สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)
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บอร์์ดไมโครคอนโทรลเลอร์์  
micro:bit มาพร้้อมกัับ 
เซ็็นเซอร์์พื้้�นฐานสำำ�หรัับการ 
เรีียนรู้้� เช่่น เซ็็นเซอร์์วััดแสง  
วััดความเร็็ว เข็็มทิิศ รวมทั้้�ง 
ปุ่่�มกด และ LED แสดงผล  
ติิดตั้้�งมาให้้ครบ ทำำ�ให้้บอร์์ด 
สามารถเรีียกใช้้เซ็็นเซอร์์ 
แต่่ละชนิิดได้้ง่าย ผู้้�เรีียน 
สามารถชสร้้างสรรค์์โครงงาน 
ได้้หลากหลาย

micro:bit
บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อการศึกษา

เรียนรู้ครบถ้วนในบอร์ดเดียว

หนังสือเรียน อญ.

สื่อฝึกทักษะ ใช้ควบคู่กับหนังสือเรียน

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

ส่่งเสริิมการเขีียนโปรแกรมในการพััฒนา 
แนวคิิดเชิิงคำำ�นวณ (Computational 
Thinking)

มุ่่�งเน้้นการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ IT  
ในการแก้้ปัญหาในชีีวิิตประจำำ�วันอย่่าง 
ปลอดภััยและสร้้างสรรค์์

เนื้้�อหาตรงตาม
ตััวชี้้�วััด สอดคล้้อง
ทุุกหน่่วยการเรีียนรู้้�
เน้้นกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้�แบบ Active
Learning และ
ส่่งเสริิมกระบวนการ
คิิดอย่่างเป็็นระบบ 

เข้้มข้้นกัับคำำ�ถามทดสอบความรู้้�ท้้ายหน่่วย 
+ ตารางบัันทึึกคะแนน เพ่ื่�อประเมิินผลการ
เรีียนรู้้�ตามตััวชี้้�วััด

แสง มีีผลต่่อการเจริญเติิบโตของ 
ไก่่เนื้้�อ ระยะเวลาการให้้แสง และ 
ความเข้้มแสง เป็็นปััจจััยสำำ�คัญใน 
ระบบการเลี้้�ยงไก่่ 

โจทย์์:
ให้้นักเรีียนจำำ�ลอง  การเปิิด-ปิิดไฟ
ของฟาร์์มเลี้้�ยงไก่่ โดยใช้้ไมโคร
บิิตแสดงไฟ LED จำำ�นวน 25 ดวง 
โดยเม่ื่�อกดปุ่่�ม A ให้้มีความเข้้ม
แสงเป็็น 30% เม่ื่�อกดปุ่่�ม B ให้้มี
ความเข้้มแสงเป็็น 70% เม่ื่�อเขย่่า
ไมโครบิิตให้้มี 
ความเข้้มแสง 
เป็็น 100%  
และเม่ื่�อกดปุ่่�ม  
A และ B  
พร้้อมกััน 
ให้้ปิดไฟ

Tinker Kit
ทิิงเกอร์์คิิต 
มาพร้้อมกัับ Breakout Board Accessory  

(BOB) โมดููลแบบต่่างๆ ที่่� 
ออกแบบมาเพ่ื่�อเพิ่่�มประสิิทธิภาพของ micro:bit ให้้
สามารถขยายขอบเขตความเป็็นไปได้้ในการสร้้างสรรค์์
โครงงานแบบไร้้ขีดจำำ�กัดด้้วยโมดููลเซ็็นเซอร์์ 
แบบต่่างๆ

หนัังสืือเรีียน
รายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ 
เทคโนโลยีี 
(วิิทยาการคำำ�นวณ)

วิดีโอตัวอย่างกิจกรรม micro:bit

วิิดีีโอตััวอย่่าง 
การใช้้งาน Tinker Kit

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน
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ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3

1.	ครููเปิิดวีีดีีโอตััวอย่่างนวััตกรรมจากเทคโนโลยีี  

	 IoT ให้้นักเรีียนดููเพ่ื่�อกระตุ้้�นความสนใจผู้้�เรีียน

1.	อธิิบายแนวคิิดและองค์์ประกอบของ 

	 เทคโนโลยีี IoT ได้้ (K)

2. ออกแบบแนวคิิดเพ่ื่�อการพััฒนาเทคโนโลยีี  

	 IoT ได้้ (P)

3.	ยกตััวอย่่างประโยชน์์ของเทคโนโลยีี IoT  

	 ในชีีวิิตประจำำ�วันได้้ (A)

1.	ครููอธิิบายแนวคิิด องค์์ประกอบ และการทำำ�งาน  

	 ของเทคโนโลยีี IoT จากหนัังสืือเรีียนวิิชาวิิทยา- 

	 การคำำ�นวณ ของอัักษรเจริญทััศน์ อจท.ชั้้�น 

	 มััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หน้้า 77 พร้้อมยกตััวอย่่าง

2.	ครููให้้นักเรีียนยกตััวอย่่างการประยุุกต์์ใช้้ 

	 เทคโนโลยีี IoT ทีีมีีประโยชน์์ในชีีวิิตประจำำ�วัน

3.	ครููแนะนำำ�ความสามารถและสมรรถนะของบอร์์ด  

	 micro:bit เพ่ื่�อเป็็นแนวทางในการคิิดค้้น 

	 นวััตกรรมที่่�ต่่อยอดจาก IoT ในหนัังสืือเรีียน 

	วิ ชาวิิทยาการคำำ�นวณ ของอัักษรเจริญทััศน์	

	 อจท. ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หน้้า 79-81

4.	ครููอธิิบายตััวอย่่างโครงงาน IoT โดยประยุุกต์์ 

	 ใช้้ความสามารถจากบอร์์ด micro:bit ใน 

	 หนัังสืือเรีียนวิิชาวิิทยาการคำำ�นวณ ของอัักษร- 

	 เจริญทััศน์ อจท. ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หน้้า82

5.	ครููให้้นักเรีียนจัับคู่่�กันเพ่ื่�อออกแบบและพััฒนา	

	 โครงงาน IoT โดยประยุุกต์์ใช้้บอร์์ด micro:bit  

	จ ากสถานการณ์์ “เพิ่่�มระดัับความปลอดภััยต่่ออััตราเสี่่�ยงที่่�ขโมยจะเข้้าบ้้านเน่ื่�องจากการลืืมเปิิดไฟหน้้า 

	บ้้ านในตอนคํ่่�า” และทำำ�แบบฝึึกหััดวิิชาวิิทยาการคำำ�นวณ ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หน้้า 55 ข้้อ 6

6.	ครููให้้แต่่ละคู่่�ออกมานำำ�เสนอโครงงานของตนเอง และให้้เพ่ื่�อนในชั้้�นเรีียนร่่วมแสดงความคิิดเห็็น

7.	ครููให้้นักเรีียนร่่วมกัันสรุุปประโยชน์์ของเทคโนโลยีี IoT และทำำ�แบบฝึึกหััดวิิชาวิิทยาการคำำ�นวณ  

	ชั้้� นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หน้้า 56 ข้้อ7

วิิธีีการประเมิิน
1.	แบบฝึึกหััด
2.	การนำำ�เสนองาน
เครื่่�องมืือการประเมิิน
1.	แบบประเมิินแบบฝึึกหััด
2.	แบบประเมิินชิ้้�นงาน          ตััวอย่่างช้ิ้�นงาน

Bloom’s Taxonomy
ระดัับสร้้างสรรค์์ (Creating)
Computational Thinking (CT)
1.	การแยกย่่อย (Decomposition)
2. การคิิดเชิิงนามธรรม (Abstraction)
3. การออกแบบขั้้�นตอน (Algorithm Design)

ว4.2 ม.3/1 พััฒนาแอปพลิเคชันที่่�มีีการบููรณาการกัับวิิชาอ่ื่�นอย่่างสร้้างสรรค์์

ตััวชี้้�วััด

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� กิิจกรรม (40 นาทีี)

สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)

Learning Outcomes

ขั้้�นนำำ� (10 นาทีี)



สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)
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วิิดีีโอตััวอย่่าง
การใช้้งาน STEAM School Kit

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

ในยุุคสมััยที่่�เทคโนโลยีีเข้้ามาเป็็น 
ส่่วนใหญ่่ในชีีวิิตมนุุษย์์ บ้้านคืือ
สถานที่่�ที่่�ให้้ความสะดวกสบายแก่่
ผู้้�อยู่่�อาศััย บ้้านอััจฉริิยะ หรืือ 
Smart Home นั้้�นตอบโจทย์ได้้
ทั้้�งความปลอดภััย การประหยััด
ทรัพยากร และอ่ื่�นๆ ที่่�ทำำ�ให้้คุณ
ภาพชีิิ�วิตดีขึ้้�น

โจทย์์:
ให้้นักเรีียนใช้้เทคโนโลยีี IoT โดย 
ใช้้ไมโครบิิตจำำ�ลองการทำำ�งานของ
ระบบไฟอััจฉริิยะ เพ่ื่�อสั่่�งการการ 
ทำำ�งานของระบบไฟส่่องสว่่างภาย 
ในบ้้าน การปรัับระดัับแสงไฟ 
รวมทั้้�งการตั้้�งเวลาเปิิดปิิดไฟ

