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มาตรฐานการเรียนรู้       


มาตรฐาน ว 4.2
เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน 







และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน 







และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/2  

เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด







ของโปรแกรม
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นักเรียนเข้าใจว่า คอมพิวเตอร์สามารถทำงานได้ตามโปรแกรมที่มนุษย์เขียนขึ้น เครื่องมือสำหรับ

การเขียนโปรแกรมมีมากมาย ทำให้ผู้เริ่มต้นสามารถฝึกเขียนโปรแกรมได้ง่ายขึ้น การเขียนโปรแกรม

เป็นการนำเข้าข้อมูล เพื่อให้โปรแกรมทำงานตามคำสั่ง โดยการเขียนโปรแกรมบางครั้งอาจมี

ข้อผิดพลาดเกิดขึ้นต้องใช้การตรวจสอบทีละคำสั่งแล้วแก้ไขให้ถูกต้อง โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรม

ที่สามารถนำมาใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ มีลักษณะเป็นบล็อกโปรแกรม โดยการเขียนโปรแกรม

จะนำบล็อกคำสั่งมาต่อกัน เช่น การสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่หรือทำงานไม่สิ้นสุด
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1. 
คอมพิวเตอร์สามารถทำงานได้ตามโปรแกรมที่มนุษย์เขียนขึ้น และคอมพิวเตอร์สามารถทำงานได้ถูกต้อง


ตามโปรแกรมที่เขียน รวมถึงการทำงานได้เร็วกว่ามนุษย์และสามารถทำงานซ้ำ ๆ ได้เป็นอย่างดี

2.
ปัจจุบันมีเครื่องมือสำหรับเรียนรู้การเขียนโปรแกรมมากมาย ทำให้ผู้เริ่มต้นสามารถฝึกเขียนโปรแกรม


ได้ง่ายขึ้น ตัวอย่างเครื่องมือในการเขียนโปรแกรม เช่น เว็บไซต์ 


เว็บไซต์" 
https://code.org   


เว็บไซต์
 https://scratch.mit.edu และเว็บไซต์ https://makecode.microbit.org 


3.
การเขียนโปรแกรมเป็นการนำเข้าข้อมูลเพื่อให้โปรแกรมทำงานตามคำสั่ง โดยการทำงานของโปรแกรม


จะเคลื่อนที่ตามข้อมูลที่นำเข้า

4.
การเขียนโปรแกรมบางครั้งอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น การเขียนโปรแกรมด้วยคำสั่งแล้วเราสะกดผิด


หรือเขียนคำสั่งที่โปรแกรมไม่เข้าใจ หากตรวจสอบทีละคำสั่งแล้วแก้ไขให้ถูกต้อง โปรแกรมก็จะสามารถ


ทำงานต่อไปได้

5.
โปรแกรม Scratch เป็นอีกโปรแกรมหนึ่งที่สามารถนำมาใช้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมได้เป็นอย่างดี


มีลักษณะเป็นบล็อกโปรแกรม (Block) โดยการเขียนโปรแกรมจะนำบล็อกคำสั่งมาต่อกัน


สามารถเข้าใช้งานโปรแกรมได้ทั้งแบบออนไลน์ (Online) และออฟไลน์ (Offline)


6.
การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนที่ สามารถใช้คำสั่งเคลื่อนที่และกำหนด


ระยะทางที่ต้องการให้เคลื่อนที่ได้โดยตรง แต่ถ้าต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่แบบขยับเท้าได้


เราอาจให้เคลื่อนที่ทีละน้อยแล้วเปลี่ยนภาพ  จากนั้นใช้วิธีการทำซ้ำ ซึ่งจะทำให้มองเห็นตัวละครเคลื่อนที่


ได้อย่างสวยงาม

7.
การเขียนโปรแกรม ผู้เขียนจะต้องกำหนดวัตถุประสงค์หรือปัญหาของการเขียนขึ้นมาก่อน 


จากนั้นวางแผนการแก้ปัญหาหรือเขียนอัลกอริทึม ในการเขียนโปรแกรมอาจใช้วิธีการทำซ้ำ 


เพื่อทำให้มองเห็นตัวละครเคลื่อนที่ได้
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1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1. 
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน


1.
นักเรียนจะทำอย่างไรเพื่อให้หุ่นยนต์ทำงานตามคำสั่ง

2.
การเขียนโปรแกรมมีประโยชน์อย่างไร

3.
ถ้าผลการทดสอบโปรแกรมพบว่ามีคำสั่งที่ไม่ถูกต้อง นักเรียนมีวิธีแก้ไขอย่างไร

4.
หากโปรแกรมมีข้อผิดพลาด การทำงานของโปรแกรมจะเป็นอย่างไร และนักเรียนจะแก้ไขอย่างไร

