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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   เวลาเรียน 1 ชั่วโมง
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มาตรฐานการเรียนรู้       


มาตรฐาน ว 4.2
เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน 







และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน 







และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/2  

เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด







ของโปรแกรม
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1.
อธิบายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม (K)


2.
เขียนโปรแกรมเพื่อให้ตัวละครทำงาน (P)


3.
เห็นความสำคัญของการเขียนโปรแกรม (A)
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การเขียนโปรแกรมเป็นการนำเข้าข้อมูลเพื่อให้โปรแกรมทำงานตามคำสั่ง โดยการทำงานของโปรแกรม

จะเคลื่อนที่ตามข้อมูลที่นำเข้า
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1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1. 
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
[image: image24.png]



[image: image25.jpg]clo
DJE
RPN

P
-

»-
.

e ———— | ——— ——— B —®
e B ——8— -

e ~——8——
« < e A a7 a8 99 100 101 102 103,104 105 105107408 | 109 110 111
80 81 82 83 B4 r'ﬁ_r 88 89 Y ,4 7 } Qg

=
— =
..l/‘ 44 . L]

-

- - . - !5 - ———
. -
. . * 4 ) -
\ \ : 196 177 128 129 130 13 145 46 M7 K8 W 158 159 160 161 162
.I . £ yr ¢ 4 4 . =3 :, ‘-:,_‘_:'—.- . o _::._:
. ) ey
. Frandmatis = _is o
' , 3y o s ¥ . ; i .
4 "';‘. > ) ' L K E - . ~— ! . =3 " & ¢
_____ -— . —— e _o___‘ s e b = : I | J, g

g~ W X \ = ‘ ¥ . — ’ . A

YROBLEM- [ @>OLVING | ' .

| . iregt = AR - ’ " s (e - - . b il | i i

- 1 °4 | L3 e v S— . s f ; 3
s (o I . S e 1 et = i - , :
- i F i | b Conny - . 2 B T 'S - r r N
i ' | - . }_ e ¥4 - "‘ ! ¢ . e v 5 . 5 - L F— o ML in ot o « =il
. : v | ! | =
| = ' ' ‘ ‘ - ' ' A :
3 - . - -
1‘5 - ¥ { -l .. = |
4 |
'} i # . " : e 1 L I‘
! \ \ F - me -
X » . L
P - q .
» » - L]

dWNATG L L]
v ot
ey 1%

Wyaud
L2y

S

s B e ] -
* W0 Zamar S < M

e -

iy B

— -

W o - O AR
o q]O'J .l“l uod e ol 8

AN . ‘i) "o
- .-(j 10.) dly uq; 0

& ’ - |
& ’1‘_" e 'W |
¢ ¢ | = ¥

g1 el B
F,"-- i - ;
;3 HP7 - ! f
fr i ‘ e ‘l

'

UnFEUNNANINNNN 1595sua1si lananazlals

W T
. L
3 ¥ 5

AUINBINTADNNIADS

a/ F— |
UALIEU
§1929UNIT AUYAILSINIVINA




[image: image26.jpg]“

=7
e

491410t

¢
£

AUFIUAUININITABNNILADT

Start learning an introduction to computer science on Code Studio with these 20 hour courses for all ages.

o o o o
AB9H 1 ABIH 2 AR S ABRId 4
218 4-6 1 Ages 6+ (reading 21g 8-18 1 218 10-18 1
. | required) . ) | P
Aaqd 1is designed for early Aaqd 3 is a follow-up to Apsd Students taking aasd 4
readers. ABDSH 2 is designed for 2. should have already taken

students who can read. ApsSa 2 and 3.





ถ้าผลการทดสอบโปรแกรมพบว่ามีคำสั่งที่ไม่ถูกต้อง นักเรียนมีวิธีแก้ไขอย่างไร
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1.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คน 
ที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.1 การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org โดยปฏิบัติตามขั้นตอน แล้วบันทึกผลลงในแบบบันทึกชิ้นงานที่ 8 เรื่อง การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org (การเขียนโปรแกรมด้วยวิธีนี้จะเป็นการเขียนแบบออนไลน์ สามารถเข้าใช้งานได้
ที่เว็บไซต์ https://code.org)





1.1 
เข้าสู่เว็บไซต์ https://code.org จะปรากฏหน้าเว็บไซต์ ดังภาพ
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1.2 
คลิกเมาส์เลือกหัวข้อ นักเรียน โปรแกรมจะแสดงหลักสูตรหรือคอร์สต่าง ๆ ดังภาพ
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1.3 
ทดลองเลือกคอร์ส 2 โปรแกรมจะแสดงบทเรียนต่าง ๆ ออกมา ให้เลือกบทเรียนที่ 8 
เรื่อง ผึ้ง: ลูป (Loops) ซึ่งจะเป็นการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ จากนั้นเลือกหัวข้อที่ 1 ดังภาพ
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1.4 
เมื่อเลือกหัวข้อที่ 1 ในบทเรียนเรื่องผึ้ง: ลูป (Loops) โปรแกรมจะแสดง ดังภาพ
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1.5 
โจทย์กำหนดให้นำบล็อกคำสั่งมาวางบนพื้นที่ทำงาน และสามารถวางบล็อกคำสั่งได้
ไม่เกิน 7 บล็อก การนำบล็อกคำสั่งมาวางตามลำดับเป็นการสั่งงานให้ผึ้งทำตามคำสั่งที่กำหนด 
ดังนั้น นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมได้ ดังภาพ
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1.6 
เมื่อเขียนโปรแกรมจนคำสั่งครบ 7 บล็อก คลิกเมาส์ที่ปุ่ม               จะพบว่าผึ้งสามารถเดินทางไปเก็บน้ำหวานได้ครบตามที่โจทย์กำหนด จากนั้นโปรแกรมจะแสดงข้อความ ดังภาพ






1.7 
เมื่อแก้ปัญหาตามโจทย์ได้สำเร็จ โปรแกรมจะเข้าสู่หัวข้อที่ 2 ดังภาพ






1.8 
ทดลองนำบล็อกคำสั่งมาวาง ดังภาพ







1.9 
การแก้ปัญหาโปรแกรมสำหรับโจทย์ข้อนี้สามารถใช้การทำซ้ำได้โดยนำบล็อกคำสั่ง

มาวาง ดังภาพ









1.10 
กำหนดให้ทำซ้ำ 2 ครั้ง จากนั้นนำบล็อกคำสั่ง                   มาวางต่อกัน 2 บล็อก 
และนำบล็อกคำสั่ง                     มาวางดังภาพ ซึ่งจะพบว่าจำนวนบล็อกคำสั่งเป็น 5 บล็อกพอดี 
แล้วทดลองรันโปรแกรม








1.11  
ฝึกเขียนโปรแกรมตามเว็บไซต์ https://code.org ไปตามลำดับ เพื่อเรียนรู้
การเขียนโปรแกรม




2.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้




การเขียนโปรแกรมเป็นการนำเข้าข้อมูลเพื่อให้โปรแกรมทำงานตามคำสั่ง โดยการทำงาน
ของโปรแกรมจะเคลื่อนที่ตามข้อมูลที่นำเข้า




3.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอการเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ https://code.org 
ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน




4.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม จากการตอบคำถาม ดังนี้




(
ถ้าผลการทดสอบโปรแกรมพบว่ามีคำสั่งที่ไม่ถูกต้อง นักเรียนมีวิธีแก้ไขอย่างไร




(ตัวอย่างคำตอบ ทดสอบการทำงานทีละขั้นตอน เมื่อพบคำสั่งที่ไม่ถูกต้องให้ทำการแก้ไข 
และทดสอบจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง)



5.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน




6.
นักเรียนฝึกการเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ https://code.org ให้คล่อง จากนั้นนำไปแนะนำเพื่อน
ในชั้นเรียนที่ยังใช้งานไม่ถูกต้องให้ใช้งานได้ถูกต้อง เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น


7.
นักเรียนประเมินตนเอง  โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป


1.
หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 


ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

3.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน



1.
ถ้าผึ้งต้องการเดินทางไปเก็บน้ำหวาน ดังภาพ นักเรียนนำบล็อกคำสั่งที่มีอยู่มาเขียนโปรแกรมให้ถูกต้อง 

(บูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์)















