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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.4/2

ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา
                                        ข้อผิดพลาดและแก้ไข
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1.
อธิบายการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (K)


2.
ฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (P)

3.
มีความใฝ่เรียนรู้และมุ่งมั่นในการเขียนโปรแกรม (A)
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คอมพิวเตอร์มีการทำงานตามขั้นตอน มีความสัมพันธ์กับการเขียนโปรแกรมที่เป็นการสร้างลำดับคำสั่ง โดยการเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์ทำงานตามที่ผู้เขียนโปรแกรมออกแบบไว้ หากมีข้อผิดพลาด
ให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง
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1.
ความสามารถในการคิด

2.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

3.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1.
ใฝ่เรียนรู้


2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
[image: image27.jpg]DUAAIANNEUR AaaSIEULSAUN 1.

AN BUIHE 7 UTIN0!
34831U: 14 lines of code.

v uanelan

ummmaﬂmumaaumsmﬂuTﬂmLLuu uSaniuas (e.g., Berkeley, Harvard). usina 16
nsaudndsmiy, andelssnnana Wuianzeasanuansly aMnadn, Faflunmiinis
uazdrAtyee lan.
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getNectar(Q);

turnRight(Q);

moveForward();

for (var count2 = 0@; count2 < 3; count2++) {
getNectar();
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การเขียนโปรแกรมสั่งงานให้ผึ้งเดินไปรับนํ้าหวาน หากวางลำดับการทำงานสลับที่ การทำงานของผึ้ง
     จะเป็นอย่างไร
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1.
 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพความคิดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้วตอบคำถาม ดังนี้
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•
การเขียนโปรแกรมดังกล่าว นักเรียนคิดว่าเกี่ยวกับเรื่องอะไร (ตัวอย่างคำตอบ การบวกเลข 
2 จำนวน ระหว่างเลข 10 กับ 20)



•
มีการออกแบบการทำงานในลักษณะใด (ตัวอย่างคำตอบ มีการออกแบบการทำงานอย่างเป็นขั้นตอน เป็นลำดับตามที่ออกแบบไว้)


•
ขั้นตอนการออกแบบดังกล่าวมีกี่ขั้นตอน (6 ขั้นตอน)


•
การออกแบบดังกล่าวมีลักษณะอย่างไร (เริ่มต้นที่ เริ่มต้น รับค่า 10 เข้ามาเก็บไว้ รับค่า 20 
เข้ามาเก็บไว้ นำค่า 10 มาบวกกับค่า 20 แล้วแสดงผลบวกออกทางจอภาพ จบการทำงาน)

2.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้วตอบคำถาม ดังนี้


•
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การสร้างลำดับของคำสั่ง
ให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ)


•
การเขียนคำสั่งให้โปรแกรมทำงานทำได้กี่วิธี (หลายวิธี)

3.
นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ


4.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ละกลุ่มร่วมกันสังเกตภาพและวิเคราะห์การเดินทาง
ของผึ้งไปรับนํ้าหวาน จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มเรียงลำดับการเขียนโปรแกรมให้ผึ้งเดินไปรับนํ้าหวาน 
โดยสามารถเลือกบล็อกคำสั่งซํ้ากันได้ ดังตัวอย่าง




A





B





C


D
 



E 



F 




5.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้


•
การเขียนโปรแกรมสั่งงานให้ผึ้งเดินไปรับนํ้าหวาน หากวางลำดับการทำงานสลับที่ 
การทำงานของผึ้งจะเป็นอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ผึ้งจะเดินไปรับนํ้าหวานไม่สำเร็จ)

6.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังนี้


การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตาม
ที่ต้องการ โดยการเขียนคำสั่งให้โปรแกรมทำงาน สามารถทำได้หลายวิธี โดยผู้เขียนจะต้องคิดหรือเขียนอัลกอริทึมของโปรแกรมที่จะให้ทำงานตามความต้องการก่อน จึงใช้เครื่องมือต่าง ๆ มาช่วยในการเขียนโปรแกรม




7.
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คนที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์


8.
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2 ตามหานํ้าหวาน โดยออกแบบและเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามขั้นตอน ดังนี้



8.1
    เปิดเว็บไซต์ https://code.org หลังจากเข้าสู่เว็บไซต์ แล้วกดเลือกภาษาที่ใช้




8.2
    เลือกหมวดนักเรียน




8.3
    คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 2




8.4    คลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำดับที่ 13 ผึ้ง: Conditionals เพื่อฝึกโปรแกรมแบบทำซํ้า 
แล้วคลิกเมาส์เลือกข้อ 1




8.5
 
ขั้นตอนของบทเรียนนี้จะเป็นการฝึกคิดอัลกอริทึมสำหรับเขียนโปรแกรมเพื่อสั่งงานให้ผึ้งเดินไปรับนํ้าหวาน เมื่อเข้าไปในบทเรียน โปรแกรมจะแสดงหน้าจอ




จะพบว่าหากผึ้งต้องการรับนํ้าหวานให้หมด ผึ้งจะต้องเดินไปข้างหน้า 5 ครั้ง แล้วรับนํ้าหวาน 
1 ครั้ง จากนั้นเลี้ยวขวาแล้วเดินหน้า 1 ครั้ง แล้วรับนํ้าหวาน 3 ครั้ง



8.6
 
จากอัลกอริทึมการควบคุมผึ้ง เราสามารถเขียนโปรแกรมโดยการลากบล็อกคำสั่งมาวางบนพื้นที่ทำงาน ซึ่งปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้




















8.7
    เมื่อเขียนโปรแกรมโดยการลากบล็อกคำสั่งมาวางตามที่ออกแบบไว้เรียบร้อยแล้ว 
ให้คลิกเมาส์ที่ปุ่ม                        จะพบว่าโปรแกรมจะทำงาน โดยผึ้งเดินไปรับนํ้าหวานตามขั้นตอนโปรแกรม จากนั้นโปรแกรมจะแจ้งว่าการทำงานในขั้นตอนนี้เสร็จสิ้น




8.8
    หากคลิกเมาส์ที่ปุ่ม แสดงโค้ด จะพบว่าหน้าจอจะแสดงรหัสคำสั่งที่ใช้ควบคุมการทำงานของผึ้งให้เห็น ซึ่งเป็นคำสั่งสำหรับการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดับสูงซึ่งเป็นภาษาที่ใกล้เคียงกับภาษาของมนุษย์ แต่การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นเราจะยังไม่สนใจโค้ดที่เกิดขึ้นเหล่านี้ก็ได้




8.9
    นักเรียนทดลองทำกิจกรรมในขั้นตอนต่อไปตามโปรแกรม



9.
นักเรียนเขียนบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม การฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากเว็บไซต์ https://code.org บทเรียนลำดับที่ 13 ผึ้ง: Conditionals แล้วประเมินตนเองตามความเป็นจริงลงใน
ชิ้นงานที่ 10 เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น

    10.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


      คอมพิวเตอร์มีการทำงานตามขั้นตอน มีความสัมพันธ์กับการเขียนโปรแกรมที่เป็นการสร้างลำดับคำสั่ง โดยการเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์ทำงานตามที่ผู้เขียนโปรแกรมออกแบบไว้ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำการแก้ไขจนกว่า
จะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง


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


1.
หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 


ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
ภาพตัวอย่างการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

3.
ภาพเส้นทางการเดินทางไปรับนํ้าหวานของผึ้ง 

4.
เว็บไซต์ https://code.org


5.
ห้องคอมพิวเตอร์

6.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน



1.
ประเมินความรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (P) ด้วยแบบประเมิน

4.
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 เรียงลำดับขั้นตอนการทำงาน
มีความถูกต้องอยู่และการนำเสนอผลงาน
อยู่ในระดับดี

	ฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น
มีทักษะในการเปิดเว็บไซต์ การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ เรียงลำดับขั้นตอนการทำงาน มีความถูกต้องและการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับดี 4-3 ข้อ
	ฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น
มีทักษะในการเปิดเว็บไซต์ การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ เรียงลำดับขั้นตอนการทำงาน
มีความถูกต้อง และการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับดี 2-1 ข้อ

	ฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
มีทักษะในการเปิดเว็บไซต์ การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ เรียงลำดับขั้นตอนการทำงาน
มีความถูกต้องและการนำเสนอผลงานอยู่ในระดับควรปรับปรุง
ทุกข้อ



                                                                                                    ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

    คำถามสำคัญ  











 จุดประสงค์การเรียนรู้





 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด



































คุณลักษณะอันพึงประสงค์





   	สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





 สาระการเรียนรู้





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





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้









































กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2


เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น














7. โปรแกรมให้รับน้ำหวาน 3 ครั้ง





6. ลากบล็อกคำสั่ง “เดินไปข้างหน้า” 


มาวางต่อ














4. ลากบล็อกคำสั่ง “รับน้ำหวาน” มาวางต่อ








1. ลากบล็อกคำสั่งทำซ้ำมาวาง








ลำดับที่ 5





A





ลำดับที่ 4





C





ลำดับที่ 3





E





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) 








ลำดับที่ 2





F





ลำดับที่ 1





จบ








แสดงผลบวกออกทางจอภาพ








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








นำค่า 10 มาบวกกับ 20








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





   แบบประเมินตามสภาพจริง (Rubrics)





การประเมินการเรียนรู้





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน





รับค่า 20 เข้ามา








รับค่า 10 เข้ามา








เริ่มต้น








1.	เริ่มต้น


2.	รับค่า 10 ทางคีย์บอร์ดเข้ามาเก็บใน x


3.	รับค่า 20 ทางคีย์บอร์ดเข้ามาเก็บใน y


4.	นำค่าที่รับเข้ามา คือ x กับ y มาบวกกัน


     แล้วเก็บใน z


5.	นำค่าผลบวก คือ z มาแสดงทางจอภาพ


6.	จบ








5. ลากบล็อกคำสั่ง “เลี้ยวขวา” มาวางต่อ





3. ลากบล็อกคำสั่ง “เดินไปข้างหน้า” มาวางในบล็อกคำสั่ง ทำซ้ำ จะทำให้โปรแกรมสั่งให้ผึ้งเดินไปข้างหน้า �5 ครั้ง








A





ลำดับที่ 8





B





ลำดับที่ 7





C





ลำดับที่ 6





D





2. กำหนดให้ทำ 5 ครั้ง





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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














ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)








