
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้    
รายวิชาวิทยาศาสตร์ 2   ว21102     ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 
หน่วยการเรยีนรู้ที่ 4  พลังงานความร้อน     เวลา  21  ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  11 เรื่อง การถ่ายโอนความร้อน   เวลา    1  ชั่วโมง 
ใช้สอนวันที่  9 เดือน  ธันวาคม  พ.ศ. 2568 
 
1. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

 สารที่มีอุณหภูมิแตกต่างกัน จะมีการถ่ายโอนความร้อนระหว่างกัน การถ่ายโอนความร้อนมี 3 แบบ คือ 
การนำความร้อน การพาความร้อน และการแผ่รังสีความร้อน ซึ่งการนำความร้อนเป็นการถ่ายโอนความร้อนที่
อาศัยตัวกลาง โดยตัวกลางไม่เคลื่อนที่ การพาความร้อนเป็นการถ่ายโอนความร้อนที่อาศัยตัวกลาง โดยตัวกลางมี
การเคลื่อนที่ ส่วนการแผ่รังสีความร้อนเป็นการถ่ายโอนความร้อนที่ไม่อาศัยตัวกลาง 
2.  มาตรฐานการเรยีนรู ้

   ว 2.3   เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
สสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  ตัวชี้วัดระหว่างทาง 

    ว 2.3  ม.1/6  สร้างแบบจำลองที่อธิบายการถ่ายโอนความร้อนโดยการนำความร้อน การพาความร้อน 
การแผ่รังสีความร้อน 
3. จุดประสงค์การเรียนรู ้
          ด้านความรู้(K) : อธิบายการนำความร้อน การพาความร้อน การแผ่รังสีความร้อนได ้

   ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) :  สร้างแบบจำลองการนำความร้อน การพาความร้อน การแผ่ร ังสี  
ความร้อนตามแนวทาง  STEAM ร่วมกับ Generative AI  ได้ 

ด้านคุณลักษณะ/เจตคติ(A) : มีความตั้งใจในการทำกิจกรรมกลุ่มและตั้งใจในการทำการทดลอง
วิทยาศาสตร ์
4. สาระการเรยีนรู ้
  -  การถ่ายโอนความร้อนมี 3 แบบ คือ การนำความร้อน การพาความร้อน และการแผ่รังสีความรอ้น การ
นำความร้อนเป็นการถ่ายโอนความร้อนทีอ่าศัยตวักลาง โดยทีต่ัวกลางไม่เคลื่อนที่ การพาความร้อนเป็นการถ่าย
โอนความร้อนทีอ่าศัยตัวกลาง โดยที่ตวักลางเคลือ่นที่ไปด้วย ส่วนการแผร่ังสีความร้อนเป็นการถ่ายโอนความร้อน
ที่ไม่ต้องอาศัยตัวกลาง 
5.  คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 5.1  มวีินัย    
 5.2  ใฝ่เรียนรู ้   
 5.3  มุ่งมั่นในการทำงาน 
 
 



 
 

6. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
      6.1  ความสามารถในการสื่อสาร 
     6.2  ความสามารถในการคิด 
  6.3  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
7. กิจกรรมการเรยีนรู ้
 วิธีการสอนตามแนวทาง STEAM รว่มกับ Generative AI   
 7.1  ขั้นนำ  

1.1  ครูเริ่มจากการชวนคุยเรือ่งสภาพอากาศที่ร้อนขึ้นในปัจจุบัน และผลกระทบต่อการอยูอ่าศัย ใน
การวิเคราะห์ปัญหาในชวีิตประจำวัน 

1.2  ทบทวนเน้ือหา  เรือ่ง การถ่ายโอนความร้อน 3 รูปแบบ เสนอความเห็นของนักเรียนแต่ละคน  
ผ่าน โปรแกรม  Padlet จากนั้นให้นักเรียนเรียนรูผ้่าน วดีีโอที่พัฒนาจาก  Notebooklm  เรือ่ง  การถ่ายโอน
ความรอ้น  ได้แก ่

1)  การนำความร้อน  การส่งผ่านความร้อนผ่านตัวกลางที่เป็นของแข็ง (เช่น ช้อนโลหะในซุป) 
2)  การพาความร้อน  การที่ตัวกลาง (ของเหลวหรือแก๊ส) เคลื่อนที่พาความร้อนไปเอง (เช่น 

การต้มน้ำ, ลมร้อน) 
3)  การแผ่รังสีความร้อน การส่งพลังงานในรูปคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าโดยไม่ตอ้งอาศัยตัวกลาง 

(เช่น ความร้อนจากดวงอาทิตย์) 
4)  นักเรียนรู้จักวัสด ุศึกษาคุณสมบัติของ ตัวนำความร้อน (โลหะ) และ ฉนวนความร้อน (ไม้, 

พลาสตกิ, อากาศ, ใยแกว้) รวมถึงการนำความร้อน (ค่า K) และความต้านทานความร้อนหรือฉนวนความร้อน 
 7.2  ขั้นออกแบบและประยุกต์ใช้  

2.1  นักเรียนแบ่งกลุ่มเพื่อออกแบบบ้านตามแนวทาง STEAM จากสถานการณ ์ ดังนี้  
สถานการณ ์ “ออกแบบการสร้างบ้านให้มีอุณหภมูิภายในบ้านต่ำกว่าภายนอก  3 – 5 องศา

เซลเซียส)   
1) S (Science - วิทยาศาสตร์)  เลือกใช้หลักการถ่ายโอนความร้อนและสมดลุความรอ้นมาเป็น

พื้นฐานในการออกแบบ910 
2) T (Technology - เทคโนโลยี) 

- ใช ้Generative AI (เช่น ChatGPT, Gemini) ในการสืบค้นข้อมูลคุณสมบัติวัสดุ 
- ใช้ AI สรา้งภาพจำลองบ้านที่สมจริงจากภาพวาดลายเส้นของนักเรียน เพื่อดูความ

เหมาะสมและสวยงาม 
3) E (Engineering - วิศวกรรม)  ออกแบบโครงสร้างบ้านเชิงวิศวกรรม เช่น การทำหลังคาทรง

สูง เพื่อช่วยระบายอากาศ (การพาความร้อน) และการวางตำแหน่งประตูหน้าต่างเพื่อรับลม 
4) A (Art - ศิลปะ)  ตกแต่งบ้านให้สวยงามน่าอยู่ เลอืกใช้ สีโทนอ่อนหรือสีสะท้อนความร้อน 

เพื่อลดการดดูซับพลังงานจากแสงแดด 
5) M (Mathematics - คณติศาสตร์)  คำนวณพื้นที่ใช้สอย สัดสว่นของบ้าน ทิศทางลม และ

การวัดอุณหภูมิที่แตกต่างระหว่างภายในและภายนอก 



 
 

 7.3  ขั้นปฏิบัติกิจกรรม  
1)  นักเรียนช่วยกันวาดภาพรา่งบ้านลงในกระดาษ โดยระบุวัสดุที่จะใชใ้นแต่ละส่วน เช่น ผนัง

มวลเบา, ฉนวนใต้หลังคา, หรือแผ่นอลูมิเนียมฟอยล์  สะท้อนความรอ้น 
2)  ถ่ายรูปภาพร่างแล้วนำเข้าโปรแกรม AI พร้อมเขียนคำสั่ง (Prompt) ให้ AI ช่วยออกแบบบ้าน

ให้สวยงามและเหมาะกับสภาพอากาศร้อนในประเทศไทย  เพื่อใช ้AI ช่วยสร้างสรรค์ภาพให้มีความสวยงามมาก
ยิ่งข้ึน 

3)  นักเรียนเลือกใช้  Generative  AI เช่น  Chat GPT,  Gemini AI  หรอืแพลตฟอร์มอื่นๆที่
นักเรียนถนัด  ช่วยวิเคราะห์ว่าการออกแบบนี้จะลดอุณหภูมิได้ตามเป้าหมายหรือไม่ 
 7.4  ขั้นสรุปและนำเสนอ 

1) แต่ละกลุ่มนำเสนอแบบบ้านที่ AI สร้างขึ้น พร้อมอธิบายเหตุผลตามหลัก STEAM 
2) กลุ่มที่ออกแบบหลังคาทรงสูงเพื่อระบายอากาศ และเลือกใช้สีสะท้อนความร้อนพร้อมปลูก

ต้นไม้รอบบ้านเพื่อให้เกิดความร่มรื่น 
3)  ครูเน้นย้ำให้นักเรียนมี วิจารณญาณ ไม่เชื่อข้อมูลจาก AI 100% แต่ให้ใชว้ิธีเปรียบเทียบ

ข้อมูลจาก AI หลายแหลง่เพื่อความถูกต้อง 
8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู ้
     8.1 สื่อการเรียนรู ้
  1)  วีดีโอ  "การถ่ายโอนความรอ้น"  
  2)  อุปกรณ์  เช่น  สมารท์โฟน/แท็บเล็ต, แพลตฟอร์ม AI (ChatGPT, notebooklm, Padlet  หรือ 
Canva AI) 

8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ตารางเปรียบเทียบคุณสมบัติวัสดุก่อสร้าง 
         2)  อินเทอร์เน็ต 

9.  การวัดและประเมินผล 
รายการวัด วิธีการ เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมิน 

1. ด้านความรู้ (K) : 
อธิบายการนำความร้อน 
การพาความร้อน และการ
แผ่รังสีความร้อนได ้

การตรวจใบงาน/ผลงาน
วิเคราะห์ตามแนวทาง 
STEAM และการนำเสนอ
หน้าชั้นเรียน, 

ใบกิจกรรม/แบบ
ประเมินการนำเสนอ
ผลงาน 

อธิบายหลักการถ่ายโอน
ความรอ้นทั้ง 3 แบบได้
ถูกต้องตามหลักวทิยาศาสตร์ 
(ระดับคุณภาพ "ผ่าน" ขึ้น
ไป), 

  



 
 

รายการวัด วิธีการ เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
2. ด้านทักษะ/กระบวนการ 
(P): สร้างแบบจำลองการถ่าย
โอนความร้อนตามแนวทาง 
STEAM รว่มกับ Generative 
AI ได ้

การสังเกตพฤติกรรม
การปฏิบัติงาน และ
การตรวจผลงานภาพ
จำลองบ้านจาก AI,, 

แบบประเมินชิ้นงาน 
(แบบจำลองบ้าน) และการ
ใช้งาน AI, 

สามารถสรา้งภาพ
จำลองบ้านที่บูรณาการ 
STEAM และใช้ AI ชว่ย
ในการออกแบบเพื่อลด
อุณหภูมิได้จริงตาม
เป้าหมาย,, 

3. ด้านคุณลักษณะ/เจตคติ 
(A): มีความตั้งใจในการทำ
กิจกรรมกลุ่มและการทดลอง
วิทยาศาสตร ์

การสังเกตพฤติกรรม
การทำงานกลุ่มและ
การมีสว่นร่วมใน
กิจกรรม, 

แบบสังเกตพฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่ม 

มีส่วนร่วมในการ
อภิปราย วางแผน และ
ลงมือทำกิจกรรม
ร่วมกับผู้อื่นอย่าง
กระตือรือร้น (ระดับ
คุณภาพ "ดี" ขึ้นไป) 

 
10.  กิจกรรมเสนอแนะ 
  - 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

11. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
  11.1 ผลการจัดการเรียนรู้ / สิ่งที่พบจากการสอน 
  นักเรียนให้ความสนใจและตื่นเต้นกับการนำ Generative AI มาใช้ในการออกแบบบ้านอย่างมาก  
นักเรียนสามารถอธิบายหลักการ การถ่ายโอนความร้อน (การนำ การพา และการแผ่รังสี) ผ่านผลงานการออกแบบ
ของตนเองได้ถูกต้องตามหลักการวิทยาศาสตร์ (S) และวิศวกรรม (E)  ผลงานส่วนใหญ่แสดงให้เห็นถึงความเข้าใจ
ในการเลือกวัสดุที่เป็นฉนวนความรอ้นและการออกแบบเพื่อระบายอากาศเพื่อให้บ้านเย็นลงได้ตามเป้าหมาย 
  11.2 ปัญหา / อุปสรรค 

- ด้านเทคโนโลยี  นักเรียนบางกลุ่มประสบปัญหาความล่าช้าของสัญญาณอินเทอร์เน็ต ทำให้การ
ประมวลผลภาพจาก AI ใช้เวลานานกว่าที่คาดไว้ 

- ทักษะการใช้ AI   นักเรยีนบางส่วนยังขาดทักษะในการเขียน Prompt (คำสั่ง) ที่เฉพาะเจาะจง 
ทำให้ภาพบ้านที่ AI สรา้งออกมาในตอนแรกไม่สอดคล้องกับหลักวิศวกรรมที่ออกแบบไว้ 
  11.3 ข้อเสนอแนะ 

- ควรมีการสอนเทคนิคการเขียน Prompt Engineering เบ้ืองต้นให้นักเรียนก่อนเริ่มกิจกรรม 
เพื่อให้สื่อสารกับ AI ได้แม่นยำขึ้น1 

- ควรเตรียมสือ่การสอนสำรองที่เป็นตัวอย่างวัสดจุริงหรือภาพจำลองในรูปแบบออฟไลน์ หากเกิด
ปัญหาทางเทคนิคด้านเครือข่าย 
 
 
 

         ลงชื่อ…………………………………………ผู้สอน 
                                                  (นายปฐมพงษ์  พรพิพัฒน์) 
             ตำแหน่ง  ครู 

                                                 วันที่…12/12/2568……………… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ความเห็น/ข้อเสนอแนะ  หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
 

         ลงชื่อ………………………………………… 
                                                       (นายสุเมธี  เกษร) 
                       ตำแหน่ง  หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

     วันที่………………………………………… 
ความเห็น/ข้อเสนอแนะ  หัวหน้ากลุ่มบริหารงานวิชาการ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
 

         ลงชื่อ………………………………………… 
                                                  (นางสาวเยาวรัตน์  ทักสูงเนิน) 
                                           ตำแหน่ง  หัวหน้ากลุ่มบริหารงานวิชาการ 

     วันที่………………………………………… 
ความเห็น/ข้อเสนอแนะ  รองผู้อำนวยการสถานศึกษา  กลุ่มบริหารงานวิชาการ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
 

         ลงชื่อ………………………………………… 
                                                    (นางสาวกัลยาณี  ไชยเสน) 
                       ตำแหน่ง  รองผู้อำนวยการสถานศึกษา  กลุ่มบริหารงานวิชาการ 
      วันที่………………………………………… 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

การวดัและประเมินผล (Rubric Score)  
สำหรับกิจกรรมการออกแบบบ้านลดความร้อนตามแนวทาง STEAM + AI 

1. เกณฑก์ารประเมินดา้นความรู้ (K) 
จุดประสงค์  : อธิบายการนำความร้อน การพาความร้อน และการแผร่ังสคีวามรอ้นได้ 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 4 (ดีมาก) ระดับคุณภาพ 3 (ดี) ระดับคุณภาพ 2 
(พอใช้) 

ระดับคุณภาพ 1 
(ปรับปรุง) 

ความเข้าใจ
เรื่องการ
ถ่ายโอน
ความร้อน 

อธิบายหลักการนำ การพา และ
การแผ่รังสีความร้อนได้ถกูต้อง
ครบถ้วน และเชื่อมโยงกับการ
เลือกวัสดุในแบบจำลองได้อย่าง
ชัดเจน, 

อธิบายหลักการถ่ายโอน
ความรอ้นได้ถูกต้องทั้ง 3 
รูปแบบ แต่การเชื่อมโยง
กับวัสดุยังไม่ชัดเจนใน
บางจุด 

อธิบายหลักการ
ถ่ายโอนความ
ร้อนได้ถูกต้อง 
1-2 รูปแบบ 

ไม่สามารถ
อธิบายหลักการ
ถ่ายโอนความ
ร้อนได้ถูกต้อง 

 
2. เกณฑก์ารประเมินดา้นทักษะ/กระบวนการ (P) 
จุดประสงค์: สร้างแบบจำลองการถ่ายโอนความรอ้นตามแนวทาง STEAM ร่วมกับ Generative AI ได ้
รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 4 (ดีมาก) ระดับคุณภาพ 3 (ดี) ระดับคุณภาพ 2 

(พอใช้) 
ระดับคุณภาพ 1 

(ปรับปรุง) 
การบูรณาการ 
STEAM 

วิเคราะห์และออกแบบ
บ้านได้ครอบคลุมทั้ง 5 
ด้าน (S-T-E-A-M) อย่าง
เป็นระบบและ
สมเหตุสมผล, 

วิเคราะห์ตามแนวทาง 
STEAM ได้ครบทุกด้าน 
แต่อาจขาดรายละเอียดใน
บางส่วน (เช่น การ
คำนวณทางคณิตศาสตร์) 

วิเคราะห์ตาม
แนวทาง STEAM 
ได้ไม่ครบทุกดา้น 

ไม่มีการวิเคราะห์
ตามแนวทาง 
STEAM 

การใช้ 
Generative 
AI 

ใช้ AI สรา้งภาพจำลอง
จากภาพรา่งได้สมจริง 
และรู้จักเปรียบเทียบ
ข้อมูลจาก AI หลายแหลง่
เพื่อความถูกต้อง, 

ใช้ AI สรา้งภาพจำลอง
จากภาพรา่งไดต้รงตาม
ความต้องการ แต่ไม่ได้
ตรวจสอบความถูกต้อง
ของข้อมูลเพิ่ม 

ใช้ AI สรา้งภาพได ้
แต่ภาพไม่
สอดคล้องกับภาพ
ร่างหรือหลักการที่
วางแผนไว ้

ไม่สามารถใช้งาน 
AI ในการสร้าง
ผลงานได ้

ประสิทธิภาพ
ของ
แบบจำลอง 

ออกแบบบ้านที่เลือกใช้
วัสดุและโครงสร้าง (เช่น 
หลังคาสูง) เพื่อลด
อุณหภูมิได้ตามเป้าหมาย 
(ลดลง 3.5 องศา), 

ออกแบบบ้านที่เลือกใช้
วัสดุลดความร้อนไดด้ี แต่
โครงสรา้งบางส่วนอาจยงั
ไม่ช่วยระบายอากาศได้
เต็มที่ 

ออกแบบบ้านโดย
เลือกใช้วัสดุลด
ความรอ้นได้เพียง
บางส่วน 

ออกแบบบ้าน
โดยไม่คำนึงถึง
วัสดุหรือ
โครงสรา้งที่ช่วย
ลดความร้อน 

 
 
 
 



 
 

3. เกณฑก์ารประเมินดา้นคุณลักษณะ/เจตคติ (A) 
จุดประสงค์ : มีความตั้งใจในการทำกิจกรรมกลุ่มและตั้งใจในการทำการทดลองวิทยาศาสตร์ 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 4 (ดีมาก) ระดับคุณภาพ 3 (ดี) ระดับคุณภาพ 2 
(พอใช้) 

ระดับคุณภาพ 
1 (ปรับปรุง) 

การทำงาน
ร่วมกันและ
ความตั้งใจ 

กระตือรือร้นในการทำ
กิจกรรม รับผิดชอบหน้าที่ใน
กลุ่มอย่างเคร่งครดั และรับฟัง
ความคดิเห็นของผู้อื่น 

