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มาตรฐานการเรียนรู้       


มาตรฐาน ว 4.2

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน


และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน 


และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.4/2 
ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข
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นักเรียนเข้าใจว่า 


•
การออกแบบอัลกอริทึมเป็นการออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย

        •
การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์
ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์
ไม่ถูกต้อง ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทาน
ที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้ การ์ตูนสั้น เล่ากิจวัตรประจำวัน ภาพเคลื่อนไหว การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาด
จากโปรแกรมของผู้อื่น จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น ซอฟต์แวร์ที่ใช้
ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch
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1.
การทำงานของคอมพิวเตอร์เป็นการทำงานร่วมกันที่ประกอบด้วยหน่วยรับเข้า หน่วยประมวลผลกลางและหน่วยส่งออก ซึ่งมีโปรแกรมเป็นระบบปฏิบัติการที่ช่วยให้คอมพิวเตอร์ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อผู้ใช้ปฏิบัติตามขั้นตอนได้ถูกต้อง

2.
คอมพิวเตอร์มีการทำงานตามขั้นตอน โดยการสร้างหรือเขียนลำดับคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานตามที่ผู้เขียนโปรแกรมออกแบบไว้ เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

3.
การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch เป็นเครื่องมือหนึ่งที่นำมาใช้ฝึกเขียนโปรแกรม สามารถเรียนรู้
ได้ง่าย โดยการออกแบบอัลกอริทึม เขียนโปรแกรมในการนำบล็อกคำสั่งต่าง ๆ มาวาง ให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามคำสั่ง ทำให้มีความเข้าใจการทำงานของคอมพิวเตอร์มากขึ้น

4.
อัลกอริทึม คือ ขั้นตอนหรือลำดับการประมวลผลในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง ใช้อธิบายวิธีการทำงานอย่างเป็นลำดับขั้นตอน แต่ละขั้นควรสั้น กระชับ และมีความต่อเนื่องกัน ครอบคลุมการทำงาน โดยเขียนการทำงานหลัก ๆ ออกมาก่อน การให้คอมพิวเตอร์ทำงานได้อย่างถูกต้องนั้นต้องออกแบบอัลกอริทึมให้สมบูรณ์ แล้วจึงพัฒนาเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หากมีส่วนใดที่ไม่สมบูรณ์ สามารถที่จะปรับแก้ไขอัลกอริทึมได้ สามารถออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวันของตนเอง แล้วนำไปเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเล่าเรื่องตามที่ออกแบบไว้

5.
การเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ เป็นโปรแกรมที่มีการตอบสนอง เมื่อผู้ใช้กระทำการใด ๆ 
          โดยโปรแกรมจะนำข้อมูลมาประมวลผล แล้วทำตามเงื่อนไขที่กำหนด จากการเขียนอัลกอริทึมที่กำหนด แสดงการทำงาน หากมีข้อผิดพลาดก็สามารถปรับแก้ไขอัลกอริทึมเพื่อให้สามารถทำงานต่อได้
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1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1.
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน



1.
การทำงานของคอมพิวเตอร์เหมือนการทำงานของสมองหรือไม่

2.
การเขียนโปรแกรมสั่งงานให้ผึ้งเดินไปรับนํ้าหวาน หากวางลำดับการทำงานสลับที่ การทำงาน
          ของผึ้งจะเป็นอย่างไร

3.
การใช้งานโปรแกรม Scratch ช่วยฝึกทักษะของนักเรียนอย่างไร

4.
นักเรียนจะใช้ Scratch เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างชิ้นงานใด เพราะเหตุใด

5.
การฝึกเขียนโปรแกรม Scratch นักเรียนได้รับประโยชน์อย่างไร
6.
อัลกอริทึมคล้ายกับการทำงานของมนุษย์อย่างไร

7.
การเขียนอัลกอริทึมที่ดีควรมีลักษณะอย่างไร

8.
การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเล่าเรื่อง เราสามารถแก้ไขเพิ่มเติมรายละเอียดได้หรือไม่ 
           อย่างไร

9.
อัลกอริทึมมีประโยชน์อย่างไร

10.
เมื่อนักเรียนพบปัญหาในการเขียนโปรแกรม จะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

11.
นักเรียนสรุปวิธีการเขียนโปรแกรมให้เข้าใจง่าย โดยมีขั้นตอนอย่างไร



•
ชิ้นงานที่ 10 เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น
•
ชิ้นงานที่ 11 เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว
•
ชิ้นงานที่ 12 เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวันของตนเอง
•
ชิ้นงานที่ 13 เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเล่าเรื่อง
•
ชิ้นงานที่ 14 เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้
•
ชิ้นงานที่ 15 เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้


      

1.
ประเมินความรู้ เรื่อง การทำงานของคอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การเขียน
          โปรแกรมด้วย Scratch การออกแบบอัลกอริทึม การเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ (K)


     ด้วยแบบทดสอบ

2.
แบบประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (P) ด้วยแบบประเมิน

4.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว (P)  ด้วยแบบประเมิน

5.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวันของตนเอง (P) ด้วยแบบประเมิน

6.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเล่าเรื่อง (P)  ด้วยแบบประเมิน

7.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ (P) ด้วยแบบประเมิน

8.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ (P) ด้วยแบบประเมิน

9.
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 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น

	ฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น
มีทักษะในการเปิดเว็บไซต์ การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ เรียงลำดับ
ขั้นตอนการทำงาน 
มีความถูกต้องอยู่ 
และการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับดี
	ฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น
มีทักษะในการเปิดเว็บไซต์ การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ เรียงลำดับ
ขั้นตอนการทำงาน
มีความถูกต้อง 
และการนำเสนอผลงาน
อยู่ในระดับดี 4-3 ข้อ
	ฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น
มีทักษะในการเปิดเว็บไซต์ การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ เรียงลำดับ
ขั้นตอนการทำงาน
มีความถูกต้อง 
และการนำเสนอผลงาน
อยู่ในระดับดี 2-1 ข้อ

	ฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
มีทักษะในการเปิดเว็บไซต์ การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ เรียงลำดับ
ขั้นตอนการทำงาน
มีความถูกต้อง 
และการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับควรปรับปรุง
ทุกข้อ


     แบบประเมินชิ้นงาน  เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การออกแบบและปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้
ตัวละครเคลื่อนไหว

	ออกแบบและปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนไหว โดยการเลือกใช้ปุ่มคำสั่งต่าง ๆ การวางแผนเรียงลำดับขั้นตอน มีความคิดสร้างสรรค์ มีความ
ถูกต้องและการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับดี
	ออกแบบและปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนไหว โดยการเลือกใช้ปุ่มคำสั่งต่าง ๆ การวางแผนเรียงลำดับขั้นตอน มีความคิดสร้างสรรค์ มีความ
ถูกต้องและการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับดี 
4-3 ข้อ
	ออกแบบและ
ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนไหว โดยการเลือกใช้ปุ่มคำสั่งต่าง ๆ การวางแผนเรียงลำดับขั้นตอน มีความคิดสร้างสรรค์ มีความ
ถูกต้องและการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับดี 
2-1 ข้อ
	ออกแบบและปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนไหว โดยการเลือกใช้ปุ่มคำสั่งต่าง ๆ การวางแผนเรียงลำดับขั้นตอน มีความคิดสร้างสรรค์ มีความ
ถูกต้องและการนำเสนอ
ผลงานอยู่ในระดับ 
ควรปรับปรุงทุกข้อ


     แบบประเมินชิ้นงาน เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวันของตนเอง
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การวางแผนและออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวัน
ของตนเอง

	วางแผนและออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวันของตนเอง เข้าใจง่าย ตามลำดับขั้นตอนได้ถูกต้อง ชัดเจน ครอบคลุมตั้งแต่เริ่มต้นจนจบ และระบายสีตกแต่งสวยงามใช้เป็นแบบในการเขียนโปรแกรมได้
	วางแผนและออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวันของตนเอง เข้าใจง่าย ตามลำดับขั้นตอน ตั้งแต่เริ่มจนจบและระบายสีตกแต่งสวยงาม ใช้เป็นแบบในการเขียนโปรแกรมได้

	วางแผนและออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวันของตนเองได้เป็นลำดับขั้นตอนบ้าง สามารถแก้ไขเพื่อใช้เป็นแบบในการเขียนโปรแกรมได้

	วางแผนและออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวันของตนเองได้ แต่ไม่ต่อเนื่อง
และไม่เป็น
ลำดับขั้นตอน



     แบบประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเล่าเรื่อง
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครเล่าเรื่องตามโปรแกรมที่ออกแบบไว้
	เขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครเล่าเรื่องตามโปรแกรมที่ออกแบบไว้ โดยเลือกใช้ปุ่มคำสั่ง
ต่าง ๆ มีความคิดสร้างสรรค์ ความถูกต้องและการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับดีทุกข้อ
	เขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครเล่าเรื่องตามโปรแกรมที่ออกแบบไว้ โดยเลือกใช้ปุ่มคำสั่งต่าง ๆ มีความคิดสร้างสรรค์ ความถูกต้อง และการนำเสนอผลงาน
อยู่ในระดับดี 4-3 ข้อ

	เขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครเล่าเรื่องตามโปรแกรมที่ออกแบบไว้ โดยเลือกใช้ปุ่มคำสั่งต่าง ๆ มีความคิดสร้างสรรค์ ความถูกต้อง และ
การนำเสนอผลงาน
อยู่ในระดับดี 2-1 ข้อ

	เขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครเล่าเรื่องตามโปรแกรมที่ออกแบบไว้ โดยเลือกใช้ปุ่มคำสั่งต่าง ๆ มีความคิดสร้างสรรค์ ความถูกต้อง และการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับควรปรับปรุง
ทุกข้อ


     แบบประเมินชิ้นงาน เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้

	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การออกแบบอัลกอริทึม
ให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้

	ออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ เขียนเข้าใจง่ายตามลำดับขั้นตอน
ได้ถูกต้อง ชัดเจนครอบคลุมตั้งแต่เริ่มต้น จนจบและระบายสีตกแต่งให้สวยงาม ใช้เป็นแบบในการเขียนโปรแกรมได้
	ออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ เขียนเข้าใจง่ายตามลำดับขั้นตอนตั้งแต่เริ่มต้นจนจบและระบายสีตกแต่งสวยงามใช้เป็นแบบในการเขียนโปรแกรมได้

	ออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ได้เป็นลำดับขั้นตอนบ้าง สามารถแก้ไขเพื่อใช้เป็นแบบในการเขียนโปรแกรมได้

	ออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ได้แต่ไม่ต่อเนื่อง
และไม่เป็นลำดับขั้นตอน



     แบบประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้

	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ตามโปรแกรมที่ออกแบบไว้

	เขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครโต้ตอบ 
กับผู้ใช้ตามโปรแกรม
ที่ออกแบบไว้ โดยเลือก
ใช้ปุ่มคำสั่งต่าง ๆ 
มีความคิดสร้างสรรค์ความถูกต้องและการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับดีทุกข้อ
	เขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครโต้ตอบ
กับผู้ใช้ตามโปรแกรม
ที่ออกแบบไว้ โดยเลือก ใช้ปุ่มคำสั่งต่าง ๆ 
มีความคิดสร้างสรรค์ความถูกต้องและการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับดี 4-3 ข้อ
	เขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครโต้ตอบ
กับผู้ใช้ตามโปรแกรม
ที่ออกแบบไว้ โดยเลือก
ใช้ปุ่มคำสั่งต่าง ๆ 
มีความคิดสร้างสรรค์ความถูกต้องและการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับดี 2-1 ข้อ
	เขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครโต้ตอบ
กับผู้ใช้ตามโปรแกรม
ที่ออกแบบไว้ โดยเลือก
ใช้ปุ่มคำสั่งต่าง ๆ 
มีความคิดสร้างสรรค์ ความถูกต้องและการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับควรปรับปรุงทุกข้อ


 

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
	พฤติกรรมบ่งชี้
	ดีเยี่ยม (3)
	ดี (2)
	ผ่าน (1)
	ไม่ผ่าน (0)

	4.2.1 ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้ จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ 
สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ แหล่งเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน และเลือกใช้สื่อ
ได้อย่างเหมาะสม
4.2.2 บันทึกความรู้
วิเคราะห์ ตรวจสอบ
จากสิ่งที่เรียนรู้
สรุปเป็นองค์ความรู้
4.2.3 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ 
และนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน
	ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ แหล่งเรียนรู้
ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน เลือกใช้สื่อ
ได้อย่างเหมาะสม 
มีการบันทึกความรู้
สรุปเป็นองค์ความรู้นำเสนอและแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ด้วยวิธีการ
ที่หลากหลาย
L

	ศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ แหล่งเรียนรู้ 
ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน มีการบันทึกความรู้ สรุปเป็น
องค์ความรู้ นำเสนอ
และแลกเปลี่ยนความรู้
กับผู้อื่นได้

	ศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ แหล่งเรียนรู้
ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน มีการบันทึกความรู้

	ไม่ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้


           มุ่งมั่นในการทำงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1 ตั้งใจและรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่การงาน   
	พฤติกรรมบ่งชี้
	ดีเยี่ยม (3)
	ดี (2)
	ผ่าน (1)
	ไม่ผ่าน (0)

	6.1.1 เอาใจใส่ต่อ
การปฏิบัติหน้าที่ 
ที่ได้รับมอบหมาย
6.1.2 ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการทำงานให้สำเร็จ
6.1.3 ปรับปรุง
และพัฒนาการทำงาน
ด้วยตนเอง
	ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย
ให้สำเร็จ มีการปรับปรุงและพัฒนาการทำงาน
ให้ดีขึ้นด้วยตนเอง
	ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย
ให้สำเร็จ มีการปรับปรุงการทำงานให้ดีขึ้น
	ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย
ให้สำเร็จ
	ไม่ตั้งใจปฏิบัติ
หน้าที่การงาน





1. การทำงานของคอมพิวเตอร์ (1 ชั่วโมง)


1.
นักเรียนร่วมกันสนทนาและตอบคำถามกระตุ้นความสนใจเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์

2.
นักเรียนสังเกตภาพอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ แล้วบอกชื่อและหน้าที่ของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ให้ถูกต้อง

3.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์ จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ


4.
นักเรียนจับคู่กับเพื่อน ร่วมกันจำแนกประเภทของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์จากภาพที่ติด
บนกระดาน แล้วเขียนบันทึกเป็นภาพความคิด จากนั้นนักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันวิเคราะห์และอธิบายหลักการทำงานของคอมพิวเตอร์เป็นภาพความคิด

5.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ภาพเพื่อเปรียบเทียบการทำงานของคอมพิวเตอร์กับมนุษย์ สรุปเป็นความคิดรวบยอด แล้วนำมาอภิปรายร่วมกัน

6.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์


7.
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.1 อะไรผิดปกติ โดยนักเรียนวาดภาพและระบายสีเครื่องแต่งกาย เรียงลำดับขั้นตอนการทำงานตามที่กำหนด แล้วตอบคำถาม

8.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


การทำงานของคอมพิวเตอร์ เป็นการทำงานของหน่วยรับเข้ากับหน่วยประมวลผลกลางและหน่วยส่งออกที่ช่วยให้คอมพิวเตอร์ทำงานได้ถูกต้อง


9.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมที่ 4.1 อะไรผิดปกติ ร่วมกันในชั้นเรียนว่าสามารถบอกลำดับขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ถูกต้องหรือไม่ พร้อมตรวจสอบความถูกต้องพร้อมกัน

10.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


  11.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้



•
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร



•
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด



•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด



•
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด



•
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป
ได้อย่างไร


     จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป

2.
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (1 ชั่วโมง)


1.
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพความคิดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้วตอบคำถาม

2.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้วตอบคำถาม

3.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ


4.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ละกลุ่มร่วมกันสังเกตภาพและวิเคราะห์การเดินทางของผึ้งไปรับนํ้าหวาน จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มเรียงลำดับการเขียนโปรแกรมให้ผึ้งเดินไปรับนํ้าหวาน โดยสามารถเลือกบล็อกคำสั่งซํ้ากันได้

5.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด

6.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์


7.
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คนที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์

8.
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2 ตามหานํ้าหวาน โดยออกแบบและเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามขั้นตอนที่กำหนด โดยใช้เว็บไซต์ https://code.org


9.
นักเรียนเขียนบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมการฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากเว็บไซต์ http://code.org บทเรียนลำดับที่ 13 ผึ้ง: Conditionals แล้วประเมินตนเองตามความเป็นจริงลงใน
ชิ้นงานที่ 10 เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น

10.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้



คอมพิวเตอร์มีการทำงานตามขั้นตอน มีความสัมพันธ์กับการเขียนโปรแกรมที่เป็นการสร้างลำดับคำสั่งตามที่ผู้เขียนโปรแกรมออกแบบ ตรวจสอบการทำงาน แก้ไขผลลัพธ์ที่ไม่ถูกต้องจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง


11.
นักเรียนแต่ละคนออกมานำเสนอผลการเขียนโปรแกรมและแบบประเมินผลงานสำหรับนักเรียนของตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน
        
12.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


13.
นักเรียนฝึกการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้คล่อง จากนั้นนำความรู้ไปแนะนำเพื่อนที่ยัง
ใช้งานได้ไม่คล่อง ให้ใช้งานได้คล่องขึ้น เพื่อเป็นการเผยแพร่ความรู้ให้กับผู้อื่นต่อไป

14.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


•
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


•
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


•
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร

       จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป
3.
การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch (3 ชั่วโมง)


1.
นักเรียนร่วมกันสังเกตสัญลักษณ์โปรแกรม Scratch ที่ติดบนกระดาน แล้วตอบคำถาม

2.
นักเรียนร่วมกันฟังคำอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับโปรแกรม Scratch


3.
นักเรียนร่วมกันทบทวนเกี่ยวกับโปรแกรม Scratch สังเกตบัตรคำที่กำหนด จากนั้นส่ง
ตัวแทนนักเรียนทีละคนออกมาหยิบบัตรคำไปติดลงในบัตรภาพที่กำหนดให้ถูกต้อง

4.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ


5.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์องค์ประกอบหลัก ๆ ของโปรแกรม ว่ามีองค์ประกอบใดบ้าง และมีลักษณะการใช้งานอย่างไร โดยเขียนบันทึกเป็นตารางลงในกระดาษ แล้วแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปราย สรุปเป็นความรู้ร่วมกัน

6.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม Scratch แล้วตอบคำถามที่กำหนด

7.
นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนภาพความคิดขั้นตอนการเขียนโปรแกรมในการใส่เสียงให้ตัวละครแล้วสรุปความรู้ อภิปรายและตรวจสอบความถูกต้องร่วมกัน

8.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเปรียบเทียบลักษณะการทำงานของบล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch จากนั้นเขียนบันทึกลงในตารางแล้วอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน

9.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด

   10.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch



11.
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คนที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์

12.
นักเรียนฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมด้วย Scratch โดยเปิดโปรแกรม Scratch ขึ้นมา
แล้วปฏิบัติงานตามขั้นตอนที่กำหนด

13.
นักเรียนทดลองกำหนดเสียงต่าง ๆ ของตัวละครที่นักเรียนสนใจ เพื่อฝึกทักษะการใช้โปรแกรม Scratch ได้ถูกต้อง

14.
นักเรียนฝึกปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.3 แมวเหมียวนักเคลื่อนไหว โดยนักเรียนออกแบบโปรแกรมภาพเคลื่อนไหว ปฏิบัติตามขั้นตอนที่กำหนด

15.
นักเรียนออกแบบและปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนไหวจากโปรแกรม Scratch สร้างผลงานเป็นเรื่องราวตามความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการของตนเอง
จากนั้นประเมินตนเองตามความเป็นจริงลงในแบบประเมินชิ้นงานที่ 11 เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว

16.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


โปรแกรม Scratch เป็นการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยการออกแบบอัลกอริทึมสร้างลำดับของคำสั่ง เป็นโปรแกรมที่ช่วยในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น สร้างเรื่องราว หรือตัวละครเคลื่อนไหวตามคำสั่ง


   17.
  นักเรียนนำเสนอการปฏิบัติการกำหนดเสียงของตัวละครของตนเอง เลือกและใช้คำสั่งมีขั้นตอนอย่างไร อภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

   18.
  นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนผลการปฏิบัติกิจกรรมการใช้โปรแกรมในการฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

   19.
  นักเรียนแต่ละคนออกมานำเสนอผลงานการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนไหวเป็นเรื่องราวตามความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ พร้อมแบบประเมินผลงานของตนเองหน้าชั้นเรียน 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

   20.
  นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


   21.
  นักเรียนฝึกทักษะการใช้โปรแกรม Scratch ให้คล่อง แล้วนำไปแนะนำรุ่นน้องหรือเพื่อน 
ที่ยังเข้าใช้งานโปรแกรมได้ไม่คล่อง ให้ใช้งานได้คล่องขึ้น เพื่อฝึกทักษะกระบวนการต่าง ๆ 
เป็นการเผยแพร่ความรู้ให้กับผู้อื่นต่อไป

   22.
  นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


   •
  สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


              •

นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


              •

เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


              •

นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


              •

นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป




  ได้อย่างไร

          จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป
4.   การออกแบบอัลกอริทึม (4 ชั่วโมง)


1.
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพที่เตรียมมาหน้าชั้นเรียนเกี่ยวกับกิจวัตรประจำวันของนักเรียน 
แล้วตอบคำถาม

2.
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพความคิดกิจวัตรประจำวันบนกระดาน แล้วตอบคำถาม

3.
ตัวแทนนักเรียนที่เคยมีประสบการณ์ในการเขียนภาพความคิดแบบอัลกอริทึมออกมาอธิบาย
ให้เพื่อนฟังหน้าชั้นเรียนว่ามีลักษณะเป็นแบบใด

4.
จากนั้นนักเรียนร่วมกันฟังคำอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับอัลกอริทึม


5.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับอัลกอริทึม จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ


6.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์บัตรคำของสถานการณ์ตัวอย่างที่กำหนด แล้วร่วมกันจัดลำดับบัตรคำตามขั้นตอนอัลกอริทึมให้ถูกต้อง แล้วอภิปรายร่วมกัน

7.
นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาจับสลากหัวข้อที่กำหนดหน้าชั้นเรียน

8.
ตัวแทนนักเรียนรับภาพในหัวข้อที่กลุ่มตนเองได้รับ แล้วแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ภาพ 
โดยเรียงลำดับขั้นตอนให้ถูกต้องตามรูปแบบอัลกอริทึม โดยติดลงในกระดาษ

9.
นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลการเรียงลำดับขั้นตอนในหัวข้อที่กลุ่มตนเองได้ แล้วร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายตรวจสอบความถูกต้องร่วมกัน

    10.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด

    11.  นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการออกแบบอัลกอริทึม


 12.
นักเรียนร่วมกันฝึกจัดลำดับขั้นตอนของสถานการณ์ที่กำหนดในรูปแบบอัลกอริทึม โดยส่งตัวแทนนักเรียนทีละคนออกมาเขียนคำตอบบนกระดาน

 13.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ละกลุ่มร่วมกันจำลองความคิดเป็นข้อความเกี่ยวกับขั้นตอนการต้มบะหมี่กึ่งสำเร็จรูปของกลุ่มตนเอง แล้วเขียนเป็นอัลกอริทึม

 14.
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คนที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์

 15.
นักเรียนฝึกปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.4 บอกเล่ากิจวัตรประจำวัน โดยนักเรียนเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเล่าเรื่อง จากการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียน

 16.
นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเล่าเรื่องจากอัลกอริทึมที่กำหนด 
โดยใช้โปรแกรม Scratch ตามขั้นตอน

 17.
นักเรียนวางแผนการออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวันของตนเอง โดยเขียนลงใน
ชิ้นงานที่ 12 เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวันของตนเอง แล้วระบายสีให้สวยงาม

 18.
นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเล่าเรื่องตามที่ออกแบบไว้ และประเมินตนเองตามความเป็นจริงลงในแบบประเมินชิ้นงานที่ 13 การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเล่าเรื่อง

 19.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


   การออกแบบอัลกอริทึมเพื่อใช้เขียนโปรแกรมสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานตามที่กำหนด การให้คอมพิวเตอร์ทำงานได้อย่างถูกต้อง ต้องออกแบบอัลกอริทึมให้สมบูรณ์ แล้วจึงพัฒนาเป็นโปรแกรมในการทำงาน


20.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอภาพความคิดอัลกอริทึมวิธีการต้มบะหมี่กึ่งสำเร็จรูป
ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน แล้วร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง

21.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมของกลุ่มตนเองและพูดคุยแลกเปลี่ยนกันว่าพบปัญหาในการใช้โปรแกรมหรือไม่ อย่างไร

22.
นักเรียนแต่ละคนออกมานำเสนอการออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตรประจำวันของตนเองและการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเล่าเรื่อง พร้อมแบบประเมินหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

23.
นักเรียนร่วมกันตอบคำถามกระตุ้นความคิด เพื่อสรุปการเรียนรู้

24.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


25.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้



•
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร



•
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด



•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด



•
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด



•
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป




ได้อย่างไร


     จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป
5.   การเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ (2 ชั่วโมง)


1.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ แล้วตอบคำถาม

2.
นักเรียนร่วมกันฟังคำอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้

3.
นักเรียนร่วมกันสังเกตหน้าโปรแกรม แล้วตอบคำถาม

4.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ


5.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการเขียนอัลกอริทึมให้ตัวละครเคลื่อนที่ ในการเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้และการแก้ข้อผิดพลาด โดยการเขียนอัลกอริทึมใหม่ให้โปรแกรมทำซํ้า แล้วสรุปเป็นความคิดรวบยอด

6.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์แถบข้อความที่อยู่บนกระดาน แล้วร่วมกันเขียนอัลกอริทึมใหม่ให้โปรแกรมทำซํ้าตรวจสอบการกดคีย์บอร์ดตลอดการทำงานของโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามหมายเลขในแถบข้อความ

7.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายสรุปการเขียนอัลกอริทึมใหม่ให้โปรแกรมทำซํ้า ตรวจสอบการกดคีย์บอร์ดตลอดการทำงานของโปรแกรม พร้อมกันตรวจสอบความถูกต้อง

8.
นักเรียนร่วมกันเปรียบเทียบการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเล่าเรื่องกับให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ เขียนลงในแผนภาพความคิด

9.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด

 10.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้


11.
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คนที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์

12.
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.5 สนุกกับตัวละคร โดยนักเรียนเขียนโปรแกรมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ โดยปฏิบัติตามขั้นตอนที่กำหนด

13.
นักเรียนออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ โดยสามารถเคลื่อนที่ไปทางขวาและเคลื่อนที่ไปทางซ้าย แล้วเขียนลงในชิ้นงานที่ 14 เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้

14.
นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ตามที่ออกแบบไว้และประเมินตนเองตามความเป็นจริงลงในแบบประเมินชิ้นงานที่ 15 เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้

15.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม Scratch ในการสร้างให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ 
โดยการออกแบบอัลกอริทึมในการสร้างลำดับของคำสั่ง หากมีข้อผิดพลาดสามารถปรับแก้ไขอัลกอริทึมเพื่อให้สามารถทำงานต่อได้


16.
นักเรียนออกมานำเสนอการออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้และการเขียนโปรแกรมตามการออกแบบหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

17. 
นักเรียนร่วมกันตอบคำถามกระตุ้นความคิด เพื่อสรุปการเรียนรู้

18.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


19.
นักเรียนนำทักษะที่ได้จากการใช้โปรแกรม Scratch ไปจัดทำเป็นนิทานหรือการ์ตูนสั้น 
แล้วนำไปเผยแพร่ใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ต่อไป

20.
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.
ภาพอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

3.
ภาพการเปรียบเทียบการทำงานของคอมพิวเตอร์กับมนุษย์

4.
ภาพตัวอย่างการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

5.
ภาพเส้นทางการเดินทางไปรับนํ้าหวานของผึ้ง

6.
เว็บไซต์ https://code.org


7.
สัญลักษณ์โปรแกรม Scratch


8.
โปรแกรม Scratch


9.
กระดาษสำหรับทำกิจกรรม
   10.
บัตรคำและภาพเกี่ยวกับโปรแกรม Scratch

   11. 
ภาพกิจวัตรประจำวันของนักเรียน
   12.
ภาพความคิดกิจวัตรประจำวันของนักเรียน
   13.
บัตรคำสถานการณ์ตัวอย่าง
   14.
อินเทอร์เน็ต
   15. 
สลากหัวข้อ
   16.
ภาพขั้นตอนการอาบนํ้า
   17.
ภาพขั้นตอนการจัดตารางอ่านหนังสือ
   18. 
ภาพขั้นตอนการเพาะปลูกพืช
   19.
ตัวอย่างขั้นตอนการใช้ตู้โทรศัพท์หยอดเหรียญ
   20. 
ตัวอย่างขั้นตอนการทอดไข่ดาว
   21. 
ตัวอย่างการออกแบบอัลกอริทึมในชีวิตประจำวัน
   22. 
อัลกอริทึมแสดงการทำงานของโปรแกรม
   23. 
แถบข้อความ
   24. 
ห้องคอมพิวเตอร์
   25.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน
       แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test)


ชื่อ__________________________________________เลขที่_______ชั้น______
นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน          หน้าคำตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง
1. https://code.org มีลักษณะการใช้งานอย่างไร
      1    การนำบล็อกคำสั่งต่าง ๆ มาเรียงต่อกัน
      2    ใช้คำสั่งเป็นภาษาอังกฤษในการเขียนโปรแกรม
      3    นำภาพต่าง ๆ มาแทนขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

4    ใช้ภาษาสื่อสารผสมกับภาพในการเขียนโปรแกรม
2. เหตุใดนักเรียนควรนำการเขียนแผนภาพมาประยุกต์ใช้กับการทำงานในชีวิตประจำวัน


1    แผนภาพสามารถตอบสนองความต้องการของเราได้

2    แผนภาพสามารถลดข้อผิดพลาดในการทำงาน

3    แผนภาพสื่อความหมายเข้าใจง่าย

4    แผนภาพออกแบบได้สวยงาม
3. ข้อใดเป็นประโยชน์ของ storyboard 

1    สามารถเห็นลำดับขั้นตอนการทำงานที่สำคัญ

2    สามารถดำเนินงานตามขั้นตอนอย่างราบรื่น

3    สามารถคาดคะเนเหตุการณ์ล่วงหน้าได้

4    สามารถกำหนดสิ่งที่ต้องการได้
4. หากลำดับขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมผิดพลาด นักเรียนควรทำอย่างไร

1    เริ่มต้นวิเคราะห์ปัญหาใหม่

2    ตัดลำดับที่เกิดความผิดพลาดออก

3    ลำดับขั้นตอนการทำงานใหม่อีกรอบ

4    ตรวจหาข้อผิดพลาดแล้วทำการแก้ไข
5. การเขียนโปรแกรมควรคำนึงถึงสิ่งใดเป็นอันดับแรก

1    ผลลัพธ์ที่ได้                        

2    การวิเคราะห์ปัญหา

3    ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

4    โปรแกรมที่จะนำมาใช้เขียน

6.  เหตุใดจึงส่งเสริมให้ผู้เริ่มเขียนโปรแกรมนำผลงานของตนเองมาแลกเปลี่ยนหรือเผยแพร่ได้


1    เพื่อให้ผู้อื่นชื่นชมในผลงานของเรา

2    เพื่อให้ผู้อื่นรู้จักตัวเราผ่านผลงาน

3    เพื่อให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น

4    เพื่อให้สามารถนำผลงานของผู้อื่นมาดัดแปลงเป็นของตนเอง
สังเกตภาพ แล้วตอบคำถามข้อ 7-10




7. หมายเลขใดใช้ในการเขียนคำสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่

1    หมายเลข 1

2    หมายเลข 2

3    หมายเลข 3

4    หมายเลข 4
8. ถ้าต้องการสร้างตัวละครใหม่ต้องใช้เครื่องมือใด และปรากฏตัวละครที่สร้างเสร็จแล้วบริเวณหมายเลขใด

1                            หมายเลข 1

2                            หมายเลข 2

3                            หมายเลข 3

4                            หมายเลข 4
9. ถ้าต้องการให้ตัวละครแสดงคำพูด “สวัสดี” แล้วร้องเหมียว นักเรียนจะต้องเขียนโปรแกรมที่หมายเลขใด

1    หมายเลข 1

2    หมายเลข 2

3    หมายเลข 3

4    หมายเลข 4
10. จากข้อ 9 นักเรียนต้องใช้คำสั่งใดตามลำดับ

1    


2    


3    

4    
            แบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test)



ชื่อ_______________________________________เลขที่______ชั้น_____

นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน          หน้าคำตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง
1. ข้อใดเป็นประโยชน์ของ storyboard

1    สามารถเห็นลำดับขั้นตอนการทำงานที่สำคัญ

2    สามารถดำเนินงานตามขั้นตอนอย่างราบรื่น

3    สามารถคาดคะเนเหตุการณ์ล่วงหน้าได้

4    สามารถกำหนดสิ่งที่ต้องการได้
2. เหตุใดนักเรียนควรนำการเขียนแผนภาพมาประยุกต์ใช้กับการทำงานในชีวิตประจำวัน

1    แผนภาพสามารถตอบสนองความต้องการของเราได้

2    แผนภาพสามารถลดข้อผิดพลาดในการทำงาน

3    แผนภาพสื่อความหมายเข้าใจง่าย

4    แผนภาพออกแบบได้สวยงาม
3. https://code.org มีลักษณะการใช้งานอย่างไร


1    การนำบล็อกคำสั่งต่าง ๆ มาเรียงต่อกัน

2    ใช้คำสั่งเป็นภาษาอังกฤษในการเขียนโปรแกรม

3    นำภาพต่าง ๆ มาแทนขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

4    ใช้ภาษาสื่อสารผสมกับภาพในการเขียนโปรแกรม
4. การเขียนโปรแกรมควรคำนึงถึงสิ่งใดเป็นอันดับแรก

1    ผลลัพธ์ที่ได้

2    การวิเคราะห์ปัญหา

3    ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

4    โปรแกรมที่จะนำมาใช้เขียน

สังเกตภาพ แล้วตอบคำถามข้อ 5-8

5. หมายเลขใดใช้ในการเขียนคำสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่

1    หมายเลข 1

2    หมายเลข 2

3    หมายเลข 3

4    หมายเลข 4
6. ถ้าต้องการให้ตัวละครแสดงคำพูด “สวัสดี” แล้วร้องเหมียว นักเรียนจะต้องเขียนโปรแกรมที่หมายเลขใด

1    หมายเลข 1

2    หมายเลข 2

3    หมายเลข 3

4    หมายเลข 4
7. จากข้อ 6 นักเรียนต้องใช้คำสั่งใดตามลำดับ

1    


2    


3    

4    
8. ถ้าต้องการสร้างตัวละครใหม่ต้องใช้เครื่องมือใด และปรากฏตัวละครที่สร้างเสร็จแล้วบริเวณ
    หมายเลขใด

1                            หมายเลข 1

2                            หมายเลข 2

3                            หมายเลข 3

4                            หมายเลข 4
9. หากลำดับขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมผิดพลาด นักเรียนควรทำอย่างไร

1    เริ่มต้นวิเคราะห์ปัญหาใหม่

                          

2    ตัดลำดับที่เกิดความผิดพลาดออก
 

3    ลำดับขั้นตอนการทำงานใหม่อีกรอบ

4   ตรวจหาข้อผิดพลาดแล้วทำการแก้ไข

10. เหตุใดจึงส่งเสริมให้ผู้เริ่มเขียนโปรแกรมนำผลงานของตนเองมาแลกเปลี่ยนหรือเผยแพร่ได้
      1    เพื่อให้ผู้อื่นชื่นชมในผลงานของเรา
      2    เพื่อให้ผู้อื่นรู้จักตัวเราผ่านผลงาน
      3    เพื่อให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น

4    เพื่อให้สามารถนำผลงานของผู้อื่นมาดัดแปลงเป็นของตนเอง


1.      
1
6.     
3

2.      
3
7.    
2

3.      
1
8.    
1

4.      
4
9.    
3

5.      
2                               10.  
4 

     


1.      
1

6.     
3


2.      
3

7.    
4


3.      
1

8.     
1



4.      
2

9.     4



5.      
2                               10. 
3

แบบบันทึกสรุปผลการเรียนรู้สำหรับผู้เรียน
 ชื่อ-นามสกุล _______________________________ เลขที่ _________ ชั้น ___________

วันที่ _________________________ เดือน _______________________ พ.ศ. ___________

คำชี้แจง  นักเรียนบันทึกสรุปผลการเรียนรู้จากหน่วยการเรียนรู้นี้








หมายเหตุ  ครูสำเนาแบบบันทึกนี้เพื่อให้นักเรียนบันทึกทุกหน่วยการเรียนรู้


หน่วยการเรียนรู้อิงมาตรฐานตามแนวทาง Backward Design








หน่วยการเรียนรู้ที่  4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น


รหัส-ชื่อรายวิชา ว 141 	 กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ 


ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4 	 ภาคเรียนที่  2	เวลาเรียน 11  ชั่วโมง


ผู้สอน 	 โรงเรียน 	








ขั้นที่ 1  กำหนดเป้าหมายหลักของการเรียนรู้





 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





 ความรู้ฝังแน่น ความเข้าใจที่คงทน  (Enduring Understanding) 





 สาระการเรียนรู้





   	สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





    คำถามสำคัญ  





ขั้นที่ 2 กำหนดหลักฐานหรือร่องรอยของการเรียนรู้





ภาระงาน : ชิ้นงาน/การแสดงออกของผู้เรียน





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์





ขั้นที่ 3 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือประสบการณ์การเรียนรู้





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





ได้____________คะแนน


คะแนนเต็ม 10 คะแนน











4





1





3





2





ได้____________คะแนน


คะแนนเต็ม 10 คะแนน





2





3





4





1











เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน  (Pre-Test)





เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน  (Post-Test)





นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไร 


หลังจากที่เรียนหน่วยการเรียนรู้นี้แล้ว


_________________________________


_________________________________


_________________________________


_________________________________


_________________________________


__________________________________








นักเรียนยังไม่เข้าใจเรื่องใดอีกบ้าง


ที่เกี่ยวกับหน่วยการเรียนรู้นี้


ซึ่งต้องการให้ครูอธิบายเพิ่มเติม


____________________________________


____________________________________


____________________________________


____________________________________


____________________________________








นักเรียนได้รับความรู้เรื่องใดบ้างจากหน่วยการเรียนรู้นี้


________________________________


________________________________


________________________________


____________________________________________________________________________________________________








นักเรียนจะสามารถนำความรู้ความเข้าใจจากหน่วยการเรียนรู้นี้ไปใช้ประโยชน์


ในชีวิตประจำวันได้อย่างไรบ้าง


____________________________________


____________________________________


________________________________________________________________________


____________________________________


______________________________________














หน่วยการเรียนรู้ที่ 1


การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น








นักเรียนได้ทำกิจกรรมอะไรบ้าง ในหน่วยการเรียนรู้นี้


________________________________


________________________________


________________________________


________________________________________________________________________________________________________________________________








ผลงานที่นักเรียนชอบและต้องการคัดเลือกเป็นผลงานดีเด่นจาก


หน่วยการเรียนรู้นี้คือผลงานใดบ้าง เพราะอะไร


__________________________________


__________________________________


__________________________________


__________________________________


__________________________________








	1. ครูสามารถนำแบบบันทึกนี้ไปใช้เป็นหลักฐานและข้อมูลเพื่อปรับปรุงและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน


	2. ครูสามารถนำแบบบันทึกนี้ไปใช้ประกอบการทำวิจัยในชั้นเรียนเพื่อเป็นผลงานประกอบการเลื่อนวิทยฐานะได้