Simulator: จำำ�ลองท่ี่�แสดงผลการ Coding  
ให้้ถููกต้้องก่่อน download Code 
ไปแสดงผลท่ี่�บอร์์ด micro:bit

micro:bit เรีียนรู้้�การเขีียนได้้หลายรููปแบบ 
1. Visual Programming ผ่่าน Microsoft MakeCode  
Platform เรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรมสไตล์์ Block-based 
Programming ท่ี่�เป็็นการต่อบล็็อกคำำ�สั่�งท่ี่�ทั้้�งง่่ายและสนุุก 
สำำ�หรัับผู้้�เรีียนท่ี่�เพ่ิ่�งเร่ิ่�มต้้น

2. Text-based Programming  
เรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรม 
ขั้้�นสููงแบบ Text-based  

ผ่่านภาษา Python  
สำำ�หรัับผู้้�ที่่�มีีพื้้�นฐาน 

ด้้าน Coding มาแล้้ว

STEAM School Kit
ชุุดสื่่�อบููรณาการเพื่่�อการสร้้างสรรค์์นวััตกรรม 
ส่ื่�อการเรีียนรู้้�รููปแบบใหม่่ ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝนทัักษะ 
การออกแบบเชิิงวิิศวกรรม พััฒนาทัักษะและกระบวนการคิิด  
การแก้้ปัญหา และคิิดสร้้างสรรค์์ ด้้วยการทำำ�กิจกรรมการเรีียนรู้้� ลงมืือ
ปฏิิบััติิตามแนวคิิด Active Learning เพ่ื่�อสร้้างการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย
	 (Meaningful  
	 Learning) ส่่งผลให้้ 
	 เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�ยั่่�งยืืน 
	    และคงทน

หนัังสืือเรีียน
รายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ
เทคโนโลยีี
(วิิทยาการคำำ�นวณ)

ส่่งเสริิมการเขีียนโปรแกรมในการพััฒนา 
แนวคิิดเชิิงคำำ�นวณ (Computational 
Thinking)

มุ่่�งเน้้นการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ IT  
ในการแก้้ปัญหาในชีีวิิตประจำำ�วันอย่่าง 
ปลอดภััยและสร้้างสรรค์์

เนื้้�อหาตรงตาม
ตััวชี้้�วััด สอดคล้้อง
ทุุกหน่่วยการเรีียนรู้้�
เน้้นกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้�แบบ Active
Learning และ
ส่่งเสริิมกระบวนการ
คิิดอย่่างเป็็นระบบ 

เข้้มข้้นกัับคำำ�ถามทดสอบความรู้้�ท้้ายหน่่วย 
+ ตารางบัันทึึกคะแนน เพ่ื่�อประเมิินผลการ
เรีียนรู้้�ตามตััวชี้้�วััด

หนัังสืือเรีียน อญ.

สื่่�อฝึึกทัักษะ ใช้้ควบคู่่�กัับหนัังสืือเรีียน

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน

วิิดีีโอตััวอย่่าง
กิิจกรรม



Learning Outcomes

Bloom’s Taxonomy
ระดับสร้างสรรค์ (Creating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่อย (Decomposition)
2.	การจดจ�ำรูปแบบ (Pattern Recognition)
3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
4. การออกแบบล�ำดับขั้นตอน (Algorithm  
	 Design)

-24-

1.	ครูน�ำเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนดู VDO ใน 

	 หัวข้อ Smart Home

2.  ครูถามนักเรียนว่า Smart Home คืออะไร

1.	 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มแล้วช่วยกันระบุความ 

	 แตกต่างระหว่างบ้านปกติและ Smart  

	 Home ลงในกระดาษ A4 

2.	ศ ึกษาส่วนประกอบที่ส�ำคัญของบ้านทั้ง	

	 โครงสร้างภายในและภายนอก 

3.	ศ ึกษาระบบต่างๆ ของ Smart Home เพื่อ 

	 น�ำมาปรับใช้ในการออกแบบบ้านในการจัด 

	ท�ำ โครงงานโดยใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ 

 4.	ออกแบบและสร้าง Smart Home ของกลุ่ม 

	ต นเอง โดยใช้ micro:bit และ Tinker Kit 

5.	 ศึึกษาการประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดเชิิงคำำ�นวณใน	

	 การพััฒนาโครงงานได้้จากหนัังสืือเรีียน 

	 รายวิชาพื้้�นฐานวิิทยาศาสตร์์  

	 วิิทยาการคำำ�นวณ ชั้้�นมััธยม 

	 ศึึกษาปีีที่่� 4 อัักษรเจริญทััศน์  

	 อจท. หน้้า 3-7, 21-22

6.	 จััดทำำ�รููปเล่่มรายงาน และ 

	นำ ำ�เสนอ

การวัดและประเมินผล เพื่อพัฒนาการเรียนรู้

1. แบบประเมินชิ้นงาน

2. แบบประเมินการน�ำเสนอ

ตััวอย่่าง Smart Home

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4

วัตถุประสงค์ สรุปและประเมิน (15 นาที)

ขั้นน�ำ (10 นาที)

กิจกรรม (35 นาที)

ว 4.1 ม4/1 ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่าง

สร้างสรรค์ และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง

1.	ออกแบบโครงงาน Smart Home โดยใช ้

	 แนวคิดเชิงค�ำนวณได้ (K, P)

2.	รวบรวมข้อมูลและวางแผนการท�ำโครงงานได้ 

	 (K, P)

3.	 สร้างบ้าน Smart Home จาก micro:bit ได้ (P)

4.	มีการบูรณาการกับศาสตร์อื่น และเชื่อมโยง 

	 กับชีวิตจริงได้  (A)

จุดประสงค์การเรียนรู้



สรุุปและประเมิิน (10 นาทีี)
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หนัังสืือเรีียนรายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

หนังสือเรียน อญ.

ส่่งเสริิมการเขีียนโปรแกรมในการ 
พััฒนาแนวคิิดเชิิงคำำ�นวณ  
(Computational Thinking)

มุ่่�งเน้้นการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ IT 
ในการแก้้ปัญหาในชีีวิิตประจำำ�วันอย่่าง
ปลอดภััยและสร้้างสรรค์์

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

Tinker Kit
ทิิงเกอร์์คิิต 
มาพร้้อมกัับ Breakout Board Accessory  

(BOB) โมดููลแบบต่่างๆ ที่่� 
ออกแบบมาเพ่ื่�อเพิ่่�มประสิิทธิภาพของ micro:bit ให้้
สามารถขยายขอบเขตความเป็็นไปได้้ในการสร้้างสรรค์์
โครงงานแบบไร้้ขีดจำำ�กัดด้้วยโมดููลเซ็็นเซอร์์ 
แบบต่่างๆ

วิิดีีโอตััวอย่่าง 
การใช้้งาน Tinker Kit

จากสถิิติิขโมยขึ้้�นบ้้าน ตำำ�รวจเผย 
ว่่าขโมยจะเลืือกบ้้านของเหย่ื่�อที่่�ไม่่ 
เปิิดไฟในช่่วงกลางคืืน เน่ื่�องจากมีี 
ความเป็็นไปได้้ว่าไม่่มีีคนอยู่่�บ้้าน 

โจทย์์:
ให้้นักเรีียนต่่อเติิม Smart home 
ของกลุ่่�มตนเอง ให้้มีระบบรัักษา 
ความปลอดภััยที่่�ดีีขึ้้�น เพ่ื่�อป้้องกััน 
ขโมยขึ้้�นบ้้านในเวลากลางคืืน

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน
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1. ครููถามคำำ�ถามว่่า“ถ้้าเรานำำ�ความรู้้�เกี่่�ยวกัับ 

	 เทคโนโลยีีมาใช้้ในการให้้บริิการรถโดยสาร 

	 สาธารณะเพ่ื่�อเป็็นการเพิ่่�มมููลค่่าของการบริิการ  

	ค วรทำำ�แบบใดบ้้าง” (แนวตอบ: ควรปรัับ 

	 ระบบการจ่่ายเงิินค่่าโดยสาร ระบบการกด 

	 กริ่่�งเพ่ื่�อลงจากรถ ระบบการตรวจสอบว่่ารถ 

	 สายนี้้�ผ่่านทางเส้้นใดบ้้าง)

2. ครููถามคำำ�ถามว่่า “แล้้วถ้้าเราต้้องเป็็นผู้้�พััฒนา

	สิ นค้้าหรืือบริิการต่่างๆ เพ่ื่�อเป็็นการเพิ่่�มมููลค่่า

	 เราจะเริ่่�มอย่่างไร”

