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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.
อธิบายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch (K)


2.
เขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว (P)


3.
เห็นความสำคัญของการเขียนโปรแกรม (A)
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โปรแกรม Scratch เป็นอีกโปรแกรมหนึ่งที่สามารถนำมาใช้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมได้เป็นอย่างดี 

มีลักษณะเป็นบล็อกโปรแกรม (Block) โดยการเขียนโปรแกรมจะนำบล็อกคำสั่งมาต่อกัน 

สามารถเข้าใช้งานโปรแกรมได้ทั้งแบบออนไลน์ (Online) และออฟไลน์ (Offline)
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1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1. 
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
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โปรแกรม Scratch สร้างภาพเคลื่อนไหวได้อย่างไร
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1.
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพตัวละครหลักในโปรแกรม Scratch แล้วตอบคำถาม ดังนี้
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(
จากภาพ ตัวละครหลักเป็นสัตว์ชนิดใด




(แมว)




(
โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมเกี่ยวกับอะไร




(ตัวอย่างคำตอบ เป็นโปรแกรมที่สามารถใช้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมได้อย่างดี)




(
โปรแกรม Scratch มีลักษณะการทำงานอย่างไร




(ตัวอย่างคำตอบ มีลักษณะเป็นบล็อกโปรแกรม)




(
โปรแกรม Scratch มีวิธีการใช้งานกี่วิธี อะไรบ้าง




(ตัวอย่างคำตอบ มี 2 วิธี คือ การใช้งานแบบออนไลน์และออฟไลน์)




(
โปรแกรม Scratch สร้างภาพเคลื่อนไหวได้อย่างไร




(ตัวอย่างคำตอบ สร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการนำบล็อกคำสั่งมาต่อกัน 
คล้ายกับเว็บไซต์ https://code.org)




2.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch จากแหล่งการเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่หลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด
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3.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของโปรแกรม Scratch 
แล้วเขียนคำตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง
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4.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์บัตรภาพและบัตรคำเกี่ยวกับชุดคำสั่งในโปรแกรม Scratch

แล้วจับคู่บัตรภาพและบัตรคำให้สัมพันธ์กัน ดังตัวอย่าง
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5.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ดังนี้




การเขียนโปรแกรม Scratch มีความสามารถที่หลากหลาย เช่น การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่
แล้วแสดงเสียง ซึ่งผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานได้ 2 วิธี คือ การติดตั้งไว้ในคอมพิวเตอร์แบบถาวร และการเข้าไป
ใช้งานบนเว็บไซต์ https://scratch.mit.edu




6.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คน 
ที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.3 สร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย โดยฝึกเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ตามขั้นตอน แล้วบันทึกผลลงในชิ้นงานที่ 10 เรื่อง การเขียนโปรแกรม
ด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว




6.1 
เปิดโปรแกรม Scratch โดยเข้าไปที่เว็บไซต์ https://scratch.mit.edu จะปรากฏ
หน้าโปรแกรม ดังภาพ







6.2 
คลิกเมาส์เลือก                                   เพื่อเข้าสู่การเริ่มเขียนโปรแกรม 
จะพบหน้าโปรแกรม ดังภาพ







6.3 
เปลี่ยนภาษา โดยคลิกเมาส์ที่           แล้วเลือกภาษาไทย จากนั้นปิดคำแนะนำ
และเริ่มเข้าสู่การเขียนโปรแกรม










จะปรากฏหน้าโปรแกรม Scratch ดังภาพ












6.4 โปรแกรม Scratch  จะรวมบล็อกคำสั่งไว้เป็นกลุ่ม ๆ ซึ่งจะมีกลุ่มคำสั่งอยู่หลายกลุ่ม
แต่ละกลุ่มมีสีต่างกัน เมื่อเลือกกลุ่มที่ต้องการ โปรแกรมจะแสดงบล็อกคำสั่งที่อยู่ในกลุ่มคำสั่งนั้นออกมา 

เช่น เมื่อเลือกกลุ่มคำสั่ง 
       





จะแสดงบล็อกคำสั่ง ดังภาพ










6.5 
นำบล็อกคำสั่ง             มาวางบนพื้นที่ทำงาน จากนั้นเลือกกลุ่มคำสั่ง      
แล้วนำบล็อกคำสั่ง              มาวาง ดังภาพ











6.6  
เลือกกลุ่มคำสั่ง            แล้วลากบล็อกคำสั่ง           มาวางในบล็อกคำสั่ง
ดังภาพ