5.
โปรแกรม Scratch สร้างภาพเคลื่อนไหวได้อย่างไร

6.
ถ้าต้องการให้แสดงผลเป็นภาพเคลื่อนไหวเร็วขึ้นหรือช้าลง นักเรียนจะทำอย่างไร

7.
เมื่อนักเรียนทดลองรันโปรแกรมแล้วพบว่าการทำงานเป็นการทำซ้ำแบบไม่สิ้นสุด 


นักเรียนจะหยุดโปรแกรมได้อย่างไร




1.
ชิ้นงานที่   8 เรื่อง  การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org


2.
ชิ้นงานที่   9 เรื่อง  ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม


3.
ชิ้นงานที่ 10 เรื่อง  การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว

4.
ชิ้นงานที่ 11 เรื่อง  การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนที่


5.
ชิ้นงานที่ 12 เรื่อง  การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครทำงานซ้ำไม่สิ้นสุด


1.
ประเมินความรู้ เรื่อง การทำงานของคอมพิวเตอร์ สนุกกับการเขียนโปรแกรม 


การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org (P) ด้วยแบบประเมิน

4.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม (P) ด้วยแบบประเมิน


5.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว (P) ด้วยแบบประเมิน


6.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนที่ (P) ด้วยแบบประเมิน


7.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครทำงานซ้ำไม่สิ้นสุด (P) 


ด้วยแบบประเมิน


8.
ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านใฝ่เรียนรู้ มุ่งมั่นในการทำงาน (A) ด้วยแบบประเมิน




แบบประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	กระบวนการ
ทำงานกลุ่ม
	มีการกำหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน 
และมีการชี้แจงเป้าหมาย
การทำงาน 
มีการปฏิบัติงานร่วมกัน
อย่างร่วมมือร่วมใจ
พร้อมกับการประเมิน
เป็นระยะ ๆ 
	มีการกำหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน 
มีการชี้แจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจนและปฏิบัติงานร่วมกัน
แต่ไม่มีการประเมิน
เป็นระยะ ๆ
	มีการกำหนดบทบาท
เฉพาะหัวหน้า
ไม่มีการชี้แจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจน
ปฏิบัติงานร่วมกัน
ไม่ครบทุกคน
	ไม่มีการกำหนด
บทบาทสมาชิก
และไม่มีการชี้แจงเป้าหมาย สมาชิก
ต่างคนต่างทำงาน 



แบบประเมินชิ้นงานที่ 8 เรื่อง การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org


	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ลากบล็อกคำสั่ง
มาวางได้ทุกบล็อกคำสั่งกำหนดค่า
การทำซ้ำได้ถูกต้อง 
ฝึกเขียนโปรแกรมเองได้ทุกขั้นตอน และสามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง  
ลากบล็อกคำสั่ง
มาวางได้ทุกบล็อกคำสั่ง 
ฝึกเขียนโปรแกรมเองได้ทุกขั้นตอน 
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหา
เองได้
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง  
ลากบล็อกคำสั่ง
มาวางได้บางส่วน 
ฝึกเขียนโปรแกรมได้
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่สามารถแก้ปัญหา
เองได้ในบางขั้นตอน

	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง  
ลากบล็อกคำสั่ง
มาวางได้ 
ฝึกเขียนโปรแกรมได้
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่ไม่สามารถแก้ปัญหา
เองได้ ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 9 เรื่อง ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	ตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม

	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้ถูกต้อง แก้ไขข้อผิดพลาดได้
ทุกคำสั่ง ตัวละครสามารถเดินทาง
ไปเก็บน้ำหวานได้สำเร็จสามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้ถูกต้อง แก้ไขข้อผิดพลาดได้ถูกต้อง ตัวละครสามารถเดินทาง
ไปเก็บน้ำหวานได้สำเร็จ 
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหา
เองได้
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้
บางขั้นตอน 
แก้ไขข้อผิดพลาดได้
บางขั้นตอน 
ตัวละครมีการเคลื่อนไหวแต่ไม่สามารถ
เก็บน้ำหวานได้ 
เกิดปัญหาในการทำงานแต่สามารถแก้ปัญหา
เองได้ในบางขั้นตอน
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้ 
แก้ไขข้อผิดพลาดได้ 
ตัวละครมีการเคลื่อนไหวแต่ไม่สามารถ
เก็บน้ำหวานได้ 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 10 เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรม
ด้วย Scratch 
ให้ตัวละครเคลื่อนไหว
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
เปลี่ยนภาษาได้
อย่างถูกต้อง 
เลือกกลุ่มคำสั่งได้ถูกต้องทุกคำสั่ง เรียงลำดับบล็อกคำสั่งได้ถูกต้อง 
ทุกบล็อกคำสั่ง ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้
อย่างถูกต้อง 
สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
เปลี่ยนภาษาได้
อย่างถูกต้อง 
เลือกกลุ่มคำสั่งได้ถูกต้อง
เรียงลำดับบล็อกคำสั่ง
ได้ถูกต้อง ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้
อย่างถูกต้อง
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหา
เองได้
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
เปลี่ยนภาษาได้
อย่างถูกต้อง 
เลือกกลุ่มคำสั่ง
ได้บางกลุ่ม
เรียงลำดับบล็อกคำสั่งได้
บางขั้นตอน ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้เกิดปัญหาในการทำงานแต่สามารถแก้ปัญหา
เองได้ในบางขั้นตอน
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
เปลี่ยนภาษาได้
อย่างถูกต้อง 
เลือกกลุ่มคำสั่งได้เรียงลำดับบล็อกคำสั่งได้ ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้ 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่ไม่สามารถแก้ปัญหาเองได้ ต้องให้เพื่อนแนะนำ


	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรม
ด้วย Scratch
ให้ตัวละครเคลื่อนที่

	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ใช้บล็อกคำสั่งได้ถูกต้องทุกคำสั่ง เรียงลำดับบล็อกคำสั่งได้ถูกต้อง
ทุกบล็อกคำสั่ง กำหนดค่าได้
อย่างถูกต้อง ตัวละครสามารถเคลื่อนไหว
ไปตามตำแหน่ง
ที่ต้องการได้อย่างถูกต้อง 
สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ใช้บล็อกคำสั่งได้ถูกต้องเรียงลำดับบล็อกคำสั่ง
ได้ถูกต้องทุกบล็อกคำสั่ง กำหนดค่าได้อย่างถูกต้อง ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวไปตามตำแหน่งที่ต้องการ
ได้อย่างถูกต้อง 
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหา
เองได้
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ใช้บล็อกคำสั่งได้ถูกต้องบางขั้นตอน เรียงลำดับบล็อกคำสั่งได้บางขั้นตอน กำหนดค่าได้
อย่างถูกต้อง ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้ เกิดปัญหาในการทำงานแต่สามารถแก้ปัญหา
เองได้ในบางขั้นตอน

	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ใช้บล็อกคำสั่งได้ 
เรียงลำดับบล็อกคำสั่งได้
กำหนดค่าได้ ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้ เกิดปัญหาในการทำงานแต่ไม่สามารถแก้ปัญหาเองได้ ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 11 เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนที่

แบบประเมินชิ้นงานที่ 12 เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครทำงานซ้ำไม่สิ้นสุด
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรม
ด้วย Scratch
ให้ตัวละครทำงานซ้ำ
ไม่สิ้นสุดด้วย Scratch


	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ใช้บล็อกคำสั่งได้ถูกต้องทุกคำสั่ง เรียงลำดับบล็อกคำสั่งได้ถูกต้อง
ทุกบล็อกคำสั่ง ตัวละครทำงานซ้ำไม่สิ้นสุด 
หยุดการทำงาน
ของโปรแกรมได้ถูกต้องสามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้

	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ใช้บล็อกคำสั่งได้ถูกต้องเรียงลำดับบล็อกคำสั่ง
ได้ถูกต้อง ตัวละครทำงานซ้ำไม่สิ้นสุด 
หยุดการทำงานของโปรแกรมได้ถูกต้อง
เกิดปัญหาในการทำงานแต่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้

	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ใช้บล็อกคำสั่งได้ถูกต้องบางขั้นตอน 
เรียงบล็อกคำสั่งได้
บางขั้นตอน ตัวละครทำงานซ้ำไม่สิ้นสุด
หยุดการทำงานของโปรแกรมได้ถูกต้อง 
เกิดปัญหาในการทำงานแต่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้
ในบางขั้นตอน
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ใช้บล็อกคำสั่งได้
เรียงบล็อกคำสั่งได้ 
ตัวละครทำงานซ้ำ
ไม่สิ้นสุด 
ไม่สามารถหยุด
การทำงานของโปรแกรมได้
เกิดปัญหาในการทำงานแต่ไม่สามารถแก้ปัญหาเองได้ ต้องให้เพื่อนแนะนำ



 

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 
ตั้งใจ เพียรพยายามในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้
	พฤติกรรมบ่งชี้
	ดีเยี่ยม (3)
	ดี (2)
	ผ่าน (1)
	ไม่ผ่าน (0)

	4.1.1 ตั้งใจเรียน
4.1.2 เอาใจใส่
และมีความ
เพียรพยายาม
ในการเรียนรู้

4.1.3 สนใจเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ 
	ตั้งใจเรียน เอาใจใส่
และมีความเพียรพยายามในการเรียนรู้ 
เข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ต่าง ๆ 

	ตั้งใจเรียน เอาใจใส่
และมีความเพียรพยายาม
ในการเรียน

	ตั้งใจ เอาใจใส่
ในการเรียน

	ไม่ตั้งใจเรียน



ตัวชี้วัดที่ 4.2 
แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 


ด้วยการเลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้ 
                        
และสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้
	พฤติกรรมบ่งชี้
	ดีเยี่ยม (3)
	ดี (2)
	ผ่าน (1)
	ไม่ผ่าน (0)

	4.2.1 ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ 
สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ แหล่งเรียนรู้ 
ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน และเลือกใช้สื่อได้อย่างเหมาะสม

4.2.2 บันทึกความรู้ วิเคราะห์ ตรวจสอบ
จากสิ่งที่เรียนรู้
สรุปเป็นองค์ความรู้
4.2.3 แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ด้วยวิธีการต่าง ๆ 
และนำไปใช้
ในชีวิตประจำวัน
	ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ 
สื่อเทคโนโลยี 
แหล่งเรียนรู้อื่น
มีการบันทึกความรู้
แลกเปลี่ยนความรู้
กับผู้อื่น
	ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ 
สื่อเทคโนโลยี 
แหล่งเรียนรู้อื่น 
มีการบันทึกความรู้
	ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ 
สื่อเทคโนโลยี 
หรือจากแหล่งเรียนรู้อื่น

	ไม่ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้



มุ่งมั่นในการทำงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1 
ตั้งใจและรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่การงาน   
	พฤติกรรมบ่งชี้
	ดีเยี่ยม (3)
	ดี (2)
	ผ่าน (1)
	ไม่ผ่าน (0)

	6.1.1 เอาใจใส่
ต่อการปฏิบัติหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย
6.1.2 ตั้งใจ
และรับผิดชอบ
ในการทำงาน
ให้สำเร็จ

6.1.3 ปรับปรุง
และพัฒนาการทำงานด้วยตนเอง
	ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย
ให้สำเร็จ มีการปรับปรุงการทำงานให้ดีขึ้น

	ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย
ให้สำเร็จ 

	เอาใจใส่ต่อการปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย

	ไม่ตั้งใจปฏิบัติ
หน้าที่การงาน




ตัวชี้วัดที่ 6.2 
ทำงานด้วยความเพียรพยายามและอดทนเพื่อให้งานสำเร็จตามเป้าหมาย   
	พฤติกรรมบ่งชี้
	ดีเยี่ยม (3)
	ดี (2)
	ผ่าน (1)
	ไม่ผ่าน (0)

	6.2.1 ทุ่มเททำงาน อดทน ไม่ย่อท้อต่อปัญหาและอุปสรรค
ในการทำงาน
6.2.2 พยายามแก้ปัญหาและอุปสรรคในการทำงานให้สำเร็จ
6.2.3 ชื่นชมผลงานด้วยความภาคภูมิใจ
	ทำงานด้วยความขยัน อดทน พยายาม
ให้งานสำเร็จ
ตามเป้าหมาย
ชื่นชมผลงาน
ด้วยความภาคภูมิใจ
	ทำงานด้วยความขยันพยายามให้งานสำเร็จ
ตามเป้าหมาย

	ทำงานด้วยความขยันเพื่อให้งานสำเร็จ
ตามที่ได้รับมอบหมาย


	ไม่ขยัน อดทน 
ในการทำงาน









1.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์ แล้วเขียนคำตอบของนักเรียน
เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน



2.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเครื่องมือสำหรับการฝึกเขียนโปรแกรม แล้วเขียนคำตอบ
ของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน แล้วตอบคำถาม



3.
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพเกี่ยวกับเครื่องมือสำหรับการฝึกเขียนโปรแกรม แล้วตอบคำถาม



4.
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพขั้นตอนการซักผ้าด้วยมือ แล้วตอบคำถาม



5.
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพตัวละครหลักในโปรแกรม Scratch แล้วตอบคำถาม




6.
นักเรียนร่วมสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์ 
สนุกกับการเขียนโปรแกรม จากการตอบคำถาม



7.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์ สนุกกับการเขียนโปรแกรม การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
ที่หลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด




8.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์บัตรภาพและบัตรคำเกี่ยวกับอุปกรณ์ของคอมพิวเตอร์ แล้วจับคู่บัตรภาพและบัตรคำให้สัมพันธ์กัน 



9.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์ แล้วเขียนคำตอบของนักเรียน
เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน


 10.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์การสร้างลำดับของคำสั่งเพื่อให้คอมพิวเตอร์ทำงาน ผ่านตัวอย่าง
การออกแบบการทำงานของหุ่นยนต์


 11.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์การเขียนโปรแกรมตามอัลกอริทึมหรือผังงานที่เขียนตามลำดับคำสั่ง
เรียงกันไป เปรียบเทียบกับการทำงานแบบวนซ้ำ ผ่านตัวอย่างการเขียนโปรแกรมให้ผึ้งเดินทางไป
เก็บน้ำหวาน


 12.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์หน้าต่างการทำงานของเว็บไซต์ https://code.org ว่ามีส่วนประกอบอะไรบ้าง แล้วเขียนคำตอบของนักเรียนบนกระดาน


 13.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ https://code.org 
แล้วเขียนคำตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน


 14.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ภาพการเดินทางของนกจะเดินไปยังหมู โดยห้ามชนกับระเบิด 
แล้วให้นักเรียนนำบัตรคำสั่งที่กำหนดให้มาเขียนเป็นคำตอบบนกระดาน


 15.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ภาพเส้นทางการเดินทางของผึ้ง และภาพอัลกอริทึมแสดงขั้นตอน
การทำงานของการเขียนโปรแกรม แล้วตอบคำถาม


 16.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม แล้วตอบคำถามกระตุ้นความคิด


 17.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของโปรแกรม Scratch 
แล้วเขียนคำตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน


 18.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์บัตรภาพและบัตรคำเกี่ยวกับชุดคำสั่งในโปรแกรม Scratch 
แล้วจับคู่บัตรภาพและบัตรคำให้สัมพันธ์กัน


 19.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์ 
สนุกกับการเขียนโปรแกรม การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch



 20.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นร่วมกันออกแบบการเขียนโปรแกรมให้ผึ้งเดินทาง
ไปเก็บน้ำหวาน แล้วเขียนเป็นผังงาน


 21.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org  แล้วบันทึกผลลงในแบบบันทึก
ชิ้นงานที่ 8 เรื่อง การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org  


 22.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม แล้วบันทึกผลลงในแบบบันทึกชิ้นงานที่ 9 เรื่อง ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม


 23.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย โดยฝึกเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
แล้วบันทึกผลลงในแบบบันทึกชิ้นงานที่ 10 เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว


 24.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนที่ แล้วบันทึกผล
ลงในชิ้นงานที่ 11 เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนที่


 25.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเดินไปข้างหน้า 
แล้วแสดงข้อความว่า “สวัสดี”


 26.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครทำงานซ้ำไม่สิ้นสุด 
แล้วบันทึกผลลงในชิ้นงานที่ 12 เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครทำงานซ้ำไม่สิ้นสุด



 27.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้




คอมพิวเตอร์สามารถทำงานได้ตามโปรแกรมที่มนุษย์เขียนขึ้น เครื่องมือสำหรับการเขียนโปรแกรมมีมากมาย ทำให้ผู้เริ่มต้นสามารถฝึกเขียนโปรแกรมได้ง่ายขึ้น การเขียนโปรแกรมเป็นการนำเข้าข้อมูล
เพื่อให้โปรแกรมทำงานตามคำสั่ง โดยการเขียนโปรแกรมบางครั้งอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นต้องใช้การตรวจสอบ
ทีละคำสั่งแล้วแก้ไขให้ถูกต้อง โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมที่สามารถนำมาใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ 
มีลักษณะเป็นบล็อกโปรแกรม โดยการเขียนโปรแกรมจะนำบล็อกคำสั่งมาต่อกัน เช่น การสั่งให้ตัวละคร
เคลื่อนที่หรือทำงานไม่สิ้นสุด



 28.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผังงานการเขียนขั้นตอนให้ผึ้งเดินทางไปเก็บน้ำหวาน 
การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ http:s//code.org การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนที่
การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครทำงานซ้ำไม่สิ้นสุดของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน อาจใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการนำเสนอ เพื่อให้เห็นข้อมูลได้ชัดเจนและน่าสนใจ


 29.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับสนุกกับการเขียนโปรแกรม 
การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch จากการตอบคำถาม



 30.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน





 31.
นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์ไปอธิบายให้ผู้อื่นเข้าใจ และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม


 32.
นักเรียนฝึกการเขียนโปรแกรมในเว็บไซต์ https://code.org ให้คล่อง จากนั้นนำไปแนะนำเพื่อนในชั้นเรียนที่ยังใช้งานไม่ถูกต้องให้ใช้งานได้ถูกต้อง เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น


 33.
นักเรียนฝึกการตรวจสอบข้อผิดพลาดให้คล่อง จากนั้นนำไปแนะนำเพื่อนในชั้นเรียน
ที่ยังหาข้อผิดพลาดไม่ถูกต้องให้หาได้ถูกต้อง เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น


 34.
นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ไปอธิบายให้เพื่อน ๆ หรือรุ่นน้องเข้าใจ จนสามารถเขียนโปรแกรมได้


 35.
นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนที่ 
มาสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน เพื่อเป็นสื่อการเรียนการสอนให้กับรุ่นต่อไป


 36.
นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครทำงานซ้ำไม่สิ้นสุด
ไปสอนเพื่อน ๆ หรือรุ่นน้องให้เข้าใจ จนสามารถเขียนโปรแกรมได้ เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

 37.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป



1. 
หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 


ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
บัตรภาพและบัตรคำเกี่ยวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

3.
ภาพการออกแบบการทำงานของหุ่นยนต์

4.
ภาพการเขียนโปรแกรมให้ผึ้งเดินทางไปเก็บน้ำหวาน

5.
ภาพเครื่องมือสำหรับการฝึกเขียนโปรแกรม

6.
ภาพหน้าต่างการทำงานของเว็บไซต์ https://code.org

7.
ภาพการเดินทางของนกจะเดินไปยังหมู

8.
ภาพขั้นตอนการซักผ้าด้วยมือ

9.
ภาพเส้นทางการเดินทางของผึ้ง และอัลกอริทึมแสดงขั้นตอนการทำงานของการเขียนโปรแกรม

 10.
ภาพตัวละครหลักในโปรแกรม Scratch


 11.
บัตรภาพและบัตรคำเกี่ยวกับชุดคำสั่งในโปรแกรม Scratch


 12.
ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

 13.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน
     แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test)


ชื่อ ______________________________________________ เลขที่ _______ ชั้น ______

นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน          หน้าคำตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง

1.
ก่อนเริ่มเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควรทำสิ่งใด

1  
เขียนคำสั่งคอมพิวเตอร์

2  
ตรวจสอบการทำงาน

3  
ออกแบบขั้นตอนการทำงาน

4  
เลือกใช้สื่อในการพัฒนาโปรแกรม
2.
การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมทำได้ด้วยวิธีการใด

1  
พิจารณาการทำงานโดยรวม

2  
ดูผลลัพธ์สุดท้ายของโปรแกรม

3 
พิจารณาผลลัพธ์จากการทำงานทีละคำสั่ง

4  
พิจารณาการเขียนโปรแกรมโดยการสุ่มตรวจ
3.
งานลักษณะใดควรเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ

1  
งานที่ต้องการให้โปรแกรมสั้นลง

2  
งานที่ต้องการหน่วงเวลาตัวละคร

3  
งานที่ต้องทำตามจำนวนที่กำหนด

4  
งานที่ต้องการความเร็วในการทำงาน
4.
คอมพิวเตอร์มีความสามารถสูงกว่ามนุษย์ในด้านใด

1  
ทำงานได้เอง

2  
ทำงานซ้ำ ๆ ได้ดี

3  
ทำงานได้ตามมนุษย์

4 
ทำงานได้มากกว่ามนุษย์
5.
ข้อใดเป็นความหมายของการเขียนโปรแกรม

1  
การเริ่มทำงานกับคอมพิวเตอร์

2  
การบันทึกโปรแกรมคอมพิวเตอร์

3  
การนำคำสั่งที่คอมพิวเตอร์รู้จักมาเรียงลำดับ

4  
การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ในเครื่องคอมพิวเตอร์
6.
โปรแกรม Scratch สามารถนำมาเขียนโปรแกรมได้ในลักษณะใด

1  
เขียนโปรแกรมโดยใช้ภาพ

2  
เขียนโปรแกรมโดยใช้แผนภาพความคิด

3 
เขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาที่คล้ายมนุษย์

4 
เขียนโปรแกรมโดยใช้การวางบล็อกคำสั่ง
7.
ถ้าต้องการเปลี่ยนรูปร่างตัวละคร ควรเขียนโปรแกรมกับกลุ่มใด

1  
โค้ด

2  
แก้ไข

3  
คอสตูม

4  
การเคลื่อนที่
8.
ถ้าต้องการให้โปรแกรมทำงานเมื่อกดคีย์ใดคีย์หนึ่งบนแป้นพิมพ์ควรใช้กลุ่มคำสั่งใด

1  
กลุ่มคำสั่งตัวแปร

2 
กลุ่มคำสั่งเหตุการณ์

3  
กลุ่มคำสั่งรูปลักษณ์

4 
กลุ่มคำสั่งตัวดำเนินการ
9.
การนำเสนอผลงานโปรแกรมของตนเองให้ผู้อื่นทราบมีข้อดีอย่างไร

1  
เพื่อให้ผู้อื่นชื่นชม

2  
เพื่อจำหน่ายโปรแกรม

3  
เพื่อเป็นกำลังใจในการทำงาน

4  
เพื่อรับฟังข้อคิดเห็นของผู้อื่นแล้วมาปรับผลงานเรา
10. คำสั่งประเภทใดอยู่ในกลุ่มคำสั่งควบคุม

1  
การทำงานซ้ำ

2  
การรับและส่งข้อมูล

3  
การหันทิศทางตัวละคร

4  
การกำหนดตำแหน่งการเคลื่อนที่
            แบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test)

ชื่อ ________________________________________________ เลขที่ ______ ชั้น _____

นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน          หน้าคำตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง

1.
ข้อใดเป็นความหมายของการเขียนโปรแกรม

1  
การเริ่มทำงานกับคอมพิวเตอร์

2  
การบันทึกโปรแกรมคอมพิวเตอร์

3  
การนำคำสั่งที่คอมพิวเตอร์รู้จักมาเรียงลำดับ

4  
การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ในเครื่องคอมพิวเตอร์
2.
ก่อนเริ่มเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควรทำสิ่งใด

1  
เขียนคำสั่งคอมพิวเตอร์

2  
ตรวจสอบการทำงาน

3  
ออกแบบขั้นตอนการทำงาน

4  
เลือกใช้สื่อในการพัฒนาโปรแกรม
3.
คอมพิวเตอร์มีความสามารถสูงกว่ามนุษย์ในด้านใด

1  
ทำงานได้เอง

2  
ทำงานซ้ำ ๆ ได้ดี

3  
ทำงานได้ตามมนุษย์

4 
ทำงานได้มากกว่ามนุษย์
4.
โปรแกรม Scratch สามารถนำมาเขียนโปรแกรมได้ในลักษณะใด

1  
เขียนโปรแกรมโดยใช้ภาพ

2  
เขียนโปรแกรมโดยใช้แผนภาพความคิด

3 
เขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาที่คล้ายมนุษย์

4 
เขียนโปรแกรมโดยใช้การวางบล็อกคำสั่ง
5.
ถ้าต้องการให้โปรแกรมทำงานเมื่อกดคีย์ใดคีย์หนึ่งบนแป้นพิมพ์ควรใช้กลุ่มคำสั่งใด

1  
กลุ่มคำสั่งตัวแปร

2 
กลุ่มคำสั่งเหตุการณ์

3  
กลุ่มคำสั่งรูปลักษณ์

4 
กลุ่มคำสั่งตัวดำเนินการ
6.
ถ้าต้องการเปลี่ยนรูปร่างตัวละคร ควรเขียนโปรแกรมกับกลุ่มใด

1  
โค้ด

2  
แก้ไข

3  
คอสตูม

4  
การเคลื่อนที่
7.
คำสั่งประเภทใดอยู่ในกลุ่มคำสั่งควบคุม

1  
การทำงานซ้ำ

2  
การรับและส่งข้อมูล

3  
การหันทิศทางตัวละคร

4  
การกำหนดตำแหน่งการเคลื่อนที่
8.
งานลักษณะใดควรเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ

1  
งานที่ต้องการให้โปรแกรมสั้นลง

2  
งานที่ต้องการหน่วงเวลาตัวละคร

3  
งานที่ต้องทำตามจำนวนที่กำหนด

4  
งานที่ต้องการความเร็วในการทำงาน
9.
การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมทำได้ด้วยวิธีการใด

1  
พิจารณาการทำงานโดยรวม

2  
ดูผลลัพธ์สุดท้ายของโปรแกรม

3 
พิจารณาผลลัพธ์จากการทำงานทีละคำสั่ง

4  
พิจารณาการเขียนโปรแกรมโดยการสุ่มตรวจ
10.
 การนำเสนอผลงานโปรแกรมของตนเองให้ผู้อื่นทราบมีข้อดีอย่างไร

1  
เพื่อให้ผู้อื่นชื่นชม

2  
เพื่อจำหน่ายโปรแกรม

3  
เพื่อเป็นกำลังใจในการทำงาน

4  
เพื่อรับฟังข้อคิดเห็นของผู้อื่นแล้วมาปรับผลงานเรา
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แบบบันทึกสรุปผลการเรียนรู้สำหรับผู้เรียน
 ชื่อ-นามสกุล _______________________________ เลขที่ _________ ชั้น ___________

วันที่ _________________________ เดือน _______________________ พ.ศ. ___________

คำชี้แจง  นักเรียนบันทึกสรุปผลการเรียนรู้จากหน่วยการเรียนรู้นี้











หมายเหตุ  ครูสำเนาแบบบันทึกนี้เพื่อให้นักเรียนบันทึกทุกหน่วยการเรียนรู้





หน่วยการเรียนรู้อิงมาตรฐานตามแนวทาง Backward Design

















หน่วยการเรียนรู้ที่  2 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์


รหัส-ชื่อรายวิชา ว 131         		กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี


ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3          	ภาคเรียนที่  1 	เวลาเรียน  7  ชั่วโมง


ผู้สอน 	โรงเรียน 	





			ขั้นที่ 1 กำหนดเป้าหมายหลักของการเรียนรู้





 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





ความรู้ฝังแน่น ความเข้าใจที่คงทน  (Enduring Understanding) 





สาระการเรียนรู้





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





คำถามสำคัญ  





			ขั้นที่ 2 กำหนดหลักฐานหรือร่องรอยของการเรียนรู้





ภาระงาน : ชิ้นงาน/การแสดงออกของผู้เรียน





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์





			ขั้นที่ 3 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือประสบการณ์การเรียนรู้





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •   








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •   •  •  








ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •    








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





ได้____________คะแนน


คะแนนเต็ม 10 คะแนน





ได้____________คะแนน


คะแนนเต็ม 10 คะแนน





เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน  (Pre-Test)





เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน  (Post-Test)





นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไร 


หลังจากที่เรียนหน่วยการเรียนรู้นี้แล้ว


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


_______________________________________


____________________________________�____


____________________________________�____








นักเรียนได้รับความรู้เรื่องใดบ้าง


จากหน่วยการเรียนรู้นี้


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


_______________________________________


____________________________________�____


____________________________________�____








นักเรียนยังไม่เข้าใจเรื่องใดอีกบ้าง


ที่เกี่ยวกับหน่วยการเรียนรู้นี้


ซึ่งต้องการให้ครูอธิบายเพิ่มเติม


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


_____________________________________


______________________________________


____________________________________�____


____________________________________�____


____________________________________�____














หน่วยการเรียนรู้ที่ 2


การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์





นักเรียนได้ทำกิจกรรมอะไรบ้าง 


ในหน่วยการเรียนรู้นี้


____________________________________�_	


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


_______________________________________





นักเรียนจะสามารถนำความรู้ความเข้าใจจากหน่วยการเรียนรู้นี้ไปใช้ประโยชน์


ในชีวิตประจำวันได้อย่างไรบ้าง


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	





ผลงานที่นักเรียนชอบและต้องการคัดเลือกเป็นผลงานดีเด่น


จากหน่วยการเรียนรู้นี้คือผลงานใดบ้าง เพราะอะไร


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	


________________________________________________________________�____	








	1. ครูสามารถนำแบบบันทึกนี้ไปใช้เป็นหลักฐานและข้อมูลเพื่อปรับปรุงและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน


	2. ครูสามารถนำแบบบันทึกนี้ไปใช้ประกอบการทำวิจัยในชั้นเรียนเพื่อเป็นผลงานประกอบการเลื่อนวิทยฐานะได้








