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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.
อธิบายการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา (K)

2.
แสดงวิธีการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาได้ตามขั้นตอนได้ถูกต้อง (P)

3.
เห็นความสำคัญของการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาที่สามารถนำไปปรับใช้ได้ในชีวิตจริง (A)
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การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา เป็นการออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ควรออกแบบให้
     ครอบคลุมทุกกรณีตามเงื่อนไขที่โจทย์กำหนด และอาจนำขั้นตอนนี้ไปใช้ได้หลาย ๆ ครั้ง ตามต้องการ



1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา



ใฝ่เรียนรู้



การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหามีหลักการออกแบบอย่างไร




1.
นักเรียนร่วมกันสนทนา โดยใช้คำถาม ดังนี้


•
นักเรียนชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์หรือไม่ (ชอบ/ไม่ชอบ)


•
นักเรียนเจอปัญหาใดบ้างในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ (คิดเลขช้า หาคำตอบไม่ได้ บวก-ลบเลขผิด)


•
นักเรียนสามารถหาคำตอบของตัวเลขได้โดยวิธีใดบ้าง  
                  (ตัวอย่างคำตอบ ใช้เครื่องคิดเลข แสดงวิธีการคำนวณ)

2.
นักเรียนร่วมกันอ่านสถานการณ์ตัวอย่างที่กำหนดบนกระดาน แล้วตอบคำถาม ดังนี้



•
ปัญหาของตัวอย่างนี้คืออะไร (การบวกเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน)


•
วิธีที่ใช้แก้ปัญหาคือวิธีใด (การสร้างเครื่องคำนวณสำหรับบวกเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน)

3.
นักเรียนร่วมกันฟังคำอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาตามขั้นตอน
การแก้ปัญหาของสถานการณ์ตัวอย่างการสร้างเครื่องคำนวณสำหรับบวกเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน โดยมีวิธี
การปฏิบัติ จากแผ่นป้ายข้อความ ดังนี้


1.
ระบุปัญหา โจทย์ต้องการให้สร้างเครื่องคำนวณสำหรับบวกเลข


2.
รวบรวมข้อมูล เราทราบมาว่าข้อมูลที่นำมาบวกกันเป็นเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน เมื่อบวกกันแล้วผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นเลขจำนวนเต็มเช่นกัน


3.
วางแผนการแก้ปัญหา เราจะแก้ปัญหานี้โดยรับค่าตัวเลขแต่ละค่าเข้ามา ค่าแรกเก็บไว้ใน A 
ค่าที่ 2 เก็บไว้ใน B จากนั้นนำทั้ง 2 ค่ามารวมกันแล้วเก็บไว้ใน C



4.
แก้ปัญหา เราอาจเขียนลำดับการแก้ปัญหาเป็นภาพ หรือเขียนเป็นขั้นตอน ดังนี้










5.
ทดสอบและประเมินผล



ลองทดสอบการบวกเลขระหว่าง 2 กับ 3



จากขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ออกแบบขึ้น ทดลองให้ค่าแรกเป็น 2




จากนั้นทดลองให้ค่าที่ 2 เป็น 3




ระบบทำงาน


4.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 


5.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์จำนวนที่กำหนดในแต่ละข้อแล้วนำมาเรียงลำดับตามขั้นตอนการรับค่าตัวเลขเครื่องคำนวณที่ออกแบบไว้ เขียนเป็นภาพความคิด
แล้วอภิปรายสรุปผลร่วมกันในชั้นเรียน ดังตัวอย่าง


•
47,000
•
106,030
•
3,510,500



85,492

1,510

2,874,696



38,492

107,540

635,804


การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา













6.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้


•  การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหามีหลักการออกแบบอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาให้ครอบคลุมทุกกรณี และออกแบบตามขั้นตอนการแก้ปัญหา)

7.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา ดังนี้


การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาเป็นไปตามลำดับขั้นตอนการทำงานตามเงื่อนไขที่กำหนด
ทำให้ปัญหาถูกแก้ไขได้อย่างเหมาะสม และมีประสิทธิภาพ



8.
นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่มเท่า ๆ กัน เล่นเกมการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาของเครื่องคำนวณที่ออกแบบไว้ โดยจะกำหนดผลลัพธ์ค่า C โดยแต่ละกลุ่มร่วมกันคิดหาค่า A และ B มาใส่แทนค่า เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่กำหนด


9.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา เป็นการออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ควรออกแบบ
ให้ครอบคลุมทุกกรณีตามเงื่อนไขที่โจทย์กำหนด และอาจนำขั้นตอนนี้ไปใช้ได้หลาย ๆ ครั้ง ตามต้องการ


10.
นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาสรุปความรู้เกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาหน้าชั้นเรียนว่าได้ฝึกการใช้ทักษะของตนเองในด้านใดบ้าง เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน


11.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน



 12.
นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปสนทนากับเพื่อน แลกเปลี่ยนความรู้และนำไปปรับใช้แก้ปัญหา
ในชีวิตประจำวัน

 13.
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.
สถานการณ์ตัวอย่างการสร้างเครื่องคำนวณสำหรับบวกเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน

3.
แผ่นป้ายข้อความวิธีการปฏิบัติการสร้างเครื่องคำนวณสำหรับบวกเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน

4.
กระดาษสำหรับทำกิจกรรม

5.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน



1.
ประเมินความรู้ เรื่อง การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
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 



                                                                                                    ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8


เรื่อง การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา














 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





 จุดประสงค์การเรียนรู้





 สาระการเรียนรู้





   	สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





    คำถามสำคัญ  





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





การสร้างเครื่องคำนวณสำหรับบวกเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน





เริ่มต้น




















นำ A กับ B มารวมกันแล้วเก็บใน C





A























+





B





C











แสดงผล C





B





นำค่าแรกเก็บใน A





นำค่าที่ 2 เก็บใน B











A





จบ








2

















3

















+





3





2





5











ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) 





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





เริ่มต้น











แสดงผล 107,540





นำ 106,030 กับ 1,510 มารวมกันได้ 107,540 นำ 107,540 เก็บใน C





นำค่า 1,510 เก็บใน B





นำค่า 106,030 เก็บใน A





เริ่มต้น





เริ่มต้น





นำค่า 635,804 เก็บใน A





นำค่า 47,000 เก็บใน A





นำค่า 2,874,696 เก็บใน B





นำค่า 38,492 เก็บใน B





นำ 635,804 กับ 2,874,696 มารวมกันได้ 3,510,500 นำ 3,510,500 เก็บใน C








นำ 47,000 กับ 38,492 มารวมกันได้ 85,492 นำ 85,492 เก็บใน C





แสดงผล 85,492











แสดงผล 3,510,500





จบ








จบ








จบ














ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








      กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการร่วมมือทำงานเป็นทีมและการคิดแก้ปัญหา





ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





การประเมินการเรียนรู้





   แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics)





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน








