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มาตรฐานการเรียนรู้       


มาตรฐาน ว 4.2

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน


และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน 


และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.4/1 
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์


จากปัญหาอย่างง่าย
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นักเรียนเข้าใจว่า 



•
การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา เป็นการนำกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณี
     มาพิจารณาในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน หรือคาดการณ์ผลลัพธ์


•
ขั้นตอนการแก้ปัญหาเป็นหลักการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพและให้ผลลัพธ์ที่ดี 
     ซึ่งประกอบด้วย ระบุปัญหา รวบรวมข้อมูล วางแผนแก้ปัญหา แก้ปัญหา ทดสอบและประเมินผล


•
การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา เป็นการออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ควรออกแบบ
             ให้ครอบคลุมทุกกรณีตามเงื่อนไขที่โจทย์กำหนด และอาจนำขั้นตอนนี้ไปใช้ได้หลาย ๆ ครั้งตามต้องการ


•
การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตาม
          ความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์
     ไม่ถูกต้อง ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง
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1.
การฝึกลำดับความคิด ทำให้มองเห็นปัญหาแต่ละปัญหา แล้วตัดสินใจแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผล
              เชิงตรรกะในการแก้ปัญหา

2.
การเลือกวิธีการแก้ปัญหาในแต่ละปัญหา ควรพิจารณาเงื่อนไขของปัญหาที่ครอบคลุมทุกกรณี 
          โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม

3.
ปัญหาบางปัญหามีวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายวิธี ควรให้ความสำคัญของการแก้ปัญหาแต่ละวิธี 
           เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหา แล้วใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม

4.
ปัญหาบางปัญหาต้องพิจารณาให้รอบคอบ หรือคาดการณ์ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้น การแก้ปัญหาด้วยวิธีที่
             แตกต่างกันจะทำให้ผลลัพธ์ที่ได้แตกต่างกันไปด้วย

5.
ขั้นตอนการแก้ปัญหาเป็นหลักการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ และให้ผลลัพธ์ที่ดี ซึ่งประกอบด้วย 
             ระบุปัญหา รวบรวมข้อมูล วางแผนแก้ปัญหา แก้ปัญหา ทดสอบและประเมินผล นำไปใช้แก้ปัญหา
            ที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ

6.
การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา เป็นการออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ควรออกแบบให้
             ครอบคลุมทุกกรณีตามเงื่อนไขที่โจทย์กำหนด และอาจนำขั้นตอนนี้ไปใช้ได้หลาย ๆ ครั้ง ตามต้องการ

7.
การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามความ
             ต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 
              ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง
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1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี




ใฝ่เรียนรู้



1.
นักเรียนมีวิธีการทำงานนี้วิธีใดอีกบ้าง วิธีการของนักเรียนดีอย่างไร

2.
การเลือกวิธีการแก้ปัญหา ควรพิจารณาอย่างไร

3.
นักเรียนจะมีแนวทางในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างไร

4.
นักเรียนมีแนวทางการแก้ปัญหาการไปโรงเรียนสายของตนเองอย่างไร

5.
การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหามีประโยชน์อย่างไร

6.
จากตัวอย่างพาเด็กน้อยไปขึ้นจรวด จงบอกจำนวนครั้งของด่านที่ต้องผ่าน

7.
มีเส้นทางที่สั้นกว่านี้หรือไม่ ถ้ามีทำไมจึงไม่เลือกเส้นทางนั้น

8.
การแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหามีประโยชน์อย่างไร

9.
การออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหา สามารถนำไปใช้กับเรื่องใดได้บ้าง

10.
การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหามีหลักการออกแบบอย่างไร

11.
เว็บไซต์ https://code.org มีประโยชน์อย่างไร




•
ชิ้นงานที่ 1 เรื่อง การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการเล่นเกม OX

•
ชิ้นงานที่ 2 เรื่อง ขั้นตอนการแก้ปัญหา

•
ชิ้นงานที่ 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน


      
1. ประเมินความรู้ เรื่อง การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา ขั้นตอนการแก้ปัญหา  
      และการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการเล่นเกม OX (P) ด้วยแบบประเมิน

4.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง ขั้นตอนการแก้ปัญหา (P) ด้วยแบบประเมิน

5.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน (P) ด้วยแบบประเมิน

6.
ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านใฝ่เรียนรู้ (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 การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการเล่นเกม OX
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การพิจารณาและคาดการณ์ผลลัพธ์ 
โดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะ
ในการเล่นเกม OX

	พิจารณาและคาดการณ์ผลลัพธ์ของการเล่นเกม OX โดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้ในทันที ระบุวิธีการแก้ไขในสถานการณ์
ที่หลากหลาย
และสามารถแนะนำ
ผู้อื่นได้
	พิจารณาและคาดการณ์ผลลัพธ์ของการเล่นเกม OX โดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว และระบุวิธีการแก้ไขสถานการณ์ได้
อย่างเหมาะสม

	พิจารณาและคาดการณ์ผลลัพธ์ของการเล่นเกม OX โดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหาและระบุวิธีการแก้ไขสถานการณ์ได้ 
เมื่อให้เวลาคิดพอสมควร
	พิจารณาและคาดการณ์ผลลัพธ์ของการเล่นเกม OX โดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะ
ในการแก้ปัญหาได้ช้าและอาจต้องมี
ผู้คอยแนะนำจึงสามารถแก้ไขสถานการณ์ได้



แบบประเมินชิ้นงาน เรื่อง ขั้นตอนการแก้ปัญหา
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนวิธีการแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา

	เขียนวิธีการแก้ปัญหา
ตามขั้นตอนการแก้ปัญหา
ได้ถูกต้อง ตรงประเด็น
มีรายละเอียดชัดเจน

	เขียนวิธีการแก้ปัญหา
ตามขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง ตรงประเด็น 
3-4 ประเด็น มีรายละเอียดชัดเจนพอสมควร
	เขียนวิธีการแก้ปัญหา
ตามขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ถูกต้องบางขั้นตอน เขียนรายละเอียดได้
พอเข้าใจ
	เขียนวิธีการแก้ปัญหา
ตามขั้นตอนการแก้ปัญหาไม่ถูกต้องตามขั้นตอน
ในการแก้ปัญหา
ของตนเองได้



แบบประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา

	มีความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาเขียนโปรแกรม
การแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
และนำเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียนได้ดีมาก
	มีความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา เขียนโปรแกรม
การแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
และนำเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียนได้ดี
	มีความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาเขียนโปรแกรม
การแก้ปัญหาผิดพลาด
และนำเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียนได้
	ไม่มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาเขียนโปรแกรม
การแก้ปัญหาไม่ถูกต้องและนำเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียนไม่ดี


 

ใฝ่เรียนรู้

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

	4.1.1 ตั้งใจเรียน
4.1.2 เอาใจใส่
และมีความเพียรพยายามในการเรียนรู้
4.1.3 สนใจเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ
	ตั้งใจเรียน เอาใจใส่
และมีความเพียรพยายาม
ในการเรียนรู้ เข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ เป็นประจำ
	ตั้งใจเรียน เอาใจใส่
และมีความเพียรพยายาม
ในการเรียนรู้ เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้
ต่าง ๆ บ่อยครั้ง

	ตั้งใจเรียน เอาใจใส่
และมีความเพียรพยายามในการเรียนรู้ เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง

	ไม่ตั้งใจเรียน



ตัวชี้วัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 


     ด้วยการเลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้ 
                                 สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้
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และนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน
	ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ แหล่งเรียนรู้
ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน เลือกใช้สื่อ
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	ศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ แหล่งเรียนรู้ 
ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน มีการบันทึกความรู้ สรุปเป็น
องค์ความรู้ นำเสนอ
และแลกเปลี่ยนความรู้
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	ศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ แหล่งเรียนรู้
ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน มีการบันทึกความรู้

	ไม่ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้






1. 
การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา (4 ชั่วโมง)


1.
นักเรียนร่วมกันสังเกตซองบะหมี่กึ่งสำเร็จรูป สนทนาและตอบคำถาม

2.
นักเรียนร่วมกันดูตัวอย่างภาพความคิดการปรุงบะหมี่กึ่งสำเร็จรูปเพื่อรับประทาน โดยใช้
หม้อไฟฟ้าและการใช้กระติกน้ำร้อนไฟฟ้า จากนั้นร่วมกันสนทนาแล้วตอบคำถามกระตุ้นความสนใจ