1.	นั กเรีียนศึึกษาเทคโนโลยีีที่่�สามารถนำำ�ไปช่่วย 

	 เพิ่่�มมููลค่่าให้้กับสิินค้้าและบริิการจากหนัังสืือ 

	 เรีียนรายวิชาพื้้�นฐาน เทคโนโลยีี (วิิทยาการ-   

	คำำ� นวณ) ม.5 หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 เร่ื่�อง  

	วิ ทยาการคอมพิิวเตอร์์ ส่ื่�อดิิจิิทััล และเทคโน- 

	 โลยีีสารสนเทศกับการดำำ�เนิินชีีวิิต

2.	ครููสุ่่� มนัักเรีียน 2-3 คน ออกมาอธิิบายความ 

	 เข้้าใจที่่�นัักเรีียนมีีต่่อเทคโนโลยีีที่่�สามารถนำำ� 

	 ไปช่่วยเพิ่่�มมููลค่่าให้้กับสิินค้้าและบริิการ

3.	ครูู ให้้นักเรีียนแบ่่งกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 4-5 คน เพ่ื่�อ 

	 ทำำ�กิจกรรมที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาโดยให้้ผู้้�เรีียน 

	 ฝึึกปฏิิบััติิเพ่ื่�อพััฒนาความรู้้� (Com Sci 

	 Activity) และให้้นักเรีียนทำำ�การออกแบบ 

	สิ นค้้าและเสนอแนวคิิด เพ่ื่�อยกระดัับและเพิ่่�มมููลค่่าให้้กับสิินค้้า OTOP ในจัังหวััดของตน พร้้อมวิิเคราะห์์ 

	วิ ธีีการในการเพิ่่�มคุุณภาพสินค้้าหรืือบริิการในแต่่ละด้้าน และให้้นักเรีียนส่่งตััวแทนกลุ่่�มออกมานำำ�เสนอ

	 หน้้าชั้้�นเรีียน

4.	นั กเรีียนทำำ�แบบฝึึกหััดประจำำ�หน่่วยการเรีียนรู้้� และให้้นักเรีียนตอบคำำ�ถามลงในสมุุด และทำำ�ชิ้้�นงาน/ 

	 ภาระงาน (รวบยอด) เร่ื่�อง การเพิ่่�มมููลค่่าสิินค้้า OTOP โดยให้้นักเรีียนเลืือกใช้้โปรแกรมที่่�ตนเองถนััด 

	 ออกแบบระบบต่่างๆ เพ่ื่�อเพิ่่�มมููลค่่าให้้แก่่ผลิตภัณฑ์์สิินค้้า OTOP

ครููอธิิบายเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับการเพิ่่�มมููลค่่าให้้กับ 

สิินค้้าและบริิการว่่า “ในการเพิ่่�มมููลค่่าให้้กัับ 

สิินค้้าและบริิการควรคำำ�นึงถึึงความทนทาน ความ 

ปลอดภััย ความเหมาะสมและความคิิดสร้้างสรรค์์ 

เพราะจะทำำ�ให้้สินค้้าที่่�ได้้พัฒนามีีประสิิทธิภาพ

มากยิ่่�งขึ้้�น”

วิิธีีการประเมิิน

1. ตรวจชิ้้�นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) เร่ื่�อง  

	 การเพิ่่�มมููลค่่าสิินค้้า OTOP

2. ตรวจแบบฝึึกหััด

3. ประเมิินการนำำ�เสนอ

เครื่�องมืือการประเมิิน

1. แบบฝึึกหััดรายวิิชาพื้้�นฐานวิิทยาศาสตร์  

	 เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ) ม.5  

	 หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 1

2. แบบประเมิินชิ้้�นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

3. แบบประเมิินการนำำ�เสนอ

ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5

วััตถุุประสงค์์ สรุุปและประเมิิน (10- นาทีี)

ขั้้�นนำำ� (10 นาทีี)

กิิจกรรม (40 นาทีี)

ว 4.2 ม.5/1 รวบรวม วิิเคราะห์์ข้้อมููล และใช้้ความรู้้�ด้้านวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ ส่ื่�อดิิจิิทััลเทคโนโลยีี 

สารสนเทศในการแก้้ปัญหา หรืือเพิ่่�มมููลค่่าให้้กับบริิการหรืือผลิตภัณฑ์์ ที่่�ใช้้ในชีีวิิตจริงอย่่างสร้้างสรรค์์

1.	วิเคราะห์์เทคโนโลยีีที่่�ช่่วยเพิ่่�มมููลค่่าให้้กับ 

	สิ นค้้าและบริิการได้้ (K)

2. ออกแบบสิินค้้าหรืือบริิการเพ่ื่�อยกระดัับและ 

	 เพิ่่�มมููลค่่าให้้กับสิินค้้าหรืือบริิการได้้ (P)

3. เห็็นประโยชน์์ของการนำำ�เทคโนโลยีีมาเพิ่่�ม 

	มูู ลค่่าให้้กับสิินค้้าและบริิการ (A)

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�
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Bloom’s Taxonomy
ประเมิินค่่า (Evaluating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่่อย (Decomposition)
2.	การจดจำำ�รููปแบบ (Pattern  
	 Recognition)
3. การคิิดเชิิงนามธรรม  
	 (Abstraction)
4. การออกแบบลำำ�ดับขั้้�นตอน  
	 (Algorithm Design)

หนัังสืือเรีียนรายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

หนัังสืือเรีียน อญ.Grove Zero
ฝึึกฝนทัักษะด้้าน 
การเขีียนโปรแกรม  
เรีียนรู้้�การเช่ื่�อมโยงซอฟต์์แวร์์เข้้ากัับ 
ฮาร์์ดแวร์์ที่่�ต้้องการ (เพ่ื่�อผลลััพธ์ที่่� 
ตรงตามเป้้าหมายที่่�ออกแบบไว้้) 
 เรีียนรู้้�การ ใช้้งานได้้ง่าย เช่ื่�อมต่่อ 
โมดููลฟัังก์์ชัันต่่างๆ ด้้วยการใช้้ 
แม่่เหล็็กต่่อเข้้าหากััน จดจำำ�ได้้ไว แยกประเภทโมดููลตามสีี  
สามารถนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้กับการเรีียนรู้้�และออกแบบโครงงาน 
ได้้อย่่างหลากหลาย

ส่่งเสริิมการเขีียนโปรแกรมในการ 
พััฒนาแนวคิิดเชิิงคำำ�นวณ 
(Computational Thinking)

มุ่่�งเน้้นการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ IT 
ในการแก้้ปัญหาในชีีวิิตประจำำ�วันอย่่าง
ปลอดภััยและสร้้างสรรค์์

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

ให้้เด็็ก ๆ นำำ�ความรู้้�ที่่�ได้้เรีียนมา 
เลืือกใช้้โปรแกรมที่่�ตนเองถนััด 
ออกแบบระบบต่่างๆ เพ่ื่�อเพิ่่�มมููลค่่า
สิินค้้าและบริิการต่่างๆ ที่่�ตนเอง 
สนใจ เช่่น ชอบออกกำำ�ลังกาย 
จึึงจััดทำำ�ระบบการวางแผนการ 
ออกกำำ�ลังกาย โดยรวบรวมท่่า 
ออกกำำ�ลังกายในแต่่ละวััน 
คำำ�นวณพลังงานที่่�ใช้้ และการ 
รัับประทาน 
อาหาร เป็็นต้้น

Learning Outcomes

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน

วิิดีีโอตััวอย่่าง 
การใช้้งาน Grove Zero
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1.	ครููและนัักเรีียนร่่วมกัันสรุุปความรู้้�เกี่่�ยวกัับ

เทคโนโลยีีหุ่่�นยนต์์และประเภทของหุ่่�นยนต์์ 

พร้้อมทั้้�งให้้นักเรีียนยกตััวอย่่างการใช้้หุ่่�นยนต์์ 

เพ่ื่�อมาช่่วยอำำ�นวยความสะดวกในชีีวิิตประจำำ�วัน

วิิธีีการประเมิิน

1.	ตรวจชิ้้�นงานการออกแบบหุ่่�นยนต์์

2.	ประเมิินการนำำ�เสนอ

เครื่�องมืือการประเมิิน

1.	แบบประเมิินชิ้้�นงาน

2.	แบบประเมิินการนำำ�เสนอ

ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6

สรุุปและประเมิิน (30 นาทีี)

1. ครููเปิิดวีีดิิทััศน์เร่ื่�อง หุ่่�นยนต์์คล้้ายมนุุษย์์ที่่�มีี

ชีีวิิตจริง ให้้นักเรีียนดูู เพ่ื่�อกระตุ้้�นความสนใจ

ของนัักเรีียน

2. ครููถามนัักเรีียนว่่า “นัักเรีียนคิิดว่่าเทคโนโลยีี

หุ่่�นยนต์์ เข้้ามามีีบทบาทด้้านใดบ้้างในยุุค

ปััจจุบััน” (แนวคำำ�ตอบ: ช่่วยอำำ�นวยความ

สะดวกในด้้านต่่าง ๆ ของมนุุษย์์ เช่่น ด้้าน

การแพทย์ ด้้านงานวิิจััยสำำ�รวจ ด้้าน

อุุตสาหกรรม ด้้านความบัันเทิิง)

1. 	วิเคราะห์์ประเภทของเทคโนโลยีีหุ่่�นยนต์์ได้้ (K)

2. ออกแบบหุ่่�นยนต์์ เพ่ื่�อแก้้ปัญหาใน 

	 สถานการณ์์ต่่าง ๆ ได้้ (P)

3. เห็็นความสำำ�คัญของการใช้้เทคโนโลยีีหุ่่�นยนต์์ (A)

1.	ครููให้้นักเรีียนแบ่่งกลุ่่�มเพ่ื่�อศึึกษาข้้อมููลใน

หนัังสืือเรีียนเกี่่�ยวกัับนิิยามของเทคโนโลยีีหุ่่�น

ยนต์์ และประเภทของหุ่่�นยนต์์ในหนัังสืือเรีียน

รายวิชาพื้้�นฐานวิิทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี  

(วิิทยาการคำำ�นวณ) ม.6 หน้้า 80-83

2. นัักเรีียนในกลุ่่�มร่่วมกัันเขีียนสรุุปเร่ื่�องที่่�ศึึกษา

ลงในกระดาษฟลิปิชาร์์ตและนำำ�เสนอหน้้าชั้้�นเรีียน

3. นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มทำำ�การเปรีียบเทีียบ

วิิเคราะห์์ข้้อมููลว่่ามีีอะไรที่่�เหมืือนกัันในทุุก

กลุ่่�ม และมีีอะไรต่่างไปในแต่่ละกลุ่่�ม

4. ครููยกตััวอย่่างสถานการณ์์ “เจนเก็็บพริิกหวาน

จากสวน มีี 3 สีี ได้้แก่่ สีีแดง เขีียว และเหลืือง 

จำำ�นวนหลายลูกคละกััน หากนัักเรีียนต้้องสร้้าง

หุ่่�นยนต์์ช่่วยเจนแยกพริิกหวาน โดยให้้แต่่ละสีี

อยู่่�ในที่่�เดีียวกััน นัักเรีียนจะออกแบบหุ่่�นยนต์์

ให้้มีีลัักษณะ มีีกลไกการทำำ�งานอย่่างไร และ

หุ่่�นยนต์์นี้้�จัดเป็็นหุ่่�นยนต์์ประเภทใด”

5. ครููให้้นักเรีียนในกลุ่่�มร่่วมกัันวางแผนการออกแบบหุ่่�นยนต์์ เพ่ื่�อแก้้ปัญหาตามสถานการณ์์ที่่�กำำ�หนด 

หลัังจากวางแผนเสร็็จให้้นักเรีียนเขีียนแนวคิิดทั้้�งหมดลงในกระดาษฟลิิปชาร์์ต

6. นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มออกมานำำ�เสนอผลงานหน้้าชั้้�นเรีียน

ว 4.2 ม.6/1 ใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศในการนำำ�เสนอ และแบ่่งปัันข้้อมููลอย่่างปลอดภััย มีีจริยธรรม และ
วิิเคราะห์์การเปลี่่�ยนแปลงเทคโนโลยีีสารสนเทศที่่�มีีผลต่่อการดำำ�เนิินชีีวิิต อาชีีพ สัังคม และวััฒนธรรม

ตััวชี้้�วััด

ขั้้�นนำำ� (30 นาทีี)

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� กิิจกรรม (160 นาทีี)

Bloom’s Taxonomy
ระดัับสร้้างสรรค์์ (Creating)

Computational Thinking (CT)
1. การแยกย่่อย (Decomposition)
2. การจดจำำ�รููปแบบ (Pattern Recognition)
3. การคิิดเชิิงนามธรรม (Abstraction)
4. การออกแบบลำำ�ดับขั้้�นตอน (Algorithm  
	 Design)
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ให้้นักเรีียนกำำ�หนดปััญหาในชีีวิิต
ประจำำ�วันมา 1 ปััญหา และคิิดว่่า
หากจะต้้องออกแบบหุ่่�นยนต์์ 1 ตััว 
เพ่ื่�อแก้้ไขปััญหานั้้�น หุ่่�นยนต์์นั้้�นจะ
มีีลัักษณะอย่่างไร มีีกลไกการ
ทำำ�งานอย่่างไร และหุ่่�นยนต์์ที่่�
นัักเรีียนออกแบบจััดเป็็นหุ่่�นยนต์์
ประเภทใด

Sam Labs
บล็็อกอิิเล็็กทรอนิิกส์์บลููทููธไร้้สาย 

ที่่�มาพร้้อมแอปพลิเคชันสำำ�หรัับ 
การเขีียนโปรแกรมหลากหลาย 
ฟัังก์์ชััน สามารถใช้้จััดกิิจกรรมบููรณาการสะเต็็ม (STEM) ร่่วมกัับศิิลปะ (ART) 
ได้้อย่่างสร้้างสรรค์์และสนุุกสนาน ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนสามารถจดจำำ�และเข้้าใจคำำ�สั่่�ง
นั้้�นๆ ได้้ง่าย สามารถเรีียนรู้้�การออกแบบวงจร ตั้้�งแต่่โมเดลแบบง่่ายๆ ไป
จนถึึงแบบที่่�ต้้องใช้้ตรรกะที่่�ซัับซ้้อน ท้้าทายความสามารถ

STEAM School Kit
ชุุดสื่่�อบููรณาการเพื่่�อการ 
สร้้างสรรค์์นวััตกรรม 

ส่ื่�อการเรีียนรู้้�รููปแบบใหม่่ ที่่� 
ให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝนทัักษะการออกแบบ 
	 เชิิงวิิศวกรรม พััฒนาทัักษะและกระบวนการคิิด การแก้้ปัญหา  
		  และคิิดสร้้างสรรค์์ ด้้วยการทำำ�กิจกรรมการเรีียนรู้้�  
		  ลงมืือปฏิิบััติิตามแนวคิิด Active Learning เพ่ื่�อ 
		  สร้้างการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย  
		  (Meaningful Learning) ส่่งผลให้้ 
		  เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�ยั่่�งยืืนและคงทน

หนัังสืือเรีียนรายวิิชาพื้้�นฐาน
วิิทยาศาสตร์์ฯ 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

หนัังสืือเรีียน อญ.

ส่่งเสริิมการเขีียนโปรแกรมในการ 
พััฒนาแนวคิิดเชิิงคำำ�นวณ  
(Computational Thinking)

มุ่่�งเน้้นการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ IT 
ในการแก้้ปัญหาในชีีวิิตประจำำ�วันอย่่าง
ปลอดภััยและสร้้างสรรค์์

กลุ่่�มสาระฯ วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
เทคโนโลยีี (วิิทยาการคำำ�นวณ)

วิิดีีโอตััวอย่่างการใช้้งาน Sam Labs

วิิดีีโอตััวอย่่าง
การใช้้งาน STEAM School Kit

พััฒนาสมรรถนะผู้้�เรีียน
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สื่่�อ Aksorn เทีียบกัับหลัักสููตร 
ประถมศึึกษาและมััธยมศึึกษา
สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหาที่
ในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารในการเรียนรู้ การท�ำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดยใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�ำนวณ 

CUBETTO
เรียนรู้ตรรกะ 
ทิศทางผ่านการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นยนต ์
เพื่อการเรียนรู ้
พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมโดย
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�ำจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรียนรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย
การท�ำกิจกรรม
จ�ำนวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�ำหรับผู้เรียน 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�ำหรับครู

OZOBOT
ชุุดหุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว 
เพื่่�อการ 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
ขั้้�นพื้้�นฐาน 
ผ่่านการจดจำำ� 
สีีต่่างๆ

QUIRKBOT
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
อย่่างง่่ายโดย 
ใช้้รููปแบบ 
การสั่่�งงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จััดกิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
ด้้วยสื่่�อ  
Quirkbot 
อย่่างง่่าย 
ไปถึึงซัับซ้้อน

micro:bit
สื่่�อการสอน 
พััฒนาทัักษะ 
การเขีียน 
โปรแกรม 
อย่่างง่่ายด้วย
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนัังสืือ 
กิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บนบอร์์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดัับสููงพร้้อม 
กิิจกรรมมากมาย

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
แอนิิเมชััน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เพื่่�อเล่่าเรื่่�อง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เกม

TINKER KIT
สื่่�อเพื่่�อการ 
ฝึึกทัักษะด้้าน
การเขีียน 
โปรแกรมควบคุุม
อุุปกรณ์์และ 
เซ็็นเซอร์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการคิิด 
เชิิงนามธรรม

BITCAR
สื่่�อการเรีียนรู้้� 
การเขีียน 
โปรแกรมร่่วม 
กัับ micro:bit  
เรีียนรู้้�การอ่่าน 
ข้้อมููลเซ็็นเซอร์์ 
ควบคุุมมอเตอร์์ 
และออกแบบ 
อััลกอริิทึึม

SAMLABS
ชุุดสื่่�อหุ่่�นยนต์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้้าง 
เชิิงนามธรรม 
ก่่อนการ 
ลงมืือจริิง

GROVE 
ZERO 
เซ็็นเซอร์์แยก 
ส่่วนเพื่่�อฝึึก 
การเลืือกใช้้ 
เฉพาะองค์์ 
ประกอบที่่� 
จํําเป็็นใน 
การสร้้าง 
ชิ้้�นงาน

