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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.
อธิบายเกี่ยวกับโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่างและย้ายตัวละคร (K)


2.
ปฏิบัติการใช้โปรแกรมเปลี่ยนรูปร่างและย้ายตัวละคร (P)


3.
มีความกระตือรือร้นในกิจกรรมการเรียน (A)
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โปรแกรมเปลี่ยนรูปร่างและย้ายตัวละคร เป็นอีกหนึ่งโปรแกรมที่ใช้ในการฝึกการเขียนโปรแกรม

อย่างง่าย โดยการเปลี่ยนรูปร่างจะเป็นการเปลี่ยนอีกรูปร่างหนึ่งไปยังอีกรูปร่างหนึ่ง และการย้ายตัวละคร

จะเป็นการเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งตามที่เรากำหนด
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1.
ความสามารถในการสื่อสาร


2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา


4.
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1.
ใฝ่เรียนรู้


2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
[image: image26.jpg]


[image: image27.jpg]@ Can you add a block to make the octopus happy?
udan ‘ fufivinew: 2 / 2 uden

‘ Wasen vinau >




[image: image28.jpg]‘I v
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การเปลี่ยนรูปร่างและย้ายตัวละครต่างกันหรือไม่ อย่างไร
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moveForward() ;

moveForward() ;





1.
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพที่ติดบนกระดาน แล้วตอบคำถาม ดังนี้



•
ตัวละครในภาพแสดงอาการแบบไหน (ตัวอย่างคำตอบ ยิ้ม หัวเราะ)




•
ตัวละครในภาพแสดงอาการอย่างไร (กำลังร้องไห้)



•
นักเรียนรู้จักสถานที่แห่งนี้หรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ รู้จัก/ไม่รู้จัก)

•
หากรู้จัก สถานที่ในภาพมีชื่อว่าอะไร (อนุสาวรีย์ชัยสมรภูมิ)


•
จากภาพ นักเรียนเห็นรถเลี้ยวไปเส้นทางไหนบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ รถเลี้ยวไปทางซ้ายทางขวา และวนรอบอนุสาวรีย์ชัยสมรภูมิ)

2.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่างและย้ายตัวละคร จากแหล่ง
การเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด


3.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นร่วมกันวิเคราะห์ขั้นตอนการเปลี่ยนรูปร่างตัวละครและการย้ายตัวละคร โดยเขียนเป็นภาพความคิด ดังตัวอย่าง


•
ขั้นตอนการเปลี่ยนรูปร่างตัวละคร






•
ขั้นตอนการย้ายตัวละคร






4.
นักเรียนดูการสาธิตการยกตัวอย่างการเปลี่ยนรูปร่างของตัวละครและการย้ายตัวละคร 
จากบล็อกคำสั่งที่กำหนด

5.
นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์ โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้


•
การเปลี่ยนรูปร่างและการย้ายตัวละครต่างกันหรือไม่ อย่างไร 


(ตัวอย่างคำตอบ ต่างกัน การเปลี่ยนรูปร่างตัวละครเป็นการเปลี่ยนจากอีกรูปร่างหนึ่งไปยังรูปร่างหนึ่ง เช่น การเปลี่ยนจากหน้ายิ้มเป็นร้องไห้ ส่วนการย้ายตัวละครเป็นการย้ายจากอีกที่หนึ่งไปยัง
อีกที่หนึ่ง แต่รูปร่างยังเหมือนเดิม)

6.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่างและย้ายตัวละคร ดังนี้


โปรแกรมเปลี่ยนรูปร่างและย้ายตัวละคร เป็นการออกแบบตัวละครต่าง ๆ ว่า จะให้เปลี่ยนเป็นรูปร่างใด หรือย้ายตัวละครไปในตำแหน่งไหน โดยเป็นการเขียนและกำหนดโปรแกรมอย่างง่าย


7.
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คน ที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้นนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2 สนุกกับการสร้าง
ตัวละคร ตอนที่ 2 โปรแกรมเปลี่ยนรูปร่าง โดยฝึกเขียนโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่างตามขั้นตอน แล้วบันทึกผลในแบบบันทึกชิ้นงานที่ 18 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่าง พร้อมตอบคำถาม


7.1
เปิดเว็บไซต์ https://code.org แล้วเลือกภาษาที่ใช้


7.2
คลิกเมาส์เลือกหัวข้อนักเรียน


7.3
คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 1 บทเรียนลำดับที่ 16 Play Lab: Create a Story แล้วคลิกเมาส์เลือก
ข้อ 5 โปรแกรมจะปรากฏออกมา ดังภาพ


7.4
คลิกเมาส์ลากบล็อกคำสั่ง
มาวางต่อจากบล็อกคำสั่ง
เพื่อเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเปลี่ยนใบหน้าเป็นหน้ายิ้ม



7.5
คลิกเมาส์เปลี่ยนอารมณ์เป็นหน้ายิ้ม




7.6
คลิกเมาส์ที่ปุ่ม
แล้วดูการทำงาน จะพบว่าตัวละครเปลี่ยนใบหน้าเป็นหน้ายิ้ม


8.
นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2 สนุกกับการสร้างตัวละคร ตอนที่ 3 โปรแกรมย้าย
ตัวละคร โดยฝึกเขียนโปรแกรม จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึกชิ้นงานที่ 19 เรื่อง การเขียนโปรแกรมย้ายตัวละคร


8.1
คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 2



8.2
คลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำดับที่ 3 เขาวงกต: Sequence แล้วคลิกเมาส์เลือกข้อ 1 โปรแกรมจะแสดงเกมเขาวงกตออกมา โดยให้ควบคุมตัวละครสีแดงไปจับตัวละครสีเขียว และเขียนโปรแกรม
โดยการลากบล็อกคำสั่งไปวางบนพื้นที่ทำงาน


8.3
จากโปรแกรมจะเห็นว่าต้องการให้ตัวละครเดินหน้าไป 2 ครั้ง ดังนั้น ให้คลิกเมาส์
ลากบล็อกคำสั่ง

มาวางต่อจากบล็อกคำสั่ง
บนพื้นที่ทำงาน จำนวน 2 บล็อก


8.4
คลิกเมาส์เลือกปุ่ม
จะพบว่าตัวละครเคลื่อนที่ไปข้างหน้า 2 ครั้ง



8.5
เมื่อโปรแกรมทำงานจบจะพบหน้าจอคอมพิวเตอร์ดังภาพ ให้คลิกเมาส์ที่ปุ่มแสดงโค้ด



8.6
โปรแกรมจะแสดงคำสั่งโปรแกรมออกมาทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ คำสั่งนี้มีความหมายว่า โปรแกรมที่เราเขียนควบคุมตัวละครมีคำสั่งทั้งหมด 2 บรรทัด นั่นเอง



8.7
ทดลองคลิกเมาส์เลือกบทเรียนต่อ ๆ ไป แล้วศึกษาโค้ดที่เกิดขึ้น


9.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


โปรแกรมเปลี่ยนรูปร่างและย้ายตัวละคร เป็นอีกหนึ่งโปรแกรมที่ใช้ในการฝึกการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยการเปลี่ยนรูปร่างจะเป็นการเปลี่ยนอีกรูปร่างหนึ่งไปยังอีกรูปร่างหนึ่ง และ
การย้ายตัวละครจะเป็นการเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งตามที่เรากำหนด


 10.
นักเรียนออกมานำเสนอแบบบันทึกผลการเขียนโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่าง และแบบบันทึกผล
การเปลี่ยนโปรแกรมย้ายตัวละครหน้าชั้นเรียน

 11.
สุ่มผู้แทนนักเรียน 3-5 คน ออกมาพูดสรุปว่า ชอบการเขียนโปรแกรมใดมากที่สุด พร้อมทั้งบอกเหตุผลประกอบหน้าชั้นเรียนเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน


 12.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


 13.
นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรมให้คล่อง จากนั้นนำไปแนะนำเพื่อนในชั้นเรียนที่ยังใช้งานไม่ถูกต้องให้ใช้งานถูกต้อง เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

 11.
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.
ภาพการ์ตูนยิ้ม หัวเราะ
 

3.
ภาพการ์ตูนร้องไห้
 

4.
ภาพการจราจรที่อนุสาวรีย์ชัยสมรภูมิ

5.
ห้องคอมพิวเตอร์

6.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน



1.
ประเมินความรู้ เรื่อง โปรแกรมเปลี่ยนรูปร่างและย้ายตัวละคร  (K)  ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม  (P)  ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่าง  (P)  ด้วยแบบประเมิน

4.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมย้ายตัวละคร  (P)  ด้วยแบบประเมิน

5.
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 การเขียนโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่าง
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่าง

	เข้าใช้คอร์สเขียน
ได้ถูกต้อง เลือกวางบล็อกคำสั่งได้ตามที่กำหนด แสดงผลคำสั่งในการเปลี่ยนใบหน้าของ
ตัวละครได้ถูกต้อง 
บอกวิธีการและขั้นตอนการเขียนโปรแกรม
ได้อย่างละเอียด 
มีการแนะนำช่วยเหลือเพื่อนคนที่ยัง
เขียนโปรแกรมไม่คล่อง
	เข้าใช้คอร์สเขียน
ได้ถูกต้อง เลือกวางบล็อกคำสั่งได้ตามที่กำหนด แสดงผลคำสั่งในการเปลี่ยนใบหน้าของ
ตัวละครได้ถูกต้อง 
บอกวิธีการและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมได้ดี
	เข้าใช้คอร์สเขียน
ได้ถูกต้อง พบปัญหา
ในการวางบล็อกคำสั่ง แต่สามารถแก้ปัญหา
ได้ด้วยตนเอง
	มีปัญหาในการเข้าใช้และเขียนโปรแกรม ต้องให้ผู้อื่นบอกแล้วทำตาม
จึงจะสำเร็จ



แบบประเมินชิ้นงาน  เรื่อง การเขียนโปรแกรมย้ายตัวละคร
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรม
ย้ายตัวละคร

	พบบทเรียนและสามารถเข้าใช้บทเรียนได้ถูกต้อง สามารถวางบล็อกคำสั่งบนพื้นที่งานได้ครบ แสดงผลคำสั่งในการย้ายตัวละครได้ตามที่กำหนด ใช้เมาส์ได้คล่อง อธิบายการเขียนได้อย่างละเอียด มีการแนะนำเพื่อน
คนที่ยังเขียนได้ไม่คล่อง
	พบบทเรียนและสามารถเข้าใช้บทเรียนได้ถูกต้อง สามารถวางบล็อกคำสั่งบนพื้นที่งานได้ครบ แสดงผลคำสั่งในการย้ายตัวละครได้ตามที่กำหนด ใช้เมาส์ได้คล่อง อธิบายการเขียนได้ดี
	พบบทเรียนและสามารถเข้าใช้บทเรียนได้ถูกต้อง พบปัญหาในการวางบล็อกคำสั่งบนพื้นที่งาน สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง จนแสดงคำสั่งได้ตามที่กำหนด
	พบบทเรียนและสามารถเข้าใช้บทเรียนได้ถูกต้อง  แต่พบปัญหาในการเขียนโปรแกรม ต้องให้ผู้อื่นบอกแล้วทำตาม 
จึงแสดงผลคำสั่งได้ตามที่กำหนด



                                                                                                    ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

    คำถามสำคัญ  








 จุดประสงค์การเรียนรู้





 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด
































คุณลักษณะอันพึงประสงค์





   	สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





 สาระการเรียนรู้





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





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้



































หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรม


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3


เรื่อง โปรแกรมเปลี่ยนรูปร่างและย้ายตัวละคร








8.6





8.5








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ


และการเรียนรู้วิธีการเรียน





7.6





คลิกเมาส์เลือกทิศทางการเคลื่อนที่ตามที่ต้องการ








คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำสั่งการเคลื่อนที่ตัวละคร





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





คลิกเมาส์เลือก Sequence แล้วเลือกข้อ 1








8.4








ภาพที่ 1








คลิกเมาส์เลือกเปลี่ยนอารมณ์เป็นหน้ายิ้ม





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) 





คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำสั่งอารมณ์





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








คลิกเมาส์เลือกบทเรียนที่ 16 Play Lab: Create a Story แล้วเลือกข้อ 5





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








ภาพที่ 3





ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





   แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics)





การประเมินการเรียนรู้





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)



























































ภาพที่ 2





7.5











