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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   เวลาเรียน 1 ชั่วโมง
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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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1.
อธิบายการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย (K)

2.
วิเคราะห์การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา (P)

3.
คาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่ายได้ (P)

4.
เห็นความสำคัญของการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา (A)
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ปัญหาบางปัญหาต้องพิจารณาให้รอบคอบ หรือคาดการณ์ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้น การแก้ปัญหาด้วยวิธีที่
     แตกต่างกันจะทำให้ผลลัพธ์ที่ได้แตกต่างกันไปด้วย



1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา



ใฝ่เรียนรู้



การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหามีประโยชน์อย่างไร



1.
นักเรียนร่วมกันสนทนาและตอบคำถาม ดังนี้


•
นักเรียนคิดว่าในชีวิตประจำวันมีคนที่ไม่เคยพบปัญหาหรือไม่ (มี/ไม่มี)


•
เราสามารถพบปัญหาต่าง ๆ ได้จากที่ใดบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ รอบ ๆ ตัวเรา และการใช้ชีวิตประจำวันในแต่ละวัน)


•
นักเรียนคิดว่าตนเองสามารถคาดการณ์ผลลัพธ์หรือปัญหาที่จะเกิดขึ้นกับตนเองได้หรือไม่ 
(ได้/ไม่ได้)

2.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเกม OX แล้วตอบคำถาม ดังนี้


•
นักเรียนเคยเล่นเกม OX หรือไม่ (เคย/ไม่เคย)


•
เกม OX ใช้ผู้เล่นกี่คน (2 คน)

3.
ตัวแทนนักเรียนที่เคยมีประสบการณ์การเล่นเกม OX 2 คน ออกมาสาธิตการเล่นเกม OX 
หน้าชั้นเรียนให้เพื่อน ๆ ในชั้นเรียนดู

4.
นักเรียนร่วมกันฟังความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับเกม OX ว่า การเล่นเกม OX หากนักเรียนต้องการเล่น
ให้ชนะจะต้องเขียน O หรือ X ให้เรียงต่อกัน 3 ตัว ได้ก่อนที่คู่แข่งของนักเรียนจะทำได้ก่อน การเล่นเกม OX ปัญหาของเกม คือ จะทำอย่างไรให้เป็นฝ่ายชนะ โดยผู้เล่นจะต้องคิดหาวิธีการแก้ปัญหา คาดการณ์ผลลัพธ์จากการเล่นถึงโอกาสที่จะเป็นฝ่ายชนะ ต้องคาดเดาสิ่งที่คู่แข่งของฝ่ายตรงข้ามกำลังคิดด้วย

5.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง  ๆ


6.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้


•
เมื่อนักเรียนพบปัญหา เพราะเหตุใดจึงต้องมีการแก้ปัญหา (ตัวอย่างคำตอบ เพื่อให้การทำงานต่าง ๆ สำเร็จตามเป้าหมาย)


•
การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหามีประโยชน์อย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ทำให้แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมกับปัญหาหรือการทำงานนั้น ๆ)

7.
นักเรียนร่วมกันสังเกตตารางตัวอย่างเกม OX บนกระดาน แล้วตอบคำถาม ดังนี้





•
ถ้านักเรียนเป็นผู้เล่นฝ่าย X จะเลือกเขียน X ลงในช่องใด เพราะอะไร (ตัวอย่างคำตอบ แถวที่ 2 ช่องที่ 2 เพราะไม่ให้ผู้เล่นฝ่าย O สามารถเขียน O ได้ 3 ตัวติดกัน 
ปิดโอกาสไม่ให้ O เป็นฝ่ายชนะก่อน)





•
ถ้านักเรียนเป็นผู้เล่นฝ่าย O จะเลือกเขียน O ลงในช่องใด เพราะอะไร (ตัวอย่างคำตอบ แถวที่ 1 ช่องที่ 2 เพราะไม่ให้ผู้เล่นฝ่าย X สามารถเขียน X ได้ 3 ตัวติดกัน 
ปิดโอกาสไม่ให้ X เป็นฝ่ายชนะก่อน)





•
ถ้านักเรียนเป็นผู้เล่นฝ่าย X จะเลือกเขียน X ลงในช่องใด เพื่อให้มีโอกาสชนะมากที่สุด เพราะอะไร 
(ตัวอย่างคำตอบ แถวที่ 1 ช่องที่ 2 เพราะเป็นตำแหน่งที่มีโอกาสชนะได้ถึง 2 แบบ)





•
ถ้านักเรียนเป็นผู้เล่นฝ่าย O จะเลือกเขียน O ลงในช่องใดเพื่อให้มีโอกาสชนะมากที่สุด เพราะอะไร 
(ตัวอย่างคำตอบ แถวที่ 1 ช่องที่ 3 เพราะเป็นตำแหน่งที่มีโอกาสชนะได้ถึง 2 แบบ)

8.
นักเรียนสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหา ดังนี้


เมื่อเจอปัญหา เลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา และคาดการณ์ผลลัพธ์ของวิธีการแก้ปัญหาที่เลือกได้


9.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม 2 กลุ่ม แล้วส่งตัวแทนกลุ่มละ 5 คน ออกมาแข่งขันเล่นเกม OX หน้าชั้นเรียน กลุ่มใดชนะ 3 ใน 5 เกม เป็นฝ่ายชนะ


10.
นักเรียนจับคู่กับเพื่อนปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.3 เล่นเกม OX โดยครั้งแรกให้เพื่อนเริ่มเล่นก่อนและครั้งที่ 2 นักเรียนเป็นฝ่ายเริ่มเล่นก่อน จากนั้นตอบคำถามลงในชิ้นงานที่ 1 เรื่อง การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ
ในการเล่นเกม OX


11.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


ปัญหาบางปัญหาต้องพิจารณาให้รอบคอบ หรือคาดการณ์ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้น การแก้ปัญหา
ด้วยวิธีที่แตกต่างกัน จะทำให้ผลลัพธ์ที่ได้แตกต่างกันไปด้วย


12.
นักเรียนแต่ละคู่ออกมานำเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ
เล่นเกม OX หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน


13.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


 14.
นักเรียนรวมกลุ่มกันนำความรู้ที่ได้ไปสร้างเกมการแก้ปัญหา แล้วนำมาทดลองให้เพื่อนใน
ชั้นเรียนเล่น เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาต่อไป


 15.
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.
ตารางตัวอย่างเกม OX

3.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน



1.
ประเมินความรู้ เรื่อง การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการเล่นเกม OX (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านใฝ่เรียนรู้ (A) ด้วยแบบประเมิน


แบบประเมินชิ้นงาน เรื่อง การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการเล่นเกม OX
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การพิจารณาและคาดการณ์ผลลัพธ์
โดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะ
ในการเล่นเกม OX
	พิจารณาและคาดการณ์ผลลัพธ์ของการเล่นเกม OX โดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะ
ในการแก้ปัญหา 
ได้ในทันที
ระบุวิธีการแก้ไข
ในสถานการณ์
ที่หลากหลายและ
สามารถแนะนำผู้อื่นได้
	พิจารณาและคาดการณ์ผลลัพธ์ของการเล่นเกม OX โดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว และระบุวิธีการแก้ไขสถานการณ์ได้อย่างเหมาะสม
	พิจารณาและคาดการณ์ผลลัพธ์ของการเล่นเกม OX โดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหา และระบุ
วิธีการแก้ไขสถานการณ์ได้  เมื่อให้เวลาคิดพอสมควร
	พิจารณาและคาดการณ์ผลลัพธ์ของการเล่นเกม OX โดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้ช้า
และอาจต้องมี
ผู้คอยแนะนำ
จึงสามารถแก้ไขสถานการณ์ได้



                                                                                                    ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

    คำถามสำคัญ  








 จุดประสงค์การเรียนรู้





 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด
































คุณลักษณะอันพึงประสงค์





   	สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





 สาระการเรียนรู้





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





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้



































หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4


เรื่อง การคาดการณ์ผลลัพธ์ของปัญหา
























































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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) 























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











      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





   แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics)





การประเมินการเรียนรู้





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน




















การทำโครงงานสร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้วิธีการเรียน 


และการร่วมมือทำงานเป็นทีม





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร


























กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการคิดตัดสินใจและการคิดแก้ปัญหา





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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














ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)