ป.1

ว 4.2 ป.1/1: แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิด 
ลองถูก  การเปรียบเทียบ

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน

ว 4.2 ป.1/2: แสดงล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานหรือ 
แก้ปัญหาอย่างง่ายโดย ใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ

ว.4.2 ป.1/3: เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์
หรือสื่อ

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

ว 4.2 ป.1/4: ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดเก็บ เรียกใช้
ข้อมูลตามวัตถุประสงค์

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
การใช้งานเทคโนโลยีเบื้องต้น

ว 4.2 ป.1/5 : ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน ดูแล
รักษาอุปกรณ์เบื้องต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

ป.2

ว 4.2 ป.2/1: แสดงล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานหรือ 
การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์  
หรือข้อความ

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ  
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน

ว 4.2 ป.2/2: เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์
หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การตรวจ
หาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ว 4.2 ป.2/3: ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดหมวดหมู่ 
ค้นหา จัดเก็บ เรียกใช้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การจัดการ
บนไฟล์อย่างมีระบบ

ว 4.2 ป.2/4: ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน ดูแล
รักษาอุปกรณ์เบื้องต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย
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มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดยใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�ำนวณ 

CUBETTO
เรียนรู้ตรรกะ 
ทิศทางผ่านการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นยนต ์
เพื่อการเรียนรู ้
พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมโดย
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�ำจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรียนรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย
การท�ำกิจกรรม
จ�ำนวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�ำหรับผู้เรียน 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�ำหรับครู

OZOBOT
ชุุดหุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว 
เพื่่�อการ 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
ขั้้�นพื้้�นฐาน 
ผ่่านการจดจำำ� 
สีีต่่างๆ

QUIRKBOT
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
อย่่างง่่ายโดย 
ใช้้รููปแบบ 
การสั่่�งงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จััดกิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
ด้้วยสื่่�อ  
Quirkbot 
อย่่างง่่าย 
ไปถึึงซัับซ้้อน

micro:bit
สื่่�อการสอน 
พััฒนาทัักษะ 
การเขีียน 
โปรแกรม 
อย่่างง่่ายด้วย
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนัังสืือ 
กิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บนบอร์์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดัับสููงพร้้อม 
กิิจกรรมมากมาย

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
แอนิิเมชััน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เพื่่�อเล่่าเรื่่�อง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เกม

TINKER KIT
สื่่�อเพื่่�อการ 
ฝึึกทัักษะด้้าน
การเขีียน 
โปรแกรมควบคุุม
อุุปกรณ์์และ 
เซ็็นเซอร์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการคิิด 
เชิิงนามธรรม

BITCAR
สื่่�อการเรีียนรู้้� 
การเขีียน 
โปรแกรมร่่วม 
กัับ micro:bit  
เรีียนรู้้�การอ่่าน 
ข้้อมููลเซ็็นเซอร์์ 
ควบคุุมมอเตอร์์ 
และออกแบบ 
อััลกอริิทึึม

SAMLABS
ชุุดสื่่�อหุ่่�นยนต์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้้าง 
เชิิงนามธรรม 
ก่่อนการ 
ลงมืือจริิง

GROVE 
ZERO 
เซ็็นเซอร์์แยก 
ส่่วนเพื่่�อฝึึก 
การเลืือกใช้้ 
เฉพาะองค์์ 
ประกอบที่่� 
จํําเป็็นใน 
การสร้้าง 
ชิ้้�นงาน

ป.1

ว 4.2 ป.1/1: แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิด 
ลองถูก  การเปรียบเทียบ

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน

ว 4.2 ป.1/2: แสดงล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานหรือ 
แก้ปัญหาอย่างง่ายโดย ใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ

ว.4.2 ป.1/3: เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์
หรือสื่อ

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

ว 4.2 ป.1/4: ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดเก็บ เรียกใช้
ข้อมูลตามวัตถุประสงค์

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
การใช้งานเทคโนโลยีเบื้องต้น

ว 4.2 ป.1/5 : ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน ดูแล
รักษาอุปกรณ์เบื้องต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

ป.2

ว 4.2 ป.2/1: แสดงล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานหรือ 
การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์  
หรือข้อความ

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ  
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน

ว 4.2 ป.2/2: เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์
หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การตรวจ
หาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ว 4.2 ป.2/3: ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดหมวดหมู่ 
ค้นหา จัดเก็บ เรียกใช้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การจัดการ
บนไฟล์อย่างมีระบบ

ว 4.2 ป.2/4: ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน ดูแล
รักษาอุปกรณ์เบื้องต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย
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สื่่�อ Aksorn เทีียบกัับหลัักสููตร 
ประถมศึึกษาและมััธยมศึึกษา
สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหาที่
ในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารในการเรียนรู้ การท�ำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดยใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�ำนวณ 

CUBETTO
เรียนรู้ตรรกะ 
ทิศทางผ่านการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นยนต ์
เพื่อการเรียนรู ้
พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมโดย
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�ำจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรียนรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย
การท�ำกิจกรรม
จ�ำนวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�ำหรับผู้เรียน 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�ำหรับครู

OZOBOT
ชุุดหุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว 
เพื่่�อการ 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
ขั้้�นพื้้�นฐาน 
ผ่่านการจดจำำ� 
สีีต่่างๆ

QUIRKBOT
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
อย่่างง่่ายโดย 
ใช้้รููปแบบ 
การสั่่�งงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จััดกิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
ด้้วยสื่่�อ  
Quirkbot 
อย่่างง่่าย 
ไปถึึงซัับซ้้อน

micro:bit
สื่่�อการสอน 
พััฒนาทัักษะ 
การเขีียน 
โปรแกรม 
อย่่างง่่ายด้วย
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนัังสืือ 
กิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บนบอร์์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดัับสููงพร้้อม 
กิิจกรรมมากมาย

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
แอนิิเมชััน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เพื่่�อเล่่าเรื่่�อง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เกม

TINKER KIT
สื่่�อเพื่่�อการ 
ฝึึกทัักษะด้้าน
การเขีียน 
โปรแกรมควบคุุม
อุุปกรณ์์และ 
เซ็็นเซอร์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการคิิด 
เชิิงนามธรรม

BITCAR
สื่่�อการเรีียนรู้้� 
การเขีียน 
โปรแกรมร่่วม 
กัับ micro:bit  
เรีียนรู้้�การอ่่าน 
ข้้อมููลเซ็็นเซอร์์ 
ควบคุุมมอเตอร์์ 
และออกแบบ 
อััลกอริิทึึม

SAMLABS
ชุุดสื่่�อหุ่่�นยนต์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้้าง 
เชิิงนามธรรม 
ก่่อนการ 
ลงมืือจริิง

GROVE 
ZERO 
เซ็็นเซอร์์แยก 
ส่่วนเพื่่�อฝึึก 
การเลืือกใช้้ 
เฉพาะองค์์ 
ประกอบที่่� 
จํําเป็็นใน 
การสร้้าง 
ชิ้้�นงาน

ป.3

ว 4.2 ป.3/1: แสดงอัลกอริทึมในการท�ำงานหรือการ 
แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ

ว 4.2 ป.3/2: เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์
หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ป.4

ว 4.2 ป.4/1: ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 
การอธิบายการท�ำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหา 
อย่างง่าย

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ  
มีทั้งหมด 5 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา

ว 4.2 ป.4/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  
โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด 
และแก้ไข

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
ด้วย Scratch

ว 4.2 ป.4/3: ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมิน
ความน่าเชื่อถือของข้อมูล

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
การใช้งานอินเทอร์เน็ต

ว 4.2 ป.4/4: รวบรวม ประเมิน น�ำเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหา
ในชีวิตประจ�ำวัน

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
การน�ำเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์

ว 4.2 ป.4/5: ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อื่น
แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย
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มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดยใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�ำนวณ 

CUBETTO
เรียนรู้ตรรกะ 
ทิศทางผ่านการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นยนต ์
เพื่อการเรียนรู ้
พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมโดย
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�ำจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรียนรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย
การท�ำกิจกรรม
จ�ำนวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�ำหรับผู้เรียน 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�ำหรับครู

OZOBOT
ชุุดหุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว 
เพื่่�อการ 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
ขั้้�นพื้้�นฐาน 
ผ่่านการจดจำำ� 
สีีต่่างๆ

QUIRKBOT
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
อย่่างง่่ายโดย 
ใช้้รููปแบบ 
การสั่่�งงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จััดกิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
ด้้วยสื่่�อ  
Quirkbot 
อย่่างง่่าย 
ไปถึึงซัับซ้้อน

micro:bit
สื่่�อการสอน 
พััฒนาทัักษะ 
การเขีียน 
โปรแกรม 
อย่่างง่่ายด้วย
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนัังสืือ 
กิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บนบอร์์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดัับสููงพร้้อม 
กิิจกรรมมากมาย