ให้ความรว่มมือในการ
ทำกิจกรรมกลุ่มและ
ทำงานที่ไดร้ับ
มอบหมายจนสำเร็จ 

ทำกิจกรรมตามที่สั่งแต่
ขาดความกระตือรือร้น
หรือต้องคอยกระตุ้น 

ไม่ใหค้วาม
ร่วมมือในการ
ทำกิจกรรม
กลุ่ม 

 
สรุปเกณฑ์การผ่าน 

- ด้านความรู้ (K) : ต้องได้ระดับคุณภาพ 2 ขึ้นไป 
- ด้านทักษะ (P) : ต้องไดร้ะดับคุณภาพ 2 ขึ้นไปในทุกรายการ 
- ด้านเจตคติ (A) : ต้องได้ระดับคุณภาพ 2 ขึ้นไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ผลงานนกัเรียน 
สำหรับกิจกรรมการออกแบบบ้านลดความร้อนตามแนวทาง STEAM + AI 

 

 
 
 
 
 



 
 

 
ใบความรู้ 

เรื่อง  STEAM คืออะไร? 

 
 
 การเรียนรู้ของ STEAM ตามความเข้าใจที่ครูแหม่มศึกษาหาข้อมูลมานะคะ เรามาดูคำจำกัดความ
ของอักษรแต่ละตัวกัน เริ่มกันที่ตัว 

 
S (SCIENCE) 
การเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ ให้เด็กเรียนรู้และเข้าใจธรรมชาติช่างสังเกต จำแนก คำนวณ ตั้งสมมติฐาน
ที่เป็นการเรียนรู้ให้เด็กรู้จักการคิดอย่างมีเหตุและผล โดยเด็กลงมือค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองและมี
ความสามารถในการรู้จักแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

 
T (TECHNOLOGY) 
ความรู้ความเข้าใจและเข้าถึง เทคโนโลยี รู้จักใช้เครื่องมือช่วยง่าย ๆ ยกตัวอย่าง เช่น การใช้เครื่องมือช่วย
ที่เป็นดิจิตอล ในการอ่าน ก-ฮ, A-Z, นับเลข, ฟังนิทาน เด็กรู้จักเปิดหาข้อมูลได้เองจาก Youtube รวมไป
ถึงการใช้อุปกรณ์ช่วย ในการทำงานที่หาได้ใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน เช่น กรรไกร ไม้บรรทัด เครื่องคิดเลข 
ฯลฯ 
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E (ENGINEERING) 
การส่งเสริมให้เด็กรู้จักคิดออกแบบ คิดแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้จากกิจกรรมที่ทำได้ง่ายทั้งเด็กเล็กและเด็กโต 
เช่น การให้เด็กหาวิธีต่อหอคอยให้สูงที่สุด โดยไม่ให้ล้ม นอกจาก จะได้ความสนุกสนานแล้วเด็กยังได้เรียนรู้
วิธีการวางพื้นฐานรองรับน้ำหนักและการรับรู้เชิงพื้นที่ 

 
A (ART) 
การส่งเสริมด้านศิลปะและความคิดสร้างสรรค์ ไม่ว่าจะเป็นการวาดภาพระบายสี การปั้น ที่สามารถช่วยให้
เด็กได้ผ่อนคลายทางอารมณ์ และยังช่วยให้เด็กรู้จักสำรวจ ค้นคว้า ทดลอง จากการใช้วัสดุเดิมมาสร้างสิ่ง
ใหม่ ๆ ซึ่งเป็นโอกาสให้เด็กรู้จักคิดริเริ่มจากจินตนาการได้ 

 
M (MATHEMATICS) 
การเรียนรู้เกี่ยวกับตัวเลข ไม่ว่าจะเป็นตัวเลขอารบิค และตัวเลขไทย การรู้ค่าจำนวน การคำนวณ รู้จัก
รูปร่าง รูปทรง การเปรียบเทียบ รวมไปถึง การชั่ง ตวง และวัด เป็นต้น  
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