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เวลาเรียน  3  ชั่วโมง
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•
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ  (ว 4.2 ป.1/3)
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1   เวลาเรียน 1 ชั่วโมง
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มาตรฐานการเรียนรู้       


มาตรฐาน ว 4.2

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน


และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน 


และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.1/3
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ
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1.
อธิบายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์อย่างง่าย (K)


2.
แสดงวิธีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์อย่างง่าย โดยใช้โปรแกรม Scratch (P)


3.
มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียน (A)
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การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์อย่างง่าย เป็นการเขียนโปรแกรมระดับขั้นพื้นฐาน เพื่อให้ทราบถึง
หลักการและวิธีการในการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม Scratch
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1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา


4.
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี



1.
ใฝ่เรียนรู้


2.
มุ่งมั่นในการทำงาน


นักเรียนจะเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้อย่างไร



1.
นักเรียนร่วมกันสังเกตโปรแกรม Scratch แล้วตอบคำถาม ดังนี้

•
นักเรียนเคยเห็นหรือรู้จักโปรแกรมนี้หรือไม่ (รู้จัก/ไม่รู้จัก)

•
โปรแกรมมีชื่อว่าอะไร (Scratch)

•
นักเรียนคิดว่าโปรแกรมนี้ใช้สำหรับทำอะไร (ตัวอย่างคำตอบ ฝึกเขียนโปรแกรมอย่างง่าย)

•
จากภาพ หน้าโปรแกรมประกอบด้วยอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ กลุ่มคำสั่ง ฉากสำหรับ
แสดงตัวละคร พื้นที่เขียนสคริปต์และเสียง ตัวละคร)

2.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด


3.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์การแสดงบล็อกคำสั่งของโปรแกรม Scratch แล้วร่วมกันตอบคำถาม ดังนี้


•
ถ้าต้องการกำหนดเสียงให้ตัวละคร ขั้นตอนแรกควรปฏิบัติอย่างไร 


(ตัวอย่างคำตอบ คลิกเมาส์ที่กลุ่มคำสั่งเสียง โปรแกรมจะแสดงบล็อกคำสั่งเสียงต่าง ๆ ออกมา)


•
ถ้านักเรียนจะใส่เสียงให้ตัวละคร นักเรียนควรคำนึงถึงสิ่งใด 


(ตัวอย่างคำตอบ เนื้อเรื่องหรือความเหมาะสมของตัวละคร)

4.
นักเรียนคิดวิเคราะห์ขั้นตอนการกำหนดเสียง ถ้าต้องการกำหนดให้เป็นเสียงกลองมีขั้นตอนอย่างไร ร่วมกันบอกขั้นตอนให้ถูกต้อง จากนั้นเขียนบันทึกคำตอบของนักเรียนเป็นภาพความคิด 
ดังตัวอย่าง






5.
นักเรียนดูการสาธิตการยกตัวอย่างเสียงกลองลักษณะต่าง ๆ จากบล็อกคำสั่งที่กำหนด 
แล้วร่วมกันวิเคราะห์ประโยชน์ของการใส่เสียงให้ตัวละคร

6.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถาม ดังนี้


•
ถ้าต้องการควบคุมการทำงานของโปรแกรมและตัวละคร จะมีวิธีการอย่างไร 


(ตัวอย่างคำตอบ คลิกเมาส์ที่เมนูในกลุ่มคำสั่ง คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำสั่งควบคุม โปรแกรม
จะแสดงบล็อกคำสั่งควบคุมออกมา)

7.
นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์ โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้


•
นักเรียนจะเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้อย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ กำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร โดยใช้ปุ่มคำสั่งในการควบคุมการเคลื่อนที่ไปว่าจะให้เคลื่อนที่ไปกี่ก้าว)

8.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังนี้


โปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการสั่งการการใช้งานและการออกแบบโปรแกรมต่าง ๆ เช่น โปรแกรม Scratch ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยการกำหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ การใส่เสียงให้ตัวละคร


9.
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คน ที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้นนักเรียนฝึกเขียนโปรแกรม Scratch โดยนำบล็อกคำสั่งวางบนพื้นที่สคริปต์และเสียงตามขั้นตอน ดังนี้

9.1
คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำสั่ง



9.2

คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำสั่ง                         
แล้วลากมาวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์และเสียง



9.3
คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำสั่ง



9.4

คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำสั่ง 
แล้วลากมาวางต่อจากบล็อกคำสั่ง




9.5
คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำสั่ง




9.6

คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำสั่ง 
แล้วลากมาวางต่อจากบล็อกคำสั่ง




9.7
คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำสั่ง

9.8
คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำสั่ง 
แล้วลากมาวางต่อจากบล็อกคำสั่ง




9.9

เมื่อคลิกเมาส์ที่บล็อกคำสั่ง 
ซึ่งอยู่บนพื้นที่เขียนสคริปต์และเสียง โปรแกรมจะเล่นเสียงเหมียว แล้วหยุด 1 วินาที ก็จะเล่นเสียงกลองออกมา





 10.
นักเรียนจับคู่กับเพื่อน จากนั้นร่วมกันออกแบบการทำงานของโปรแกรม โดยการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน โดยเขียนเป็นภาพความคิด ดังตัวอย่าง






 11.
นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.1 ตัวละครเคลื่อนที่ได้อย่างไร โดยฝึกเขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามขั้นตอน จากนั้นบันทึกผลลงในชิ้นงานที่ 16 เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่

11.1
คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำสั่ง 
แล้วลากบล็อกคำสั่ง 
มาวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์และเสียง




11.2
คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำสั่ง 
แล้วลากบล็อกคำสั่ง
มาวางต่อจากบล็อกคำสั่ง 

จากนั้นพิมพ์จำนวนการเคลื่อนที่เป็นเคลื่อน 100 ก้าว





11.3
คลิกเมาส์ที่บล็อกคำสั่ง 
ให้โปรแกรมทำงานจะเห็นว่าตัวละครเคลื่อนที่
ไปข้างหน้า




11.4
นักเรียนจัดเก็บไฟล์ไว้ในหน่วยความจำของคอมพิวเตอร์ได้ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้






1)
คลิกเมาส์เลือกเมนูไฟล์ โปรแกรมจะแสดงคำสั่งย่อย ๆ ออกมา ดังภาพ



2)
คลิกเมาส์เลือกคำสั่ง บันทึกเป็น... แล้วตั้งชื่อไฟล์ จากนั้นคลิกเมาส์ปุ่มตกลง 
ไฟล์จะถูกจัดเก็บไว้ในโปรแกรม Scratch





 12.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้




การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์อย่างง่าย เป็นการเขียนโปรแกรมในระดับพื้นฐาน เพื่อให้ทราบถึงหลักและวิธีการในการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม Scratch


 13.
นักเรียนนำแบบบันทึกการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ พร้อมกับผลงานของตัวละคร
ที่สร้างกับเพื่อนในชั้นเรียนมานำเสนอหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน


 14.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


 15.
นักเรียนศึกษาการใช้โปรแกรม Scratch เพิ่มเติม แล้วนำความรู้ไปแนะนำเพื่อนที่ยังใช้งานได้
ไม่คล่องให้ใช้งานได้คล่องขึ้น เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น


 16.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม 
ในประเด็นต่อไปนี้


•
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


•
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


•
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป


1.
หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 


ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
โปรแกรม Scratch


3.
ห้องคอมพิวเตอร์

4.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน



นักเรียนมีขั้นตอนวิธีการอย่างไรในการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่เดินไป-กลับ ลองเขียน

เป็นภาพความคิด จากนั้นนักเรียนเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่เดินทางไป-กลับในคอมพิวเตอร์



1.
ประเมินความรู้ เรื่องโปรแกรมคอมพิวเตอร์  (K)  ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม  (P)  ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่  (P)  ด้วยแบบประเมิน

4.
ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านใฝ่เรียนรู้  มุ่งมั่นในการทำงาน (A)  ด้วยแบบประเมิน


แบบประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม

	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

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



แบบประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครเคลื่อนที่

	เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่โดยใช้ปุ่มคำสั่งได้คล่อง ตัวละครเคลื่อนที่ตามจำนวนที่เขียนคำสั่งในโปรแกรมครบตามที่กำหนดไว้และสามารถอธิบายวิธีการเขียนโปรแกรม
ได้อย่างละเอียด
	เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่โดยใช้ปุ่มคำสั่งได้ดี ตัวละครเคลื่อนที่ตามจำนวนที่เขียนคำสั่งได้ครบตาม
ที่กำหนดไว้ อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรม
ได้ดี
	เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่โดยใช้ปุ่มคำสั่งได้ พบปัญหาการเคลื่อนที่ของตัวละคร แต่สามารถแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง
	พบปัญหาในการเขียนโปรแกรม และการกำหนดคำสั่งต้องให้ผู้อื่นบอก แล้วทำตามจึงเขียนโปรแกรมได้สำเร็จ



                                                                                                    ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

    คำถามสำคัญ  
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 จุดประสงค์การเรียนรู้





 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





เริ่มต้น





วิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 เทคโนโลยี


•	การเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์ทำงาน


•	การฝึกใช้โปรแกรมเปลี่ยนรูปร่าง


	ตัวละคร ย้ายตำแหน่ง ย่อขยายขนาด


•	ซอฟต์แวร์และสื่อที่ใช้ในการเขียน	โปรแกรม การใช้ Code.org














คลิกเมาส์








ภาษาไทย


•	การฟังคำแนะนำและปฏิบัติตาม


•	การตอบคำถามและเล่าเรื่องที่ฟังและดูทั้งที่เป็นความรู้


	และความบันเทิง 


•	การพูดแสดงความคิดเห็นและการพูดสื่อสาร การดูอย่างมีมารยาท











  ตัวชี้วัด





การเขียนโปรแกรม





แผนผังการเรียนรู้แบบบูรณาการ





หน่วยการเรียนรู้ที่  4  การเขียนโปรแกรม





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





   	สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





 สาระการเรียนรู้





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





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
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สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม


•	การมีส่วนร่วมในการตัดสินใจและ


	ทำกิจกรรมในครอบครัวและโรงเรียน	ตามกระบวนการประชาธิปไตย


























11.1





หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรม


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1


เรื่อง โปรแกรมคอมพิวเตอร์








9.9





จบ








เดิน 100 ก้าว





9.8





9.7








9.5





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





9.6








9.1








กิจกรรมเสนอแนะ








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ 


และการเรียนรู้วิธีการเรียน





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) 
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  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •    








2)





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








1)





ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





   แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics)





การประเมินการเรียนรู้





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)


























คลิกเมาส์เลือกเสียงกลองในบล็อกคำสั่งเสียง














คลิกเมาส์ในกลุ่มคำสั่งเสียง





คลิกเมาส์เลือกเสียงกลองตามที่ต้องการ
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9.2