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
แอนิิเมชััน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เพื่่�อเล่่าเรื่่�อง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เกม

TINKER KIT
สื่่�อเพื่่�อการ 
ฝึึกทัักษะด้้าน
การเขีียน 
โปรแกรมควบคุุม
อุุปกรณ์์และ 
เซ็็นเซอร์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการคิิด 
เชิิงนามธรรม

BITCAR
สื่่�อการเรีียนรู้้� 
การเขีียน 
โปรแกรมร่่วม 
กัับ micro:bit  
เรีียนรู้้�การอ่่าน 
ข้้อมููลเซ็็นเซอร์์ 
ควบคุุมมอเตอร์์ 
และออกแบบ 
อััลกอริิทึึม

SAMLABS
ชุุดสื่่�อหุ่่�นยนต์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้้าง 
เชิิงนามธรรม 
ก่่อนการ 
ลงมืือจริิง

GROVE 
ZERO 
เซ็็นเซอร์์แยก 
ส่่วนเพื่่�อฝึึก 
การเลืือกใช้้ 
เฉพาะองค์์ 
ประกอบที่่� 
จํําเป็็นใน 
การสร้้าง 
ชิ้้�นงาน

ป.3

ว 4.2 ป.3/1: แสดงอัลกอริทึมในการท�ำงานหรือการ 
แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ

ว 4.2 ป.3/2: เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์
หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ป.4

ว 4.2 ป.4/1: ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 
การอธิบายการท�ำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหา 
อย่างง่าย

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ  
มีทั้งหมด 5 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา

ว 4.2 ป.4/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  
โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด 
และแก้ไข

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
ด้วย Scratch

ว 4.2 ป.4/3: ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมิน
ความน่าเชื่อถือของข้อมูล

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
การใช้งานอินเทอร์เน็ต

ว 4.2 ป.4/4: รวบรวม ประเมิน น�ำเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหา
ในชีวิตประจ�ำวัน

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
การน�ำเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์

ว 4.2 ป.4/5: ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อื่น
แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย
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สื่่�อ Aksorn เทีียบกัับหลัักสููตร 
ประถมศึึกษาและมััธยมศึึกษา
สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหาที่
ในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารในการเรียนรู้ การท�ำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดยใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�ำนวณ 

CUBETTO
เรียนรู้ตรรกะ 
ทิศทางผ่านการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นยนต ์
เพื่อการเรียนรู ้
พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมโดย
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�ำจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรียนรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย
การท�ำกิจกรรม
จ�ำนวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�ำหรับผู้เรียน 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�ำหรับครู

OZOBOT
ชุุดหุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว 
เพื่่�อการ 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
ขั้้�นพื้้�นฐาน 
ผ่่านการจดจำำ� 
สีีต่่างๆ

QUIRKBOT
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
อย่่างง่่ายโดย 
ใช้้รููปแบบ 
การสั่่�งงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จััดกิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
ด้้วยสื่่�อ  
Quirkbot 
อย่่างง่่าย 
ไปถึึงซัับซ้้อน

micro:bit
สื่่�อการสอน 
พััฒนาทัักษะ 
การเขีียน 
โปรแกรม 
อย่่างง่่ายด้วย
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนัังสืือ 
กิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บนบอร์์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดัับสููงพร้้อม 
กิิจกรรมมากมาย

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
แอนิิเมชััน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เพื่่�อเล่่าเรื่่�อง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เกม

TINKER KIT
สื่่�อเพื่่�อการ 
ฝึึกทัักษะด้้าน
การเขีียน 
โปรแกรมควบคุุม
อุุปกรณ์์และ 
เซ็็นเซอร์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการคิิด 
เชิิงนามธรรม

BITCAR
สื่่�อการเรีียนรู้้� 
การเขีียน 
โปรแกรมร่่วม 
กัับ micro:bit  
เรีียนรู้้�การอ่่าน 
ข้้อมููลเซ็็นเซอร์์ 
ควบคุุมมอเตอร์์ 
และออกแบบ 
อััลกอริิทึึม

SAMLABS
ชุุดสื่่�อหุ่่�นยนต์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้้าง 
เชิิงนามธรรม 
ก่่อนการ 
ลงมืือจริิง

GROVE 
ZERO 
เซ็็นเซอร์์แยก 
ส่่วนเพื่่�อฝึึก 
การเลืือกใช้้ 
เฉพาะองค์์ 
ประกอบที่่� 
จํําเป็็นใน 
การสร้้าง 
ชิ้้�นงาน

ป.5

ว 4.2 ป.5/1: ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 
การอธิบายการท�ำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหา
อย่างง่าย    

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เหตุผลเชิง
ตรรกะกับการแก้ปัญหา

ว 4.2 ป.5/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาด  
และแก้ไข

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
การเขียนโปรแกรมโดยใช ้
เหตุผลเชิงตรรกะ

ว 4.2 ป.5/3: ใช้อินเตอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสาร
และท�ำงานร่วมกัน ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  
ข้อมูลสารสนเทศ

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
การใช้อินเทอร์เน็ตอย่าง
ปลอดภัย

ว 4.2 ป.5/4: รวบรวม ประเมิน น�ำเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือ 
บริการบนอินเตอร์เน็ตที่หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิต
ประจ�ำวัน

ว 4.2 ป.5/5 : ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของ
ผู้อื่น แจ้งผู้เกีย่วข้องเมื่อพบข้อมูลหรอืบคุคลทีไ่ม่เหมาะสม

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
การใช้อินเทอร์เน็ตอย่าง
ปลอดภัย

ป.6

ว 4.2 ป.6/1: ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและ
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ�ำวัน

ว 4.2 ป.6/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและแก้ไข



-34- -35-

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดยใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�ำนวณ 

CUBETTO
เรียนรู้ตรรกะ 
ทิศทางผ่านการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นยนต ์
เพื่อการเรียนรู ้
พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมโดย
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�ำจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรียนรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย
การท�ำกิจกรรม
จ�ำนวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�ำหรับผู้เรียน 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�ำหรับครู

OZOBOT
ชุุดหุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว 
เพื่่�อการ 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
ขั้้�นพื้้�นฐาน 
ผ่่านการจดจำำ� 
สีีต่่างๆ

QUIRKBOT
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
อย่่างง่่ายโดย 
ใช้้รููปแบบ 
การสั่่�งงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จััดกิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
ด้้วยสื่่�อ  
Quirkbot 
อย่่างง่่าย 
ไปถึึงซัับซ้้อน

micro:bit
สื่่�อการสอน 
พััฒนาทัักษะ 
การเขีียน 
โปรแกรม 
อย่่างง่่ายด้วย
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนัังสืือ 
กิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บนบอร์์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดัับสููงพร้้อม 
กิิจกรรมมากมาย

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
แอนิิเมชััน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เพื่่�อเล่่าเรื่่�อง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เกม

TINKER KIT
สื่่�อเพื่่�อการ 
ฝึึกทัักษะด้้าน
การเขีียน 
โปรแกรมควบคุุม
อุุปกรณ์์และ 
เซ็็นเซอร์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการคิิด 
เชิิงนามธรรม

BITCAR
สื่่�อการเรีียนรู้้� 
การเขีียน 
โปรแกรมร่่วม 
กัับ micro:bit  
เรีียนรู้้�การอ่่าน 
ข้้อมููลเซ็็นเซอร์์ 
ควบคุุมมอเตอร์์ 
และออกแบบ 
อััลกอริิทึึม

SAMLABS
ชุุดสื่่�อหุ่่�นยนต์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้้าง 
เชิิงนามธรรม 
ก่่อนการ 
ลงมืือจริิง

GROVE 
ZERO 
เซ็็นเซอร์์แยก 
ส่่วนเพื่่�อฝึึก 
การเลืือกใช้้ 
เฉพาะองค์์ 
ประกอบที่่� 
จํําเป็็นใน 
การสร้้าง 
ชิ้้�นงาน

ป.5

ว 4.2 ป.5/1: ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 
การอธิบายการท�ำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหา
อย่างง่าย    

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เหตุผลเชิง
ตรรกะกับการแก้ปัญหา

ว 4.2 ป.5/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาด  
และแก้ไข

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
การเขียนโปรแกรมโดยใช ้
เหตุผลเชิงตรรกะ

ว 4.2 ป.5/3: ใช้อินเตอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสาร
และท�ำงานร่วมกัน ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  
ข้อมูลสารสนเทศ

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
การใช้อินเทอร์เน็ตอย่าง
ปลอดภัย

ว 4.2 ป.5/4: รวบรวม ประเมิน น�ำเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือ 
บริการบนอินเตอร์เน็ตที่หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิต
ประจ�ำวัน

ว 4.2 ป.5/5 : ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของ
ผู้อื่น แจ้งผู้เกีย่วข้องเมื่อพบข้อมลูหรอืบคุคลทีไ่ม่เหมาะสม

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
การใช้อินเทอร์เน็ตอย่าง
ปลอดภัย

ป.6

ว 4.2 ป.6/1: ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและ
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ�ำวัน