2.
ถ้าต้องการให้ผึ้งเดินทางไปยังตำแหน่ง X โดยเส้นทางเดินจะต้องไม่พบกับก้อนหิน 


นักเรียนนำบล็อกคำสั่งที่มีอยู่มาเขียนโปรแกรมให้ถูกต้อง (บูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์)












1.
ประเมินความรู้ เรื่อง สนุกกับการเขียนโปรแกรม (K) ด้วยแบบทดสอบ

2. 
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org (P) ด้วยแบบประเมิน

4. 
ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านใฝ่เรียนรู้ มุ่งมั่นในการทำงาน (A) ด้วยแบบประเมิน


แบบประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม

	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	กระบวนการ
ทำงานกลุ่ม
	มีการกำหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน 
และมีการชี้แจงเป้าหมาย
การทำงาน 
มีการปฏิบัติงานร่วมกัน
อย่างร่วมมือร่วมใจ
พร้อมกับการประเมิน
เป็นระยะ ๆ 
	มีการกำหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน 
มีการชี้แจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจนและปฏิบัติงานร่วมกัน
แต่ไม่มีการประเมิน
เป็นระยะ ๆ
	มีการกำหนดบทบาท
เฉพาะหัวหน้า
ไม่มีการชี้แจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจน
ปฏิบัติงานร่วมกัน
ไม่ครบทุกคน
	ไม่มีการกำหนด
บทบาทสมาชิก
และไม่มีการชี้แจงเป้าหมาย สมาชิก
ต่างคนต่างทำงาน 



แบบประเมินชิ้นงานที่ 8 เรื่อง การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org


	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง 
ลากบล็อกคำสั่ง
มาวางได้ทุกบล็อกคำสั่งกำหนดค่า
การทำซ้ำได้ถูกต้อง 
ฝึกเขียนโปรแกรมเองได้ทุกขั้นตอน และสามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง  
ลากบล็อกคำสั่ง
มาวางได้ทุกบล็อกคำสั่ง 
ฝึกเขียนโปรแกรมเองได้ทุกขั้นตอน 
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหา
เองได้
	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง  
ลากบล็อกคำสั่ง
มาวางได้บางส่วน 
ฝึกเขียนโปรแกรมได้
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่สามารถแก้ปัญหา
เองได้ในบางขั้นตอน

	เข้าใช้งานโปรแกรม
เข้าสู่บทเรียนได้
อย่างถูกต้อง  
ลากบล็อกคำสั่ง
มาวางได้ 
ฝึกเขียนโปรแกรมได้
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่ไม่สามารถแก้ปัญหา
เองได้ ต้องให้เพื่อนแนะนำ



                                                                            ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก




หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3


เรื่อง  สนุกกับการเขียนโปรแกรม








 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





 จุดประสงค์การเรียนรู้





สาระการเรียนรู้





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





คำถามสำคัญ  





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








เลือกหัวข้อที่ 1 ของบทที่ 8





2. โปรแกรมจะแจ้งว่า


บล็อกนี้เป็นบล็อกที่ 7 


จาก 7 บล็อก





1. ลากบล็อกคำสั่งมาวาง





โจทย์ข้อนี้ให้วางบล็อกคำสั่งเพียง


5 บล็อก แต่นักเรียนวางบล็อกคำสั่ง


ไปแล้ว 4 บล็อก เมื่อรันโปรแกรม


ทำให้ผึ้งเก็บน้ำหวานได้ครั้งเดียว





ลากบล็อกคำสั่งทำซ้ำมาวาง





1. กำหนดทำซ้ำ 2 ครั้ง





2. นำบล็อกคำสั่งไปข้างหน้ามาวางต่อกัน 2 บล็อก





3. นำบล็อกคำสั่งเก็บน้ำหวานมาวาง





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการร่วมมือทำงานเป็นทีม 


และความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ





ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





กิจกรรมเสนอแนะ





(5)





(ไปข้างหน้า)





(หันขวา    )





(ไปข้างหน้า)





(เก็บน้ำหวาน)





(หันซ้าย    )





(3)





(4)





(ไปข้างหน้า)





(หันซ้าย    )





(ไปข้างหน้า)





(หันขวา    )





(2)





(ไปข้างหน้า)





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน











