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มาตรฐานการเรียนรู้       


มาตรฐาน ว 4.2
เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม


ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/2 
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด


ของโปรแกรม
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1.
อธิบายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม (K)


2.
เขียนโปรแกรมโดยเลือกบทเรียนที่ 6 เขาวงกต: ลูป ที่เว็บไซต์ https://code.org (P)


3.
มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ (A)[image: image16.png]
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แหล่งการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมที่น่าสนใจในปัจจุบันมีอยู่มากมาย เช่น เว็บไซต์ https://code.org จะมีบทเรียนให้เลือกเรียนหรือฝึกเขียนโปรแกรมมากมาย
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1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา


4.
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1.
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
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moveForward();

moveForward();
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ถ้าตำแหน่งของหมูขยับขึ้นไปด้านบนอีก 3 บล็อก นักเรียนจะต้องกำหนดการทำซ้ำเป็นเท่าไร
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1. นักเรียนร่วมกันสังเกตหน้าเว็บไซต์ https://code.org แล้วตอบคำถาม ดังนี้
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•
นักเรียนเคยเห็นหน้าเว็บไซต์แบบนี้หรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เคยเห็น)


•
หากเคยเห็นนักเรียนคิดว่าเป็นหน้าเว็บไซต์อะไร 


(ตัวอย่างคำตอบ หน้าเว็บไซต์ของการเขียนโปรแกรม)


•
ถ้าจะเข้าไปเขียนโปรแกรมที่เว็บไซต์ดังกล่าว จะเข้าไปที่เว็บไซต์อะไร 


(ตัวอย่างคำตอบ https://code.org)


2.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับสนุกกับการเขียนโปรแกรม จากแหล่งการเรียนรู้
ต่าง ๆ อย่างหลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด
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3.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมโดยใช้ https://code.org แล้วตอบคำถาม ดังนี้
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3.1
เข้าเว็บไซต์ https://code.org เข้าไปในส่วนของนักเรียน แล้วเลือกคอร์ส 2 จะพบว่า มีบทเรียนมากมาย แล้วเลือกบทเรียนที่ 3 เรื่อง เขาวงกต: การจัดลำดับ โดยคลิกเมาส์ที่หมายเลข 1 จะพบกับหน้าต่าง
ของโปรแกรม ดังภาพ 
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for (var count = @; count < 5; count++) {

moveForward();
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3.2
เขียนโปรแกรมโดยการนำบล็อกคำสั่งมาวางเรียงต่อกัน เพื่อเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสีแดงสามารถเดินไปจับหมูสีเขียวได้ จากตัวอย่างนี้ขั้นตอนวิธีคือ จะต้องให้ตัวละครเดินไปข้างหน้า 2 ครั้ง 
ดังนั้น เราใช้เมาส์ลากบล็อกคำสั่งมาวางเรียงกันได้ ดังนี้
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3.3
เมื่อเขียนโปรแกรมแล้วให้ใช้เมาส์คลิกปุ่มเริ่ม โปรแกรมจะทำงานและหากโปรแกรม
ทำงานได้สำเร็จจะแสดงข้อความยินดีพร้อมทั้งให้เลือกไปทำโจทย์ข้อต่อไป หรือเลือกเล่นซ้ำก็ได้ ดังภาพ





โดยทั่วไปการเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อนมาก ๆ จะใช้ภาษาในการเขียนโปรแกรม
ในลักษณะตัวอักษร หากคลิกเมาส์ที่คำสั่งแสดงโค้ด โปรแกรมจะแจ้งโค้ดที่เขียนไปนั้นเปลี่ยนเป็นคำสั่งว่ายาวเท่าใด จากตัวอย่างจะมีคำสั่งทั้ง 2 บรรทัด ดังภาพ





3.4
หากคลิกเมาส์ปุ่มไปต่อ โปรแกรมจะแสดงเขาวงกตในลำดับที่ยากขึ้น และให้ทดลองเขียนโปรแกรมต่อไป เพื่อให้ตัวละครเดินทางมาจับหมูให้ได้ ซึ่งต้องเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเดินทางลงด้านล่าง ดังภาพ



เมื่อเขียนโปรแกรมต่อไปเรื่อย ๆ การเคลื่อนที่ต่าง ๆ จะเปลี่ยนไปและต้องทำงานมากขึ้น เช่น ในขั้นตอนที่ 6 จะต้องควบคุมให้ตัวละครเดินไปข้างหน้าถึง 5 ครั้ง




3.5
การเขียนโปรแกรมให้ทำคำสั่งเดิมหลาย ๆ ครั้ง ในการเขียนโปรแกรมมักจะออกแบบคำสั่งให้ทำซ้ำหรือที่เรียกว่า คำสั่งลูป มาให้ใช้งาน เช่น การเขียนโปรแกรมลักษณะในรูปต่อไปนี้ ซึ่งต้องให้
ตัวละครเดินหน้า 5 ครั้ง และโจทย์ให้เขียนโปรแกรมบนพื้นที่การทำงาน 3 บล็อก ดังนั้นจะต้องเขียนโปรแกรม ดังนี้



1)
นำบล็อกคำสั่งทำซ้ำมาใช้ แล้วกำหนดให้ทำซ้ำ 5 ครั้ง







2)
กำหนดการทำซ้ำเป็น 5 ครั้ง โปรแกรมจะทำคำสั่งที่นำมาวางในบล็อกซ้ำ







3)
ลากบล็อกคำสั่ง
                 มาวางในบล็อกคำสั่ง                        ดังภาพ






4)
เมื่อโปรแกรมเริ่มทำงานจะทำให้ตัวละครเดินไปข้างหน้า 5 ครั้งไปพบกับเจ้าหมูพอดี




5)
หากเลือกคำสั่งแสดงโค้ด โปรแกรมจะแสดงให้เห็นว่าคำสั่งทำซ้ำนั้นเขียนได้เป็นคำสั่ง for นั่นเอง โดยใช้ตัวแปร count เป็นตัวนับ แล้วทำคำสั่ง moveForward (); ซ้ำ





•
ถ้าตำแหน่งของหมูขยับขึ้นไปด้านบนอีก 3 บล็อก นักเรียนจะต้องกำหนดการทำซ้ำเป็นเท่าไร (ตัวอย่างคำตอบ 8 ครั้ง)

4.
นักเรียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นการเขียนโปรแกรม
โดยใช้ https://code.org ที่มีความซับซ้อนมากขึ้น ดังนี้


4.1
ตัวอย่างโปรแกรมที่มีความซับซ้อนขึ้นไปอีก เช่น การเดินในลักษณะต่อไปนี้




จากตัวอย่าง เราพบว่าจะต้องให้ตัวละครเดินหน้า 4 ครั้ง จากนั้นหันไปทางขวา แล้วเดินหน้าอีก 5 ครั้ง เขียนเป็นลำดับขั้นตอนได้ ดังนี้



4.2
เมื่อเขียนโปรแกรมโดยการวางบล็อกคำสั่งจะเขียนได้ ดังนี้







5.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสนุกกับการเขียนโปรแกรม ดังนี้


การเขียนโปรแกรมโดยใช้เว็บไซต์ https://code.org จะมีบทเรียนให้เลือกใช้ในการฝึกเขียนโปรแกรมอย่างมากมาย เช่น เขาวงกต: ลูป ในการเขียนโปรแกรมที่ต้องมีการทำงานมากขึ้น อาจต้องมี
การกำหนดการทำซ้ำ และในการเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อนขึ้นไปอาจต้องมีการเขียนลำดับขั้นตอน
การทำงานของโปรแกรมให้ครอบคลุมทุกกรณี เพื่อให้โปรแกรมทำงานไม่ผิดพลาด



6.
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คนที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้นร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.3 เขาวงกต: ลูป โดยเข้าไปที่เว็บไซต์ https://code.org แล้วเข้าสู่บทเรียนที่ 6 เขาวงกต: ลูป โดยปฏิบัติตามขั้นตอน เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จนักเรียนทำการประเมินตนเองลงในแบบประเมินชิ้นงานที่ 4 เรื่อง เขาวงกตมหาสนุก



7.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้



แหล่งการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมที่น่าสนใจในปัจจุบันมีอยู่มากมาย เช่น เว็บไซต์ https://code.org จะมีบทเรียนให้เลือกเรียนหรือฝึกเขียนโปรแกรมมากมาย


8.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลการเขียนโปรแกรมเขาวงกตมหาสนุก ของกลุ่มตนเอง
หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน


9.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


10.
นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมโดยใช้เว็บไซต์ https://code.org ไปบอกเล่าให้เพื่อนที่ยังไม่เข้าใจ และรุ่นน้องให้สามารถเขียนโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง

11.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
เพื่อนนักเรียนกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป




1. 
หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2


ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
หน้าเว็บไซต์ https://code.org

3.
ภาพการเขียนโปรแกรมโดยใช้เว็บไซต์ https://code.org

4.
ภาพการเขียนโปรแกรมโดยใช้เว็บไซต์ https://code.org ที่มีความซับซ้อนมากขึ้น

5.
ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

6.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน



ถ้านักเรียนต้องการสร้างเกมการเขียนโปรแกรมให้กบเดินทางไปกินแมลง โดยบางตำแหน่งมีแมลง 1 ตัว บางตำแหน่งมี 2 ตัว ดังภาพ นักเรียนจะออกแบบเกมให้มีบล็อกคำสั่งอย่างไร



1.
ประเมินความรู้ เรื่อง สนุกกับการเขียนโปรแกรม  (K)  ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม  (P)  ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง เขาวงกตมหาสนุก (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 



แบบประเมินชิ้นงานที่ 4 เรื่อง เขาวงกตมหาสนุก
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรมโดยเข้าใช้งาน
ที่เว็บไซต์ 
https://code.org บทเรียนที่ 6 
เขาวงกต: ลูป
	เข้าใช้งานเว็บไซต์ https://code.org 
เลือกคอร์สและบทเรียน
ที่ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้
อย่างคล่องแคล่ว 
และถูกต้อง
แม่นยำ  เขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครเดินไปจับหมู
ได้สำเร็จ หน้าจอแสดงข้อความยินดี
เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จ
ไม่เกิดปัญหา
ในการทำงาน 
ใช้เวลาน้อย
	เข้าใช้งานเว็บไซต์ https://code.org 
เลือกคอร์สและบทเรียนที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง
เขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครเดินไปจับหมูได้สำเร็จ หน้าจอแสดงข้อความยินดี
เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จ
ไม่เกิดปัญหา
ในการทำงาน
ใช้เวลามากกว่า
	เข้าใช้งานเว็บไซต์ https://code.org 
เลือกคอร์สและบทเรียนที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง เขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครเดินไปจับหมูได้สำเร็จ หน้าจอแสดงข้อความยินดี
เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จ เกิดปัญหาในการทำงานแต่สามารถแก้เองได้ 
ใช้เวลามากกว่า 
	เข้าใช้งานเว็บไซต์ https://code.org 
เลือกคอร์สและบทเรียนที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ 
และเขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครเดินไปจับหมู
ได้สำเร็จ หน้าจอแสดงข้อความยินดี
เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จ 
โดยมีเพื่อนคอยแนะนำทุกขั้นตอน



                                                                                                    ลงชื่อ



 (
  )

 ตำแหน่ง



ผลการจัดการเรียนการสอน

ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน



       (
  )


วันที่บันทึก

4. ลากบล็อกคำสั่งทำซ้ำมาวาง�     แล้วกำหนดเป็น 5 ครั้ง





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








ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





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








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการร่วมมือทำงานเป็นทีม ความรอบรู้


ในสารสนเทศ และความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ





แสดงคำสั่ง





กำหนดจำนวนการทำซ้ำคลิกเมาส์ที่นี่





 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2   เวลาเรียน 1 ชั่วโมง





หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3


เรื่อง  สนุกกับการเขียนโปรแกรม 








 จุดประสงค์การเรียนรู้





สาระการเรียนรู้





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





 คุณลักษณะอันพึงประสงค์





 คำถามสำคัญ  





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





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)


















































































































































5. ลากบล็อกคำสั่งไปข้างหน้ามาวาง





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








ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน








คลิกเมาส์ที่บล็อกคำสั่งนี้





คลิกเมาส์ที่คำสั่งแสดงโค้ด





1.	ลากบล็อกคำสั่งทำซ้ำมาวางแล้วกำหนดเป็น 4 ครั้ง





กิจกรรมเสนอแนะ





3. ลากบล็อกคำสั่งหันขวามาวางต่อ





2. ลากบล็อกคำสั่งไปข้างหน้ามาวาง





ลากมาวางบนพื้นที่ทำงานจำนวน 2 บล็อก