3.
นักเรียนร่วมกันฟังคำอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาว่าแต่ละปัญหามีวิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับการใช้เหตุผลในการตัดสินใจ หรือเลือกวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคน

4.
นักเรียนร่วมกันสนทนาและบอกปัญหาที่พบในชีวิตประจำวัน โดยเขียนบันทึกคำตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน จากนั้นร่วมกันสนทนาแล้วตอบคำถามเกี่ยวกับการแก้ปัญหาและการให้เหตุผล

5.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 
จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 


6.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์กิจกรรมที่ 1.1 ฝึกลำดับความคิด โดยบอกวิธีการชงนมเป็นลำดับขั้นตอนมา 2-3 วิธี เขียนเป็นภาพความคิด แล้วตอบคำถาม จากนั้นคำนวณหาผลบวกของตัวเลขที่กำหนดให้ว่ามีวิธีการคิดหาคำตอบได้กี่วิธี และแต่ละวิธีมีการคิดอย่างไร แล้วตอบคำถาม

7.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด

8.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแก้ปัญหาจากสถานการณ์ตัวอย่างในการเลือกใช้เครื่องมือในการวัดความกว้างและความยาวของห้องเรียน จากนั้นแสดงความคิดเห็นแล้วตอบคำถาม

9.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา


 10.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเล่นเกมรอดชีวิต จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ โดยเลือกสิ่งของที่มีความจำเป็นมากที่สุดมา 5 อย่าง แล้วเขียนเป็นภาพความคิด ลำดับความสำคัญของสิ่งของที่เลือก

 11.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำกิจกรรมจากสถานการณ์ขวดน้ำเปล่าที่กำหนดให้ โดยร่วมกัน
คิดว่าจะใช้อุปกรณ์หรือภาชนะชนิดใดที่ใช้ในการเติมน้ำใส่ขวดให้เต็ม พร้อมอธิบายเหตุผลของการเลือกอุปกรณ์หรือภาชนะแต่ละชนิด

12.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.2 ใครจะไปถึงโรงเรียนก่อนกัน ตอนที่ 1 สถานการณ์สมมุติ โดยสังเกตภาพเส้นทางการไปโรงเรียน 2 เส้นทางที่กำหนด แล้วตอบคำถาม

13.
นักเรียนแต่ละคนปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.2 ใครจะไปถึงโรงเรียนก่อนกัน ตอนที่ 2 สถานการณ์จริงแล้วร่วมกันอภิปรายผลหลังการปฏิบัติกิจกรรม แล้วตอบคำถามร่วมกัน

14.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม 2 กลุ่ม แล้วส่งตัวแทนกลุ่มละ 5 คน ออกมาแข่งขันเล่นเกม OX หน้าชั้นเรียนกลุ่มใดชนะ 3 ใน 5 เกม เป็นฝ่ายชนะ

15.
นักเรียนจับคู่กับเพื่อนปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.3 เล่นเกม OX จากนั้นตอบคำถามลงในชิ้นงานที่ 1 เรื่อง การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการเล่นเกม OX


16.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา เป็นการนำกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาพิจารณาในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน หรือคาดการณ์ผลลัพธ์


 17.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอภาพความคิดการเลือกสิ่งของ 5 อย่าง ของกลุ่มตนเอง 
หน้าชั้นเรียน

18.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลการเลือกอุปกรณ์หรือภาชนะแต่ละชนิดที่เลือก 
พร้อมบอกเหตุผลหน้าชั้นเรียน

19.
นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาสรุปผลการปฏิบัติกิจกรรมความรู้ที่ได้เรียนหน้าชั้นเรียน

20.
นักเรียนแต่ละคู่ออกมานำเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ
เล่นเกม OX หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

21.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน

 
22.
นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปใช้ในการคิดแก้ปัญหาของตนเองในชีวิตประจำวัน และนำไปแนะนำรุ่นน้อง เพื่อน หรือบุคคลที่รู้จักในการฝึกลำดับความคิด เพื่อนำไปใช้ในการแก้ปัญหาต่อไป

23.
นักเรียนนำความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้ในการเลือกวิธีการแก้ปัญหาไปปรับใช้กับปัญหาที่พบ
ในชีวิตประจำวันของตนเองในการเลือกใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา จากนั้นนำไปแนะนำรุ่นน้อง เพื่อน หรือบุคคลในครอบครัวต่อไป

24.
นักเรียนรวมกลุ่มกันนำความรู้ที่ได้ไปสร้างเกมการแก้ปัญหา แล้วนำมาทดลองให้เพื่อนใน
ชั้นเรียนเล่น เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาต่อไป

25.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป

2.
ขั้นตอนการแก้ปัญหา (3 ชั่วโมง)


1.
นักเรียนร่วมกันอ่านสถานการณ์ที่กำหนดจากแผ่นป้ายหน้าชั้นเรียน แล้วตอบคำถาม

2.
นักเรียนร่วมกันสนทนาทบทวนประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา แล้วตอบคำถาม

3.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหาว่ามีกี่ขั้นตอน อะไรบ้าง โดยส่งตัวแทนนักเรียน 1 คน ออกมาเขียนเป็นภาพความคิดบนกระดาน

4.
นักเรียนร่วมกันอ่านสถานการณ์ตัวอย่าง การออกแบบบัวรดน้ำ จากแผ่นป้ายหน้าชั้นเรียนแล้วตอบคำถาม

5.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหา จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ


6.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอนว่ามีลักษณะอย่างไร โดยเขียนสรุปความคิดรวบยอดเป็นภาพความคิด แล้วตอบคำตอบ

7.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ตัวอย่างปัญหา พาเด็กน้อยไปขึ้นจรวด นักเรียนจะหาเส้นทางที่พาเด็กเดินทางผ่านด่านไปขึ้นจรวดได้อย่างไร ให้เสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันตอบคำถาม

8.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวอย่างปัญหา โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด

9.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดจากการทำกิจกรรม

10.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์และปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.4 ลูกบาศก์ จากนั้นเขียนขั้นตอนการแก้ปัญหาเป็นภาพความคิด แล้วตอบคำถาม

11.
นักเรียนร่วมกันพิจารณาภาพสถานการณ์ตัวอย่างจากบัตรภาพที่กำหนดให้ และวิเคราะห์ว่าภาพใดเป็นปัญหาและไม่เป็นปัญหา แล้วช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง

12.
นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 3 กลุ่ม ตัวแทนกลุ่มออกมาจับสลากเลือกปัญหา จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์สาเหตุและผลกระทบของปัญหาดังกล่าว เขียนเป็นแผนภาพความคิด แล้วอภิปรายร่วมกัน

13.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหา จากสถานการณ์ของการออกแบบบัวรดน้ำ ตามขั้นตอนการแก้ปัญหาได้อย่างไร โดยเขียนเป็นภาพความคิด

14.
นักเรียนร่วมกันยกตัวอย่างการออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหา พร้อมเสนอแนวทางการปฏิบัติและผลที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติและไม่ปฏิบัติลงในแผนภาพความคิดบนกระดาน

15.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด

16.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหา


17.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา จากปัญหาที่ได้วิเคราะห์โดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา เพื่อแก้ไขปัญหาให้ประสบความสำเร็จ เขียนบันทึกลงในชิ้นงานที่ 2 เรื่องขั้นตอนการแก้ปัญหา

18.
นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติกิจกรรมกล่องของฉัน โดยแต่ละกลุ่มช่วยกันออกแบบกระดาษและตัดกระดาษเพื่อพับเป็นกล่อง ซึ่งอาจทำได้หลายวิธี

19.
นักเรียนคิดว่ามีวิธีการตัดกระดาษและพับกระดาษด้วยวิธีอื่น ๆ หรือไม่ ลองเขียนวิธีการของนักเรียน

20.
นักเรียนต้องการสร้างกล่องสำหรับใส่ดินสอ นักเรียนจะออกแบบให้มีขนาดเท่าใด จากนั้น
แต่ละกลุ่มทดลองปฏิบัติกิจกรรมที่กำหนด ว่าแต่ละกลุ่มมีการออกแบบกระดาษวิธีใดบ้าง

21.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


ขั้นตอนการแก้ปัญหาเป็นหลักการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพและให้ผลลัพธ์ที่ดี 
ซึ่งประกอบด้วย ระบุปัญหา รวบรวมข้อมูล วางแผนแก้ปัญหา แก้ปัญหา ทดสอบและประเมินผล



      22.
นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนกลุ่มออกมานำเสนอแบบบันทึกการแก้ปัญหาหน้าชั้นเรียน 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

      23.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลการออกแบบกระดาษและการตัดกระดาษเพื่อทำเป็นกล่อง สาธิตพร้อมระบุขั้นตอนวิธีหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

     24.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


 25.
นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหาไปปรับใช้ในชีวิตประจำวัน แนะนำรุ่นน้อง เพื่อน หรือสมาชิกในครอบครัว นำไปใช้ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างเหมาะสม

 26.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป

3.
การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา (2 ชั่วโมง)


1.
นักเรียนร่วมกันสนทนาและอ่านสถานการณ์ตัวอย่างการสร้างเครื่องคำนวณสำหรับบวกเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน และตอบคำถาม

2.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมในชีวิตประจำวันของตนเอง

3.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน โดยผ่านเว็บไซต์ https://code.org จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ


4.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิดว่าเว็บไซต์ https://code.org มีลักษณะอย่างไร และมีประโยชน์อย่างไร

5.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเว็บไซต์ https://code.org ดังนี้


เว็บไซต์ https://code.org เป็นเว็บไซต์ที่มีประโยชน์ โดยมีสื่อการเรียนรู้ให้เลือกหลากหลายตามระดับชั้นและอายุของผู้เรียน ส่งเสริมให้เกิดทักษะต่าง ๆ ที่จำเป็นต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21


6.
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คนที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์

7.
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.5 สร้างสรรค์ตัวละคร โดยเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน ใช้เครื่องมือฝึกเขียนโปรแกรมผ่านเว็บไซต์ https://code.org

8.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนและออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา เช่น การเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร 2 ตัว สื่อสารระหว่างกัน จากเว็บไซต์ https://code.org 
โดยเขียนบันทึกลงในแบบบันทึก

9.
นักเรียนนำโปรแกรมที่ออกแบบมาเขียนโปรแกรมให้สำเร็จ ทดสอบโปรแกรมและประเมินผลตามความเป็นจริงลงในชิ้นงานที่ 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน

10.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้



•
การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา เป็นการออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ควร
ออกแบบให้ครอบคลุมทุกกรณีตามเงื่อนไขที่โจทย์กำหนด และอาจนำขั้นตอนนี้ไปใช้ได้หลาย ๆ ครั้ง 
ตามต้องการ



•
การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์
ไม่ถูกต้อง ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง


11.
นักเรียนแต่ละกลุ่มผลัดกันออกมานำเสนอผลการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสาร
ระหว่างกันตามการออกแบบ พร้อมทั้งบอกเล่าปัญหาที่เกิดขึ้นในขณะฝึกเขียนโปรแกรม เพื่อเรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกัน

12.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


 13.
นักเรียนสอนการออกแบบและการเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหาให้กับเพื่อนที่ยังใช้งาน
ไม่ถูกต้องให้ใช้งานได้ถูกต้อง เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่นต่อไป

 14.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป



1.
หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4


ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
ซองบะหมี่กึ่งสำเร็จรูป

3.
สถานการณ์ตัวอย่างเกมรอดชีวิต

4.
แถบประโยค

5.
สถานการณ์ตัวอย่างเครื่องมือในการวัดความกว้างและความยาวของห้องเรียน

6.
สถานการณ์ตัวอย่างขวดน้ำเปล่า

7.
ภาพเส้นทางการไปโรงเรียน

8.
ตารางตัวอย่างเกม OX

9.
สถานการณ์ตัวอย่างพาเด็กน้อยไปขึ้นจรวด

 10.
ลูกบาศก์ 4 ลูก ได้แก่ ลูกบาศก์สีแดง ลูกบาศก์สีเหลือง ลูกบาศก์สีฟ้า ลูกบาศก์สีเขียว

 11.
ภาพตัวอย่าง ภาพนักเรียนอ่านหนังสือ ภาพนักเรียนทะเลาะวิวาทกัน ภาพนักเรียนปลูกต้นไม้ 
          ภาพห้องเรียนสกปรก ภาพนักเรียนสอบได้คะแนนน้อย ภาพนักเรียนทำความสะอาดบ้าน

 12.
สถานการณ์ตัวอย่างการออกแบบบัวรดน้ำ

 13.
กระดาษสำหรับทำกิจกรรม

 14.
สถานการณ์ตัวอย่างการสร้างเครื่องคำนวณสำหรับบวกเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน

 15.
แผ่นป้ายข้อความวิธีการปฏิบัติการสร้างเครื่องคำนวณสำหรับบวกเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน

 16.
ห้องคอมพิวเตอร์

 17.
เว็บไซต์ https://code.org

 18.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน

       แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test)


ชื่อ__________________________________________เลขที่_______ชั้น______
นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน          หน้าคำตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง
1. การแก้ปัญหาหมายถึงข้อใด
      1    หาสาเหตุของปัญหา
      2    หาวิธีการแก้ปัญหาจนสำเร็จ
      3    การรวบรวมข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา

4    การประเมินผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหา
2. ข้อใดไม่ใช่เหตุผลที่มนุษย์นำเทคโนโลยีมาช่วยในการแก้ปัญหา


1    แก้ปัญหาอย่างถูกต้องแม่นยำ

2    แก้ปัญหาได้สะดวกรวดเร็ว

3    เพิ่มประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา

4    ลดค่าใช้จ่ายในการแก้ปัญหา
3. เมื่อเกิดปัญหาใดปัญหาหนึ่ง ข้อใดเป็นปัจจัยที่ทำให้การวางแผนในการแก้ปัญหาของแต่ละบุคคล
    แตกต่างกัน

1    สาเหตุของปัญหา

2    ผู้ที่ร่วมอยู่ในเหตุการณ์

3    ประสบการณ์และความรู้

4    การคาดการณ์ผลลัพธ์
4. ข้อใดกล่าวถึงขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง

1    แนวทางการแก้ปัญหาโดยวิธีลัด

2    แนวทางการลำดับความสำคัญของปัญหา

3    แนวทางการแก้ปัญหาให้ลุล่วงและมีประสิทธิภาพ

4    แนวทางการแก้ปัญหาที่เปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา
5. ปองกุลประดิษฐ์โมบายล์รังผึ้งทรงกลม แต่ไม่สามารถหากระดาษแก้วได้
    ปองกุลจึงนำกระดาษชนิดอื่นมาประดิษฐ์แทน การปฏิบัติของปองกุล
    เป็นการแก้ปัญหาขั้นตอนใด

1    ระบุปัญหา                        

2    รวบรวมข้อมูล

3    วางแผนการแก้ปัญหา

4    ลงมือแก้ปัญหา

6. ข้อใดเป็นการเรียงลำดับขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง



1.  วางแผนการแก้ปัญหา


2.  แก้ปัญหา


3.  ระบุปัญหา


4.  ทดสอบและประเมินผล

1    
3
1
2
  4

2    
3
2
1
  4

3    
3
1
4
  2

4    
3
4
2
  1
พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วตอบคำถามข้อ 7-10

วันนี้ฝนตกมีน้ำท่วมถนน แม้ฝนหยุดตกนานแล้ว น้ำก็ยังคงท่วมถนน 
ชานนท์สงสัยว่าเพราะเหตุใดน้ำยังคงท่วมถนน จึงสำรวจถนนพบขยะอุดตันตามท่อระบายน้ำเต็มไปหมด

7. ข้อใดเป็นปัญหาที่ชานนท์กำลังประสบอยู่

1    ขยะอุดตัน

2    การทิ้งขยะ

3    น้ำท่วมถนน

4    ฝนตกไม่หยุด

8. ข้อใดเป็นสาเหตุของปัญหานี้

1    ขยะอุดตัน

2    น้ำท่วม

3    ฝนตก

4    ถนน
9. การกระทำของชานนท์อยู่ในขั้นตอนใดของการแก้ปัญหา

1    ระบุปัญหา

2    รวบรวมข้อมูล

3    วางแผนการแก้ปัญหา

4    ลงมือแก้ปัญหา
10. ถ้านักเรียนเป็นชานนท์ จะแก้ปัญหานี้อย่างไร

1    รณรงค์ให้เห็นความสำคัญของการทิ้งขยะให้ถูกที่

2    เพิ่มท่อระบายน้ำให้มากขึ้น

3    ทำถนนให้สูงขึ้นจากเดิม

4    เก็บขยะที่ถนนทุกวัน
            แบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test)



ชื่อ_______________________________________เลขที่______ชั้น_____

นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน          หน้าคำตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง
1. การแก้ปัญหาหมายถึงข้อใด

1    หาสาเหตุของปัญหา

2    หาวิธีการแก้ปัญหาจนสำเร็จ

3    การรวบรวมข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา

4    การประเมินผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหา
พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วตอบคำถามข้อ 2-5

     วันนี้ฝนตกมีน้ำท่วมถนน แม้ฝนหยุดตกนานแล้ว น้ำก็ยังคงท่วมถนน 
ชานนท์สงสัยว่าเพราะเหตุใดน้ำยังคงท่วมถนน จึงสำรวจถนนพบขยะอุดตันตามท่อระบายน้ำเต็มไปหมด

2. ข้อใดเป็นปัญหาที่ชานนท์กำลังประสบอยู่

1    ขยะอุดตัน

2    การทิ้งขยะ

3    น้ำท่วมถนน

4    ฝนตกไม่หยุด
3. ข้อใดเป็นสาเหตุของปัญหานี้


1    ขยะอุดตัน

2    น้ำท่วม

3    ฝนตก

4    ถนน
4. การกระทำของชานนท์อยู่ในขั้นตอนใดของการแก้ปัญหา

1    ระบุปัญหา

2    รวบรวมข้อมูล

3    วางแผนการแก้ปัญหา

4    ลงมือแก้ปัญหา
5. ถ้านักเรียนเป็นชานนท์ จะแก้ปัญหานี้อย่างไร

1    รณรงค์ให้เห็นความสำคัญของการทิ้งขยะให้ถูกที่

2    เพิ่มท่อระบายน้ำให้มากขึ้น

3    ทำถนนให้สูงขึ้นจากเดิม

4    เก็บขยะที่ถนนทุกวัน
6. ข้อใดกล่าวถึงขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง


1    แนวทางการแก้ปัญหาโดยวิธีลัด

2    แนวทางการลำดับความสำคัญของปัญหา

3    แนวทางการแก้ปัญหาให้ลุล่วงและมีประสิทธิภาพ

4    แนวทางการแก้ปัญหาที่เปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา
7.
ข้อใดเป็นการเรียงลำดับขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง



1.
วางแผนการแก้ปัญหา


2.
แก้ปัญหา


3.
ระบุปัญหา


4.
ทดสอบและประเมินผล

1
3
1
2
4

2
3
2
1
4

3
3
1
4
2

4
3
4
2
1
8. ปองกุลประดิษฐ์โมบายล์รังผึ้งทรงกลม แต่ไม่สามารถหากระดาษแก้วได้
    ปองกุลจึงนำกระดาษชนิดอื่นมาประดิษฐ์แทน การปฏิบัติของปองกุล
    เป็นการแก้ปัญหาขั้นตอนใด

1    ระบุปัญหา

2    รวบรวมข้อมูล

3    วางแผนการแก้ปัญหา

4    ลงมือแก้ปัญหา
9. เมื่อเกิดปัญหาใดปัญหาหนึ่ง ข้อใดเป็นปัจจัยที่ทำให้การวางแผนในการแก้ปัญหาของแต่ละบุคคล
    แตกต่างกัน

1    สาเหตุของปัญหา    

                          


2    ผู้ที่ร่วมอยู่ในเหตุการณ์    
 

3    ประสบการณ์และความรู้

4   การคาดการณ์ผลลัพธ์    

10. ข้อใดไม่ใช่เหตุผลที่มนุษย์นำเทคโนโลยีมาช่วยในการแก้ปัญหา
      1    แก้ปัญหาอย่างถูกต้องแม่นยำ
      2    แก้ปัญหาได้สะดวกรวดเร็ว
      3    เพิ่มประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา

4    ลดค่าใช้จ่ายในการแก้ปัญหา


1.      
2
6.     
1

2.      
4
7.    
3

3.      
3
8.    
1

4.      
3
9.    
2

5.      
4                               10.  
1 

     


1.      
2

6.     
3


2.      
3

7.    
1


3.      
1

8.     
4



4.      
2

9.     
3



5.      
1                               10. 
4

แบบบันทึกสรุปผลการเรียนรู้สำหรับผู้เรียน
 ชื่อ-นามสกุล _______________________________ เลขที่ _________ ชั้น ___________

วันที่ _________________________ เดือน _______________________ พ.ศ. ___________

คำชี้แจง  นักเรียนบันทึกสรุปผลการเรียนรู้จากหน่วยการเรียนรู้นี้








หมายเหตุ  ครูสำเนาแบบบันทึกนี้เพื่อให้นักเรียนบันทึกทุกหน่วยการเรียนรู้


หน่วยการเรียนรู้อิงมาตรฐานตามแนวทาง Backward Design








ขั้นที่ 1  กำหนดเป้าหมายหลักของการเรียนรู้





ขั้นที่ 2 กำหนดหลักฐานหรือร่องรอยของการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





ขั้นที่ 3 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือประสบการณ์การเรียนรู้

















 ความรู้ฝังแน่น ความเข้าใจที่คงทน  (Enduring Understanding) 












































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





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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








ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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

















หน่วยการเรียนรู้ที่  1 การแก้ปัญหา 


รหัส-ชื่อรายวิชา ว 141 	 กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์  


ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4 	 ภาคเรียนที่  1	เวลาเรียน  9  ชั่วโมง


ผู้สอน 	 โรงเรียน 	








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





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








ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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

















	1. ครูสามารถนำแบบบันทึกนี้ไปใช้เป็นหลักฐานและข้อมูลเพื่อปรับปรุงและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน


	2. ครูสามารถนำแบบบันทึกนี้ไปใช้ประกอบการทำวิจัยในชั้นเรียนเพื่อเป็นผลงานประกอบการเลื่อนวิทยฐานะได้





ผลงานที่นักเรียนชอบและต้องการคัดเลือกเป็นผลงานดีเด่นจาก


หน่วยการเรียนรู้นี้คือผลงานใดบ้าง เพราะอะไร


__________________________________


__________________________________


__________________________________


__________________________________


__________________________________








นักเรียนได้ทำกิจกรรมอะไรบ้าง ในหน่วยการเรียนรู้นี้


________________________________


________________________________


________________________________


________________________________________________________________________________________________________________________________








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์





ภาระงาน : ชิ้นงาน/การแสดงออกของผู้เรียน





การประเมินการเรียนรู้





    คำถามสำคัญ  





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





   	สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





 สาระการเรียนรู้





หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 


การแก้ปัญหา




















นักเรียนจะสามารถนำความรู้ความเข้าใจจากหน่วยการเรียนรู้นี้ไปใช้ประโยชน์


ในชีวิตประจำวันได้อย่างไรบ้าง


____________________________________


____________________________________


________________________________________________________________________


____________________________________


______________________________________








นักเรียนได้รับความรู้เรื่องใดบ้างจากหน่วยการเรียนรู้นี้


________________________________


________________________________


________________________________


____________________________________________________________________________________________________








นักเรียนยังไม่เข้าใจเรื่องใดอีกบ้าง


ที่เกี่ยวกับหน่วยการเรียนรู้นี้


ซึ่งต้องการให้ครูอธิบายเพิ่มเติม


____________________________________


____________________________________


____________________________________


____________________________________


____________________________________








นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไร 


หลังจากที่เรียนหน่วยการเรียนรู้นี้แล้ว


_________________________________


_________________________________


_________________________________


_________________________________


_________________________________


__________________________________








เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน  (Post-Test)





เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน  (Pre-Test)





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





ได้____________คะแนน


คะแนนเต็ม 10 คะแนน











ได้____________คะแนน


คะแนนเต็ม 10 คะแนน





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)




















































































































