[image: image1.png]


[image: image2.png]


[image: image3.png]


[image: image4.png]


[image: image5.png]



[image: image6.png]


[image: image7.jpg]



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.
อธิบายหลักการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา (K)

2.
เขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน (P)

3.
เห็นความสำคัญของการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา (A)
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การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามความ
     ต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 
     ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง
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1.
ความสามารถในการคิด

2.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

3.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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ใฝ่เรียนรู้
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เว็บไซต์ https://code.org มีประโยชน์อย่างไร
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@ Can you write a program to make this dog move to the cat?






1.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมในชีวิตประจำวันของตนเอง โดยตอบคำถาม ดังนี้


•
นักเรียนเคยใช้โปรแกรมอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ โปรแกรมระบายสี โปรแกรม Microsoft Office Word)



•
นักเรียนใช้โปรแกรมดังกล่าวทำอะไร (ตัวอย่างคำตอบ วาดภาพ ทำรายงาน)


•
โปรแกรมดังกล่าวให้ประโยชน์อะไรกับนักเรียน (ตัวอย่างคำตอบ ความคิดสร้างสรรค์ 
ความสนุกสนาน ทักษะการใช้โปรแกรมต่าง ๆ)

2.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน 
โดยผ่านเว็บไซต์ https://code.org จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ
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3.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้


•
เว็บไซต์ https://code.org มีลักษณะอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ เป็นเว็บไซต์ขององค์กรที่ไม่แสวงหากำไร มีสื่อการเรียนรู้ให้เลือกหลากหลายตามระดับชั้น มีบทเรียนต่าง ๆ มากมาย)


•
เว็บไซต์ https://code.org มีประโยชน์อย่างไร โดยเขียนบันทึกคำตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง
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4.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับโปรแกรม https://code.org ดังนี้ 


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


5.
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คน ที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์

6.
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.5 สร้างสรรค์ตัวละคร โดยเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน ใช้เครื่องมือฝึกเขียนโปรแกรมผ่านเว็บไซต์ https://code.org ตามขั้นตอน ดังนี้


6.1
เปิดเว็บไซต์ https://code.org แล้วเลือกภาษาที่ใช้



6.2

คลิกเมาส์เลือกหัวข้อนักเรียน



6.3

คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 2




6.4

คลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำดับที่ 17 Play Lab: Create a Story แล้วคลิกเมาส์เลือกข้อ 1



จากนั้นหน้าโปรแกรมจะแสดง ดังภาพ


6.5
เขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสาร โดยคลิกเมาส์ลากบล็อกคำสั่ง                                     
มาวางตรงพื้นที่ทำงาน


6.6
คลิกเมาส์เพื่อแก้ไขข้อความ แล้วพิมพ์คำว่า “สวัสดี”


6.7
เมื่อคลิกเมาส์ที่ปุ่ม

เพื่อให้โปรแกรมทำงาน ตัวละครจะแสดงคำว่า สวัสดี


6.8
ลำดับต่อไปเป็นโปรแกรมให้ตัวละคร 2 ตัวสื่อสารระหว่างกัน โดยแสดงหน้าจอดังภาพ 
จะมีบล็อกคำสั่งเพื่อสั่งให้ตัวละครแต่ละตัวพูด


6.9
เขียนโปรแกรมโดยคลิกเมาส์ลากบล็อกคำสั่ง                                          มาวางแล้วให้ตัวละครตัวแรกพูดว่า “สวัสดีครับ” จากนั้นคลิกเมาส์ลากบล็อกคำสั่ง                                             มาวางต่อ
แล้วปรับตัวเลขให้เป็นตัวละครตัวที่ 2 และพูดว่า “สวัสดีค่ะ”



6.10
 เมื่อคลิกเมาส์ที่ปุ่ม

    เพื่อให้โปรแกรมทำงาน จะพบว่าตัวละครทั้ง 2 ตัวสื่อสารระหว่างกัน โดยตัวละครตัวแรกจะพูดก่อน


6.11
 ลำดับต่อไปเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสุนัขเคลื่อนที่เข้าหาแมว ซึ่งหน้าจอโปรแกรม
จะแสดงผล ดังภาพ


6.12
 คลิกเมาส์ลากบล็อกคำสั่ง



                       มาวาง แล้วปรับระยะทางเคลื่อนที่ให้เหมาะสมตามต้องการ จากนั้นทดสอบโปรแกรม





7.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนและออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา เช่น การเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร 2 ตัวสื่อสารระหว่างกัน จากเว็บไซต์ https://code.org 
โดยเขียนบันทึกลงในแบบบันทึก ดังตัวอย่าง
















8.
นักเรียนนำโปรแกรมที่ออกแบบมาเขียนโปรแกรมให้สำเร็จ ทดสอบโปรแกรมและประเมินผลตามความเป็นจริงลงในชิ้นงานที่ 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน



9.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้




การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 
ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง



10.
นักเรียนแต่ละกลุ่มผลัดกันออกมานำเสนอผลการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกันตามการออกแบบ พร้อมทั้งบอกเล่าปัญหาที่เกิดขึ้นในขณะฝึกเขียนโปรแกรม เพื่อเรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกัน


11.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


 12.
นักเรียนสอนการออกแบบและการเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหาให้กับเพื่อนที่ยังใช้งาน
ไม่ถูกต้องให้ใช้งานได้ถูกต้อง เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่นต่อไป

 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.
ห้องคอมพิวเตอร์

3.
เว็บไซต์ https://code.org

4.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน



1.
ประเมินความรู้ เรื่อง การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน (P) ด้วยแบบประเมิน

4.
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 การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา
	มีความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา
เขียนโปรแกรม
การแก้ปัญหาได้ถูกต้องและนำเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียนได้ดีมาก
	มีความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาเขียนโปรแกรม
การแก้ปัญหาได้ถูกต้องและนำเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียนได้ดี
	มีความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาเขียนโปรแกรม
การแก้ปัญหาผิดพลาดและนำเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียนได้
	ไม่มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาเขียนโปรแกรม
การแก้ปัญหาไม่ถูกต้องและนำเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียนไม่ดี



                                                                                                    ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

    คำถามสำคัญ  








 จุดประสงค์การเรียนรู้





 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





(ทดสอบการใช้งานโปรแกรมว่าตัวละคร





(ลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้)





3. คลิกเมาส์ที่ปุ่มเริ่ม เพื่อให้โปรแกรมทำงาน)








2. ลากบล็อกคำสั่งตัวละครที่ 2 มาวางตรงพื้นที่ทำงานแล้วพิมพ์คำว่า “สวัสดีค่ะ”





(1. ลากบล็อกคำสั่งตัวละครที่ 1 มาวางตรงพื้นที่ทำงานแล้วพิมพ์คำว่า “สวัสดีครับ”








สื่อสารระหว่างกันจากบทเรียน)








คุณลักษณะอันพึงประสงค์





   	สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





 สาระการเรียนรู้





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





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้


























(ศึกษาข้อมูลการเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร 2 ตัว





(การเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร 2 ตัวสื่อสารระหว่างกัน)








หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9


เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน








มีการสื่อสารระหว่างกัน)











(โปรแกรมที่ตัวละคร 2 ตัว





1.  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา ________________________________________________


      ___________________________________________________________________


2.  ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูล _____________________________________________


      ___________________________________________________________________


3.  ขั้นตอนที่ 3 วางแผนการแก้ปัญหา _______________________________________


      ___________________________________________________________________


      ___________________________________________________________________


      ___________________________________________________________________


      ___________________________________________________________________


      ___________________________________________________________________


4.  ขั้นตอนที่ 4 แก้ปัญหา _________________________________________________


      ___________________________________________________________________


5.  ขั้นตอนที่ 5 ทดสอบและประเมินผล ______________________________________


      ___________________________________________________________________


      ___________________________________________________________________





การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา _________________________________________


_______________________________________________________________________








ฝึกทักษะให้เด็กมีพัฒนาการในช่วงวัย








ฝึกทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ























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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) 





ฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา




















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











      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





   แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics)





การประเมินการเรียนรู้





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน























กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร


























กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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











ทั้ง 2 ตัว สามารถสื่อสารระหว่างกันได้หรือไม่ เพื่อตรวจสอบหาข้อผิดพลาด)





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





ฝึกการคิดแบบมีเหตุผล





พัฒนาการคิดสร้างสรรค์





เว็บไซต์ https://code.org








