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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   เวลาเรียน 1 ชั่วโมง
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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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1.
อธิบายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม (K)


2.
วิเคราะห์เกี่ยวกับเครื่องมือสำหรับการฝึกเขียนโปรแกรม (P)


3.
เห็นความสำคัญของการเขียนโปรแกรม (A)
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ปัจจุบันมีเครื่องมือสำหรับเรียนรู้การเขียนโปรแกรมมากมาย ทำให้ผู้เริ่มต้นสามารถฝึกเขียนโปรแกรม

ได้ง่ายขึ้น ตัวอย่างเครื่องมือในการเขียนโปรแกรม เช่น เว็บไซต์ https://code.org  


เว็บไซต์ https://scratch.mit.edu และเว็บไซต์ https://makecode.microbit.org
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1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1. 
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
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การเขียนโปรแกรมมีประโยชน์อย่างไร
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1.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเครื่องมือสำหรับการฝึกเขียนโปรแกรม แล้วเขียนคำตอบ
ของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน แล้วตอบคำถาม ดังนี้
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(
นักเรียนเคยเขียนโปรแกรมในโปรแกรมใดบ้าง




(ตัวอย่างคำตอบ https://code.org, https://scratch.mit.edu     
และ https://makecode.microbit.org)





(
จากแผนภาพ การทำงานของโปรแกรมเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร




(ตัวอย่างคำตอบ เหมือนกัน เพราะใช้บล็อกคำสั่งในการเขียนโปรแกรมเหมือนกัน)



2.
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพเกี่ยวกับเครื่องมือสำหรับการฝึกเขียนโปรแกรม แล้วตอบคำถาม ดังนี้





(
จากภาพเป็นเครื่องมือที่ใช้ทำอะไร




(ตัวอย่างคำตอบ ใช้สำหรับการฝึกเขียนโปรแกรม)




(
โปรแกรมนี้มีชื่อว่าอะไร




(ตัวอย่างคำตอบ https://code.org)





(
นักเรียนสามารถฝึกเขียนโปรแกรมโดยใช้ Code.org ได้อย่างไร




(ตัวอย่างคำตอบ เข้าไปที่เว็บไซต์ https://code.org)




3.
นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม จากการตอบคำถาม ดังนี้




(
การเขียนโปรแกรมมีประโยชน์อย่างไร




(ตัวอย่างคำตอบ ได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ จินตนาการ และการแก้ปัญหา 
รวมถึงได้ฝึกภาษา และรู้วิธีการใช้เทคโนโลยีแต่ละชนิดอย่างถูกต้อง)



4.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
ที่หลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด




5.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์หน้าต่างการทำงาน
ของเว็บไซต์ https://code.org ว่ามีส่วนประกอบอะไรบ้าง แล้วเขียนคำตอบของนักเรียนบนกระดาน ดังตัวอย่าง














6.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ https://code.org 
แล้วเขียนคำตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน ดังนี้














7.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ภาพการเดินทางของนกจะเดินไปยังหมู โดยห้ามชนกับระเบิด 
แล้วให้นักเรียนนำบัตรคำสั่งที่กำหนดให้มาเขียนเป็นคำตอบบนกระดาน ดังตัวอย่าง









(ตัวอย่างคำตอบ                                                                                         )




(
จากภาพ นกต้องเดินไปหาหมูกี่ก้าว




(8 ก้าว)




(
เงื่อนไขของการเดินทางนี้คืออะไร




(ตัวอย่างคำตอบ สิ่งกีดขวางและกับระเบิด)



8.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ดังนี้




การเขียนโปรแกรมเป็นการเรียงลำดับคำสั่งของการทำงาน ซึ่งจะทำให้คอมพิวเตอร์ทำงาน
อย่างเป็นขั้นตอน โดยก่อนการเขียนโปรแกรมจะต้องมีการวางแผนจัดลำดับขั้นตอนต่าง ๆ 
หรือการออกแบบอัลกอริทึม


1.
หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 


ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
ภาพเครื่องมือสำหรับการฝึกเขียนโปรแกรม

3.
ภาพหน้าต่างการทำงานของเว็บไซต์ https://code.org.

4.
ภาพการเดินทางของนกจะเดินไปยังหมู

5.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน



1.
นักเรียนเขียนผังงานโดยใช้คำสั่งต่อไปนี้ เพื่อสั่งงานให้ซอมบี้เดินไปหาดอกทานตะวัน














2.
ถ้าต้องการให้หุ่นยนต์เดินเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส โดยเดินทวนเข็มนาฬิกาแล้วกลับมาตำแหน่งเดิม 


นักเรียนจะเขียนผังงานแบบเรียงลำดับและผังงานแบบวนซ้ำอย่างไร โดยใช้บัตรคำสั่งต่อไปนี้







2.1
ผังงานแบบเรียงลำดับ











2.2
ผังงานแบบวนซ้ำ









1.
ประเมินความรู้ เรื่อง รู้จักการเขียนโปรแกรม (K) ด้วยแบบทดสอบ

2. 
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3. 
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 



                                                                            ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก




หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2


เรื่อง  รู้จักการเขียนโปรแกรม








 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





 จุดประสงค์การเรียนรู้





สาระการเรียนรู้





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





คำถามสำคัญ  





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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








https://code.org








https://scratch.mit.edu





เครื่องมือสำหรับ


การฝึกเขียนโปรแกรม








https://makecode.microbit.org





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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





2. แถบคำสั่ง





1. แถบภารกิจ





4. ตัวละคร





3. เวที





5. ปุ่มแสดง


การทำงาน





6. บล็อกคำสั่ง





7. พื้นที่การทำงาน








ฝึกการวางแผน








ฝึกสมาธิ








ฝึกความจำ








ฝึกการวิเคราะห์








ฝึกการสังเกต





ประโยชน์ของ


การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์


https://code.org





พัฒนาการคิดแก้ปัญหา 


เช่น การหาสาเหตุ


วิธีการแก้ปัญหา 


และผลจากการแก้ปัญหา








พัฒนากระบวนการคิด


อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ





ฝึกภาษาที่เกี่ยวข้อง


กับการเขียนโปรแกรม








ฝึกทักษะการใช้คอมพิวเตอร์


และเทคโนโลยี











พัฒนาไหวพริบ











สนุกสนานเพลิดเพลิน








บัตรคำสั่ง





ไปทางซ้าย





ไปทางขวา





เดินลง





เดินขึ้น





      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





กิจกรรมเสนอแนะ





จบ





เริ่มต้น





เดินหน้า





เลี้ยวซ้าย





เลี้ยวขวา





เริ่มต้น





เดินหน้า





เลี้ยวขวา





เดินหน้า





เดินหน้า





เดินหน้า





เลี้ยวซ้าย





จบ





เดินหน้า





เดินหน้า





เลี้ยวขวา





เดินหน้า





เลี้ยวซ้าย





จบ





เริ่มต้น





ครบ...ครั้ง





เริ่มต้น





เดินหน้า





เดินหน้า





เลี้ยวซ้าย





เดินหน้า





เดินหน้า





เดินหน้า





เลี้ยวซ้าย





เดินหน้า





เลี้ยวซ้าย





เดินหน้า





เลี้ยวซ้าย





เดินหน้า





จบ





เริ่มต้น





เดินหน้า





เดินหน้า





จบ





ครบ 4 ครั้ง





เลี้ยวซ้าย





ไม่จริง





จริง





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน











