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มาตรฐานการเรียนรู้       


มาตรฐาน ว 4.2
เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม


ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/3 
ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดหมวดหมู่ ค้นหา จัดเก็บ เรียกใช้ข้อมูล
 

ตามวัตถุประสงค์
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1.
อธิบายเกี่ยวกับโปรแกรมกราฟิก (K)


2.
ออกแบบและสร้างภาพตัวต่อโดยใช้โปรแกรมระบายสี (Paint)  (P)


3.
เห็นประโยชน์ของการใช้โปรแกรมกราฟิก (A)[image: image16.png]
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โปรแกรมกราฟิก เป็นโปรแกรมสำหรับการวาดภาพระบายสี เช่น โปรแกรมระบายสี (Paint) ซึ่งจะมี
เครื่องมือในการวาดภาพระบายสีและจัดการกับภาพมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการพลิกหรือหมุนภาพ 
การย่อขนาดภาพ และการเอียงภาพ
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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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นักเรียนจะนำความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมกราฟิกไปใช้ในการเรียนวิชาอื่น ๆ ได้อย่างไร
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1. นักเรียนร่วมกันสังเกตสัญลักษณ์โปรแกรมระบายสี (Paint) แล้วตอบคำถาม ดังนี้



•
นักเรียนเคยเห็นหรือรู้จักสัญลักษณ์นี้หรือไม่ (เคย/ไม่เคย)


•
หากเคย สัญลักษณ์นี้เป็นสัญลักษณ์ของโปรแกรมอะไร 


(โปรแกรมระบายสี)


•
โปรแกรมระบายสีใช้สำหรับทำงานอะไร (ตัวอย่างคำตอบ ใช้ในการวาดภาพและระบายสี)


•
นักเรียนเคยใช้งานโปรแกรมระบายสีหรือไม่ (เคย/ไม่เคย)


•
หากเคย นักเรียนใช้ทำอะไร (ตัวอย่างคำตอบ วาดภาพระบายสี และจัดการกับภาพ)

2.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมกราฟิก จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
อย่างหลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด



3.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันสังเกตและวิเคราะห์ภาพส่วนประกอบของโปรแกรมระบายสี (Paint) แล้วตอบคำถาม ดังนี้






•
จากภาพ ส่วนประกอบของโปรแกรมระบายสี (Paint) แต่ละหมายเลขคืออะไร 

     •  จากภาพ ส่วนประกอบของโปรแกรมระบายสี (Paint) แต่ละหมายเลขคืออะไร



 (1. ไตเติลบาร์ (Title bar) แสดงชื่อโปรแกรม หรือชื่อของงาน


2. เมนูบาร์ (Menu bar) แสดงเมนูคำสั่งของโปรแกรม


3. ริบบอน (Ribbon) เป็นแถบเครื่องมือปุ่มคำสั่งต่าง ๆ


4. แฟ้ม (File) เป็นปุ่มเก็บคำสั่งต่าง ๆ


5. พื้นที่การพิมพ์ เป็นกระดาษสำหรับวาดภาพ


6. ปุ่มมินิไมซ์ (Minimize button) ใช้ลดขนาดหน้าต่างโปรแกรม


7. ปุ่มแมกซิไมซ์ (Maximize button)ใช้ขยายหน้าต่างการทำงาน


8. ปุ่มโคลส (Close) ใช้สำหรับปิดโปรแกรม)


4.
นักเรียนร่วมกันสังเกตและวิเคราะห์ภาพเกี่ยวกับการวาดภาพด้วยมือกับการวาดภาพ
ด้วยโปรแกรมระบายสี (Paint) แล้วเลือกภาพไปใส่ในช่องตารางให้สัมพันธ์กัน ดังตัวอย่าง
	การวาดภาพด้วยมือ
	การวาดภาพด้วยโปรแกรมระบายสี (paint)

	
	

	

	

	


	

	
	



5.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับประโยชน์ของโปรแกรมระบายสี (Paint) โดยเขียนบันทึกคำตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง








6.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับโปรแกรมกราฟิก ดังนี้


โปรแกรมระบายสี (Paint) เป็นอีกหนึ่งโปรแกรมกราฟิกที่มีเครื่องมือในการวาดภาพระบายสี
ได้อย่างสวยงาม มีการใช้งานที่ไม่ยุ่งยาก และยังสามารถจัดการกับภาพได้ เช่น การพลิกหรือหมุนภาพ การย่อขนาดภาพ ซึ่งการใช้โปรแกรมกราฟิกในการวาดภาพจะช่วยให้ภาพวาดมีลายเส้นและสีสันที่สวยงาม สมจริงมากกว่าการวาดภาพแบบธรรมดา


7.
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 
1 คนที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้นนักเรียนแต่ละคู่หรือแต่ละกลุ่มร่วมกัน
ปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2  ภาพตัวต่อของฉัน แล้วฝึกใช้โปรแกรมระบายสี โดยออกแบบตัวต่อแล้วนำตัวต่อ
ที่ออกแบบไว้มาสร้างเป็นภาพตัวต่อตามขั้นตอน แล้วบันทึกผลลงในแบบบันทึก ในชิ้นงานที่ 8 
เรื่อง การสร้างภาพตัวต่อ 


8.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


โปรแกรมกราฟิก เป็นโปรแกรมสำหรับการวาดภาพระบายสี เช่น โปรแกรมระบายสี (Paint) 
ซึ่งจะมีเครื่องมือในการวาดภาพระบายสีและจัดการกับภาพมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการพลิกหรือหมุนภาพ 
การย่อขนาดภาพ และการเอียงภาพ



9.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอการสร้างภาพตัวต่อของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน อาจใช้ PowerPoint ในการนำเสนอ เพื่อให้เห็นข้อมูลได้ชัดเจนและน่าสนใจ


10. 
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยตอบคำถาม ดังนี้


•
นักเรียนจะนำความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมกราฟิกไปใช้ในการเรียนวิชาอื่น ๆ ได้อย่างไร 


(ตัวอย่างคำตอบ นำไปใช้ในการวาดภาพระบายสีในวิชาศิลปะ แล้วนำไปใช้ในการสร้าง
รูปเรขาคณิตในวิชาคณิตศาสตร์)

11. 
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน





1. 
หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2


ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
สัญลักษณ์โปรแกรมระบายสี (Paint)

3.
หน้าต่างโปรแกรมระบายสี (Paint)

4.
ภาพที่วาดด้วยมือและภาพที่วาดด้วยโปรแกรมระบายสี (Paint)

5.
ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

6.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน


ถ้านักเรียนต้องการออกแบบตัวต่อ 7 ชิ้น หรือแทนแกรม นักเรียนจะใช้โปรแกรมใดในการออกแบบ 
โดยนักเรียนออกแบบ ระบายสี และให้เหตุผลที่เลือกสีนั้น ๆ จากนั้นนักเรียนคิดว่างานที่ได้จากซอฟต์แวร์นี้จัดทำให้เป็นชิ้นงานจริง ๆ ได้อย่างไร


1.
ประเมินความรู้ เรื่อง โปรแกรมกราฟิก  (K)  ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม  (P)  ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การสร้างภาพตัวต่อ (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 8 เรื่อง การสร้างภาพตัวต่อ
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การสร้างภาพตัวต่อโดยใช้โปรแกรมระบายสี (Paint)
	เข้าใช้งานโดยเปิดโปรแกรมระบายสี
ได้อย่างคล่องแคล่วสามารถเลือกรูปสี่เหลี่ยมแล้วนำมาวาดลงบน
พื้นที่งานได้ เลือก
เส้นตรง แล้วนำมาวาด
โดยลากเส้นให้เป็น
จุดตัดได้พอดีกับมุม
ของรูปสี่เหลี่ยม
จนเกิดเป็นตัวต่อ
ได้อย่างสวยงาม 
เลือกและเทสี
ลงในตัวต่อจนปรากฏ
สีในช่องของตัวต่อ
ได้อย่างสวยงาม
และน่าสนใจ
	เข้าใช้งานโปรแกรมระบายสีได้ดี สามารถเลือกรูปสี่เหลี่ยม
แล้วนำมาวาดลงบน
พื้นที่งานได้ เลือกเส้นตรงแล้วนำมาวาดโดยลากเส้นให้เป็นจุดตัดกับมุมของรูปสี่เหลี่ยม
จนเกิดเป็นตัวต่อได้ดี เลือกและเทสีลงในตัวต่อจนปรากฏสีในช่องของตัวต่อได้อย่างสวยงาม
	เข้าใช้งานโปรแกรมระบายสีได้ สามารถ
เลือกรูปสี่เหลี่ยม
แล้วนำมาวาดลงบน
พื้นที่งานได้ เลือกเส้นตรงแล้วนำมาวาดโดยลากเส้นให้เป็นจุดตัดกับมุมจนเกิดเป็นตัวต่อได้ดีพอสมควร 
เลือกและเทสีลงในตัวต่อจนปรากฏสีในช่องของ
ตัวต่อได้ 
	เข้าใช้งานโปรแกรมระบายสีได้ เลือก
รูปสี่เหลี่ยมแล้วนำมาวาด
ลงบนพื้นที่งาน เลือกเส้นตรงแล้วนำมาวาดโดยลากเส้นให้เป็นจุดตัดกับมุมจนเกิดเป็นตัวต่อ เลือกและเทสีลงในตัวต่อจนปรากฏสีในช่องของตัวต่อ โดยมีเพื่อนคอยแนะนำ



                                                                                                    ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

 คำถามสำคัญ  








 จุดประสงค์การเรียนรู้





 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด
































 คุณลักษณะอันพึงประสงค์





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





สาระการเรียนรู้





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





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้














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























หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำงาน 


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3


เรื่อง  โปรแกรมกราฟิก 








ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)
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3

















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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





ประโยชน์ของโปรแกรมระบายสี (Paint)








2








ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2   เวลาเรียน 1 ชั่วโมง





เกิดความคิดรูปแบบใหม่ ๆ











ประหยัดกระดาษ


	





ใช้เทคนิคที่ทันสมัยกว่า�การวาดภาพแบบธรรมดา








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





การประเมินการเรียนรู้





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา
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ภาพวาดมีลายเส้นและสีสันสวยงาม




















กิจกรรมเสนอแนะ





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •   •  •
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ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรม�การร่วมมือทำงานเป็นทีม ความรอบรู้ในสารสนเทศ และความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ





บันทึกหลังการสอน
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1





สร้างสรรค์ชิ้นงานในรูปแบบการใช้งานทางคอมพิวเตอร์