ว 4.2 ป.6/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและแก้ไข
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สื่่�อ Aksorn เทีียบกัับหลัักสููตร 
ประถมศึึกษาและมััธยมศึึกษา
สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหาที่
ในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารในการเรียนรู้ การท�ำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดยใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�ำนวณ 

CUBETTO
เรียนรู้ตรรกะ 
ทิศทางผ่านการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นยนต ์
เพื่อการเรียนรู ้
พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมโดย
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�ำจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรียนรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย
การท�ำกิจกรรม
จ�ำนวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�ำหรับผู้เรียน 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�ำหรับครู

OZOBOT
ชุุดหุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว 
เพื่่�อการ 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
ขั้้�นพื้้�นฐาน 
ผ่่านการจดจำำ� 
สีีต่่างๆ

QUIRKBOT
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
อย่่างง่่ายโดย 
ใช้้รููปแบบ 
การสั่่�งงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จััดกิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
ด้้วยสื่่�อ  
Quirkbot 
อย่่างง่่าย 
ไปถึึงซัับซ้้อน

micro:bit
สื่่�อการสอน 
พััฒนาทัักษะ 
การเขีียน 
โปรแกรม 
อย่่างง่่ายด้วย
Block-based 
Programming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนัังสืือ 
กิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บนบอร์์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดัับสููงพร้้อม 
กิิจกรรมมากมาย

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
แอนิิเมชััน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เพื่่�อเล่่าเรื่่�อง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เกม

TINKER KIT
สื่่�อเพื่่�อการ 
ฝึึกทัักษะด้้าน
การเขีียน 
โปรแกรมควบคุุม
อุุปกรณ์์และ 
เซ็็นเซอร์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการคิิด 
เชิิงนามธรรม

BITCAR
สื่่�อการเรีียนรู้้� 
การเขีียน 
โปรแกรมร่่วม 
กัับ micro:bit  
เรีียนรู้้�การอ่่าน 
ข้้อมููลเซ็็นเซอร์์ 
ควบคุุมมอเตอร์์ 
และออกแบบ 
อััลกอริิทึึม

SAMLABS
ชุุดสื่่�อหุ่่�นยนต์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้้าง 
เชิิงนามธรรม 
ก่่อนการ 
ลงมืือจริิง

GROVE 
ZERO 
เซ็็นเซอร์์แยก 
ส่่วนเพื่่�อฝึึก 
การเลืือกใช้้ 
เฉพาะองค์์ 
ประกอบที่่� 
จํําเป็็นใน 
การสร้้าง 
ชิ้้�นงาน

ม.1

ว 4.2 ม.1/1: ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิง
นามธรรม เพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการทํางานที่พบใน
ชีวิตจริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรยีนรู้ที ่1 การออกแบบ
และการเขียนอลักอรทิมึ

ว 4.2 ม.1/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์

หน่วยการเรยีนรู้ที ่1 การออกแบบ
และการเขียนอลักอรทิมึ 
หน่วยการเรยีนรู้ที ่2 การออกแบบ
และการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

ว 4.2 ม.1/3: รวบรวมข้อมูลปฐมภมู ิประมวลผล ประเมินผล 
นาํเสนอข้อมูล และสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์ โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการทางอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
การจัดการข้อมูลสารสนเทศ

ว 4.2 ม.1/4: ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อก�ำหนดและข้อตกลง

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย

ม.2

ว 4.2 ม.2/1: ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ
ในการแก้ปัญหา หรือการท�ำงานที่พบในชีวิตจริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ  
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 แนวคิด 
เชิงค�ำนวณกับการแก้ปัญหา

ว 4.2 ม.2/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะ
และฟังก์ชันในการแก้ปัญหา

หน่วยการเรยีนรู้ที ่2 การออกแบบ
ขัน้ตอนการท�ำงาน และการเขียน
โปรแกรมด้วยภาษา Python

ว 4.2 ม.2/3: อภิปรายองค์ประกอบและหลักการท�ำงาน
ของระบบคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร เพื่อ
ประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
ระบบคอมพิวเตอร์

ว 4.2 ม.2/4: ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิในการเผยแพร ่
ผลงาน

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย
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มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดยใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�ำนวณ 

CUBETTO
เรียนรู้ตรรกะ 
ทิศทางผ่านการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นยนต ์
เพื่อการเรียนรู ้
พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมโดย
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�ำจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรียนรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย
การท�ำกิจกรรม
จ�ำนวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�ำหรับผู้เรียน 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�ำหรับครู

OZOBOT
ชุุดหุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว 
เพื่่�อการ 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
ขั้้�นพื้้�นฐาน 
ผ่่านการจดจำำ� 
สีีต่่างๆ

QUIRKBOT
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
อย่่างง่่ายโดย 
ใช้้รููปแบบ 
การสั่่�งงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จััดกิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
ด้้วยสื่่�อ  
Quirkbot 
อย่่างง่่าย 
ไปถึึงซัับซ้้อน

micro:bit
สื่่�อการสอน 
พััฒนาทัักษะ 
การเขีียน 
โปรแกรม 
อย่่างง่่ายด้วย
Block-based 
Programming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนัังสืือ 
กิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บนบอร์์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดัับสููงพร้้อม 
กิิจกรรมมากมาย

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
แอนิิเมชััน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เพื่่�อเล่่าเรื่่�อง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เกม

TINKER KIT
สื่่�อเพื่่�อการ 
ฝึึกทัักษะด้้าน
การเขีียน 
โปรแกรมควบคุุม
อุุปกรณ์์และ 
เซ็็นเซอร์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการคิิด 
เชิิงนามธรรม

BITCAR
สื่่�อการเรีียนรู้้� 
การเขีียน 
โปรแกรมร่่วม 
กัับ micro:bit  
เรีียนรู้้�การอ่่าน 
ข้้อมููลเซ็็นเซอร์์ 
ควบคุุมมอเตอร์์ 
และออกแบบ 
อััลกอริิทึึม

SAMLABS
ชุุดสื่่�อหุ่่�นยนต์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้้าง 
เชิิงนามธรรม 
ก่่อนการ 
ลงมืือจริิง

GROVE 
ZERO 
เซ็็นเซอร์์แยก 
ส่่วนเพื่่�อฝึึก 
การเลืือกใช้้ 
เฉพาะองค์์ 
ประกอบที่่� 
จํําเป็็นใน 
การสร้้าง 
ชิ้้�นงาน

ม.1

ว 4.2 ม.1/1: ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิง
นามธรรม เพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการทํางานที่พบใน
ชีวิตจริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรยีนรู้ที ่1 การออกแบบ
และการเขียนอลักอรทิมึ

ว 4.2 ม.1/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์

หน่วยการเรยีนรู้ที ่1 การออกแบบ
และการเขียนอลักอรทิมึ 
หน่วยการเรยีนรู้ที ่2 การออกแบบ
และการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

ว 4.2 ม.1/3: รวบรวมข้อมลูปฐมภมู ิประมวลผล ประเมนิผล 
นาํเสนอข้อมูล และสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์ โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการทางอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
การจัดการข้อมูลสารสนเทศ

ว 4.2 ม.1/4: ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อก�ำหนดและข้อตกลง

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย

ม.2

ว 4.2 ม.2/1: ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ
ในการแก้ปัญหา หรือการท�ำงานที่พบในชีวิตจริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ  
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 แนวคิด 
เชิงค�ำนวณกับการแก้ปัญหา

ว 4.2 ม.2/2: ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะ
และฟังก์ชันในการแก้ปัญหา

หน่วยการเรยีนรู้ที ่2 การออกแบบ
ขัน้ตอนการท�ำงาน และการเขียน
โปรแกรมด้วยภาษา Python

ว 4.2 ม.2/3: อภิปรายองค์ประกอบและหลักการท�ำงาน
ของระบบคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร เพื่อ
ประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
ระบบคอมพิวเตอร์

ว 4.2 ม.2/4: ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิในการเผยแพร ่
ผลงาน

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย
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สื่่�อ Aksorn เทีียบกัับหลัักสููตร 
ประถมศึึกษาและมััธยมศึึกษา
สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหาที่
ในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารในการเรียนรู้ การท�ำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดยใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�ำนวณ 

CUBETTO
เรียนรู้ตรรกะ 
ทิศทางผ่านการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นยนต ์
เพื่อการเรียนรู ้
พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมโดย
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�ำจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรียนรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย
การท�ำกิจกรรม
จ�ำนวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�ำหรับผู้เรียน 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�ำหรับครู

OZOBOT
ชุุดหุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว 
เพื่่�อการ 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
ขั้้�นพื้้�นฐาน 
ผ่่านการจดจำำ� 
สีีต่่างๆ

QUIRKBOT
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
อย่่างง่่ายโดย 
ใช้้รููปแบบ 
การสั่่�งงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จััดกิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
ด้้วยสื่่�อ  
Quirkbot 
อย่่างง่่าย 
ไปถึึงซัับซ้้อน

micro:bit
สื่่�อการสอน 
พััฒนาทัักษะ 
การเขีียน 
โปรแกรม 
อย่่างง่่ายด้วย
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนัังสืือ 
กิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บนบอร์์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดัับสููงพร้้อม 
กิิจกรรมมากมาย