6.7  
เลือกกลุ่มคำสั่ง            แล้วลากบล็อกคำสั่ง 
         มาวาง









6.8  
คลิกเมาส์ที่ปุ่ม
  แล้วสังเกตการทำงาน



                                    ภาพที่ 1                                                    ภาพที่ 2




จากโปรแกรมเป็นการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำไปเรื่อย ๆ ไม่มีที่สิ้นสุด โดยการวนซ้ำนั้น
จะเปลี่ยนรูปร่างของตัวละครแล้วหน่วงเวลา ซึ่งจะทำให้มองเป็นภาพแอนิเมชันของแมว ถ้าต้องการ
หยุดโปรแกรมให้คลิกเมาส์ที่ปุ่ม 




7.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้




โปรแกรม Scratch เป็นอีกโปรแกรมหนึ่งที่สามารถนำมาใช้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมได้เป็นอย่างดี 
มีลักษณะเป็นบล็อกโปรแกรม (Block) โดยการเขียนโปรแกรมจะนำบล็อกคำสั่งมาต่อกัน สามารถเข้าใช้งานโปรแกรมได้ทั้งแบบออนไลน์ (Online) และออฟไลน์ (offline)





8.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว
ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน




9.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน



 10.
นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ไปอธิบายให้เพื่อน ๆ หรือรุ่นน้องเข้าใจ จนสามารถเขียนโปรแกรมได้


 11.
นักเรียนประเมินตนเอง  โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป


1.
หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 


ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
ภาพตัวละครหลักในโปรแกรม Scratch

3.
บัตรภาพและบัตรคำเกี่ยวกับชุดคำสั่งในโปรแกรม Scratch


4.
ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

5.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน


1.
ประเมินความรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว (K) ด้วยแบบทดสอบ

2. 
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว (P) ด้วยแบบประเมิน

4. 
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 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



                                                                            ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก




หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5


เรื่อง  การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว








 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





 จุดประสงค์การเรียนรู้





สาระการเรียนรู้





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





คำถามสำคัญ  





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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








ฝึกวิเคราะห์ปัญหา








ฝึกความคิดสร้างสรรค์





ประโยชน์


ของโปรแกรม Scratch








นำเสนอผู้อื่นได้














ควบคุม

















เหตุการณ์

















ตรวจจับ

















เสียง

















รูปลักษณ์

















เคลื่อนไหว

















ตัวดำเนินการ

















บล็อกของฉัน

















ตัวแปร








ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








คลิกเมาส์เลือก


Start Creating





1. คลิกเมาส์เพื่อเปลี่ยนภาษา





2. เลือกภาษาไทย





3. ปิดคำแนะนำ





เครื่องมือเวที





เริ่ม/หยุดการทำงาน





แถบเมนูแสดงข้อมูลสคริปต์

















เวที





ตัวละคร





กลุ่มคำสั่ง





พื้นที่ทำงาน





ข้อมูลตัวละครที่ถูกเลือก





บล็อกคำสั่งในกลุ่มที่ถูกเลือก





1.	เลือกกลุ่มคำสั่ง	เหตุการณ์





2. บล็อกคำสั่งที่อยู่ใน


	กลุ่มคำสั่งเหตุการณ์


	จะแสดงขึ้นมา





1. นำบล็อกคำสั่งมาวาง


	กลุ่มคำสั่งเหตุการณ์


	จะแสดงขึ้นมา





2. 	เลือก


	กลุ่มคำสั่ง


	ควบคุม





3. นำบล็อกคำสั่งวนซ้ำตลอดมาวาง


	กลุ่มคำสั่งเหตุการณ์


	จะแสดงขึ้นมา





1. 	เลือก


	กลุ่มคำสั่ง


	รูปลักษณ์








2. 	ลากบล็อกคำสั่งชุดถัดไปมาวาง


	ในบล็อกคำสั่งวนซ้ำตลอด


	


	กลุ่มคำสั่งเหตุการณ์


	จะแสดงขึ้นมา





1. 	เลือก


	กลุ่มคำสั่ง


	ควบคุม








2. 	ลากบล็อกคำสั่ง รอ 1 วินาที


	มาวาง





คลิกเมาส์ที่ปุ่มไป





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการคิดแก้ปัญหา การร่วมมือทำงานเป็นทีม 


ความรอบรู้ในสารสนเทศ และความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ





ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน