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
แอนิิเมชััน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เพื่่�อเล่่าเรื่่�อง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เกม

TINKER KIT
สื่่�อเพื่่�อการ 
ฝึึกทัักษะด้้าน
การเขีียน 
โปรแกรมควบคุุม
อุุปกรณ์์และ 
เซ็็นเซอร์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการคิิด 
เชิิงนามธรรม

BITCAR
สื่่�อการเรีียนรู้้� 
การเขีียน 
โปรแกรมร่่วม 
กัับ micro:bit  
เรีียนรู้้�การอ่่าน 
ข้้อมููลเซ็็นเซอร์์ 
ควบคุุมมอเตอร์์ 
และออกแบบ 
อััลกอริิทึึม

SAMLABS
ชุุดสื่่�อหุ่่�นยนต์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้้าง 
เชิิงนามธรรม 
ก่่อนการ 
ลงมืือจริิง

GROVE 
ZERO 
เซ็็นเซอร์์แยก 
ส่่วนเพื่่�อฝึึก 
การเลืือกใช้้ 
เฉพาะองค์์ 
ประกอบที่่� 
จํําเป็็นใน 
การสร้้าง 
ชิ้้�นงาน

ม.3

ว 4.2 ม.3/1: พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับ
วิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์

ว 4.2 ม.3/2: รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล 
น�ำเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์ โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย

ม.4
ว 4.2 ม.4/1: ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ
ในการแก้ปัญหา หรือการท�ำงานที่พบในชีวิตจริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ  
มีทั้งหมด 2 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรยีนรู้ที ่1 แนวคิดเชงิ
ค�ำนวณในการพฒันาโครงงาน
หน่วยการเรยีนรู้ท 2 การประยุกต์
ในแนวคิดเชงิค�ำนวณเพื่อพัฒนา
โครงงาน

ม.5
ว 4.2 ม.5/1: รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยี
สารสนเทศในการแก้ปัญหาหรือเพิ่มมูลค่าอย่าง
สร้างสรรค์

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ  
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรยีนรู้ที ่1  
วทิยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดจิทิลั  
และเทคโนโลยสีารสนเทศกบั
การด�ำเนนิชวีติ
หน่วยการเรยีนรู้ที ่2  
เทคโนโลยกีารจดัการข้อมูล
หน่วยการเรยีนรู้ที ่3   
ประมวลผลข้อมลู
หน่วยการเรยีนรู้ที ่4 วิทยาการข้อมูล

ม.6
ว 4.2 ม.6/1: ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน�ำเสนอ 
และแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และ
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีผลต่อ
การด�ำเนินชีวิต อาชีพ สังคมและวัฒนธรรม
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มาตรฐานตัวชี้วัด

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัด
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)

BRAIN UP
พัฒนา
กระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 
คิดเชิงตรรกะและ
คิดสร้างสรรค์
โดยใช้
กระบวนการคิด
เชิงค�ำนวณ 

CUBETTO
เรียนรู้ตรรกะ 
ทิศทางผ่านการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้สัญลักษณ์
แบบ  
Unplugged 
Coding

DASH 
WONDER 
PACK
ชุดหุ่นยนต ์
เพื่อการเรียนรู ้
พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมโดย
การใช้งานร่วมกับ 
แอปผ่านโทรศัพท์
มือถือ

IDEA KIT
ชุดสร้างสรรค ์
ไอเดีย จาก 
คอนเซ็ปต์การ
ลากเส้นต่อจุดฝึก
จินตนาการการ
แก้ปัญหาจาก
การลงมือท�ำจริง

BRIGHT
พัฒนาสมอง 
และพื้นฐาน 
การเรียนรู้ด้าน
กระบวนการคิด 
ให้ประสิทธิภาพ
สูงสุด บูรณาการ
กับวิชา
คณิตศาสตร์

STEAM SCHOOL 
KIT
ชุดสื่อบูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนา
ทักษะกระบวนการ
คิด แก้ไขปัญหาด้วย
การท�ำกิจกรรม
จ�ำนวน 4,060 ชิ้น

FULL STEAM
หนังสือกิจกรรม
ส�ำหรับผู้เรียน 
พร้อมคู่มือการ 
จัดกิจกรรม  
การประเมินผล
ส�ำหรับครู

OZOBOT
ชุุดหุ่่�นยนต์์จิ๋๋�ว 
เพื่่�อการ 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
ขั้้�นพื้้�นฐาน 
ผ่่านการจดจำำ� 
สีีต่่างๆ

QUIRKBOT
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
อย่่างง่่ายโดย 
ใช้้รููปแบบ 
การสั่่�งงาน 
แบบลากวาง 
(Flow  
based)

I CAN CODE
แนวทางการ 
จััดกิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
ด้้วยสื่่�อ  
Quirkbot 
อย่่างง่่าย 
ไปถึึงซัับซ้้อน

micro:bit
สื่่�อการสอน 
พััฒนาทัักษะ 
การเขีียน 
โปรแกรม 
อย่่างง่่ายด้วย
Block-based 
Program-
ming

micro:bit 
IN ACTION 
BASIC
หนัังสืือ 
กิิจกรรม 
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บนบอร์์ด  
micro:bit 

micro:bit 
IN ACTION 
ADVANCED
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม 
บน micro:bit  
ระดัับสููงพร้้อม 
กิิจกรรมมากมาย

SCRATCH
IN ACTION-
ANIMATION
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
แอนิิเมชััน

SCRATCH
IN ACTION-
STORYTELLING
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เพื่่�อเล่่าเรื่่�อง

SCRATCH
IN ACTION-
GAME
หนัังสืือกิิจกรรม
เรีียนรู้้�การ 
เขีียนโปรแกรม
Scratch เพื่่�อ 
สร้้างชิ้้�นงาน 
เกม

TINKER KIT
สื่่�อเพื่่�อการ 
ฝึึกทัักษะด้้าน
การเขีียน 
โปรแกรมควบคุุม
อุุปกรณ์์และ 
เซ็็นเซอร์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการคิิด 
เชิิงนามธรรม

BITCAR
สื่่�อการเรีียนรู้้� 
การเขีียน 
โปรแกรมร่่วม 
กัับ micro:bit  
เรีียนรู้้�การอ่่าน 
ข้้อมููลเซ็็นเซอร์์ 
ควบคุุมมอเตอร์์ 
และออกแบบ 
อััลกอริิทึึม

SAMLABS
ชุุดสื่่�อหุ่่�นยนต์์ 
แบบแยกชิ้้�น 
เพื่่�อฝึึกการ 
ออกแบบ 
โครงสร้้าง 
เชิิงนามธรรม 
ก่่อนการ 
ลงมืือจริิง

GROVE 
ZERO 
เซ็็นเซอร์์แยก 
ส่่วนเพื่่�อฝึึก 
การเลืือกใช้้ 
เฉพาะองค์์ 
ประกอบที่่� 
จํําเป็็นใน 
การสร้้าง 
ชิ้้�นงาน

ม.3

ว 4.2 ม.3/1: พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับ
วิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์

ว 4.2 ม.3/2: รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล 
น�ำเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์ โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย

ม.4
ว 4.2 ม.4/1: ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ
ในการแก้ปัญหา หรือการท�ำงานที่พบในชีวิตจริง

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ  
มีทั้งหมด 2 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรยีนรู้ที ่1 แนวคิดเชงิ
ค�ำนวณในการพฒันาโครงงาน
หน่วยการเรยีนรู้ท 2 การประยุกต์
ในแนวคดิเชงิค�ำนวณเพื่อพัฒนา
โครงงาน

ม.5
ว 4.2 ม.5/1: รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยี
สารสนเทศในการแก้ปัญหาหรือเพิ่มมูลค่าอย่าง
สร้างสรรค์

หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดฯ  
มีทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้

หน่วยการเรยีนรู้ที ่1  
วทิยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดจิทิลั  
และเทคโนโลยสีารสนเทศกบั
การด�ำเนนิชวีติ
หน่วยการเรยีนรู้ที ่2  
เทคโนโลยกีารจดัการข้อมูล
หน่วยการเรยีนรู้ที ่3   
ประมวลผลข้อมลู
หน่วยการเรยีนรู้ที ่4 วิทยาการข้อมูล

ม.6
ว 4.2 ม.6/1: ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน�ำเสนอ 
และแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และ
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีผลต่อ
การด�ำเนินชีวิต อาชีพ สังคมและวัฒนธรรม



PRACTICE
สแกนเพ่ื่�อชมรายละเอีียดส่ื่�อ 
การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

CONCEPT
สแกนเพ่ื่�อชมรายละเอีียด 
หนัังสืือเรีียน แบบฝึึก
และส่ื่�อฝึึกทัักษะ
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สร้างกระบวนการคิด 
สู่สมรรถนะการเรียนรู้... ตลอดชีวิต


