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มาตรฐานการเรียนรู้       


มาตรฐาน ว 4.2 
เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน


และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน


และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/1 
แสดงอัลกอริทึมในการทำงานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ 


หรือข้อความ
[image: image17.png]



[image: image18.png]


[image: image19.png]





นักเรียนเข้าใจว่า ในการดำรงชีวิตจะต้องพบกับปัญหาต่าง ๆ มากมาย โดยปัญหาแต่ละปัญหา

มีความซับซ้อนไม่เท่ากัน ซึ่งจะต้องใช้เหตุผล เงื่อนไข กฎเกณฑ์ วิธีการ และการใช้อัลกอริทึม

ในการเรียงลำดับขั้นตอนของการแก้ปัญหา รวมถึงการใช้เกมการแก้ปัญหาเพื่อฝึกการแก้ปัญหา

อย่างเป็นระบบ และช่วยเสริมสร้างพัฒนาการด้านสติปัญญาอีกด้วย
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1. 
ในการดำรงชีวิตจะต้องพบกับปัญหาต่าง ๆ มากมาย โดยปัญหาแต่ละปัญหามีความซับซ้อนไม่เท่ากัน


ซึ่งจะต้องใช้เหตุผล เงื่อนไข กฎเกณฑ์ และวิธีการที่เหมาะสม เพื่อแก้ปัญหานั้นให้สำเร็จ

2.
อัลกอริทึมหรือผังงานเป็นการเขียนขั้นตอนการแก้ปัญหา โดยแสดงให้เห็นแนวทางการแก้ปัญหา


ผู้แก้ปัญหาจะต้องทำความเข้าใจกับปัญหา แล้วเลือกวิธีการที่เหมาะสมซึ่งอาจมีหลายวิธี


3.
เกมการแก้ปัญหาเป็นการฝึกแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และช่วยเสริมสร้างพัฒนาการด้านสติปัญญา


รวมถึงให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน
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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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1.
เมื่อนักเรียนเติบโตขึ้นและพบปัญหาเดิมซึ่งเกิดขึ้นอีกหรืออาจพบปัญหาใหม่ นักเรียนมีวิธีแก้ปัญหา


ที่ดีกว่าเดิมหรือไม่ อย่างไร

2.
นักเรียนมีวิธีการอธิบายการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างไร

3.
เพราะเหตุใดการเขียนผังงานจึงต้องใช้สัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน

4.
นักเรียนเคยเล่นเกมการแก้ปัญหาอะไรบ้าง

5.
นักเรียนสามารถนำทักษะจากการเล่นเกมแก้ปัญหาไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างไร
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(
ชิ้นงานที่ 1 เรื่อง การวาดภาพในตำแหน่งที่หายไป


(
ชิ้นงานที่ 2 เรื่อง การวาดลูกศรและอธิบายการเดินทางของตัวละคร

(
ชิ้นงานที่ 3 เรื่อง การเรียงลำดับกิจกรรม

(
ชิ้นงานที่ 4 เรื่อง ศิลปินวาดภาพ

(
ชิ้นงานที่ 5 เรื่อง เกมบันไดงู

(
ชิ้นงานที่ 6 เรื่อง เกมเททริส

(
ชิ้นงานที่ 7 เรื่อง เกม OX
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1.
ประเมินความรู้ เรื่อง การแก้ปัญหา อัลกอริทึม เกมการแก้ปัญหา (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การวาดภาพในตำแหน่งที่หายไป (P) ด้วยแบบประเมิน


4.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การวาดลูกศรและอธิบายการเดินทางของตัวละคร (P) ด้วยแบบประเมิน


5.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเรียงลำดับกิจกรรม (P) ด้วยแบบประเมิน


6.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง ศิลปินวาดภาพ (P) ด้วยแบบประเมิน


7.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง เกมบันไดงู (P) ด้วยแบบประเมิน


8.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง เกมเททริส (P) ด้วยแบบประเมิน


9.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง เกม OX (P) ด้วยแบบประเมิน


 10.
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 1 เรื่อง การวาดภาพในตำแหน่งที่หายไป
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การวาดภาพ
ในตำแหน่งที่หายไปพร้อมบอกเหตุผลประกอบ

	วาดภาพในตำแหน่ง
ที่หายไปได้ถูกต้อง อธิบายเหตุผลได้ถูกต้อง ละเอียด ชัดเจน 
และสมเหตุสมผล สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	วาดภาพในตำแหน่ง
ที่หายไปได้ถูกต้อง อธิบายเหตุผลได้ถูกต้องชัดเจน เกิดปัญหา
ในการทำงาน แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
	วาดภาพในตำแหน่ง
ที่หายไปได้ถูกต้อง อธิบายเหตุผลได้ดี 
เกิดปัญหาในการทำงานแต่สามารถแก้ปัญหาเองได้ในบางขั้นตอน 
	วาดภาพในตำแหน่ง
ที่หายไปได้ถูกต้อง อธิบายเหตุผลได้ 
เกิดปัญหาในการทำงานแต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 2 เรื่อง การวาดลูกศรและอธิบายการเดินทางของตัวละคร
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การวาดลูกศร
เพื่อแสดงเส้นทาง
แล้วอธิบายการเดินทางของตัวละคร

	วาดลูกศรระหว่างช่อง
เพื่อแสดงเส้นทาง
ได้ถูกต้อง แล้วอธิบาย
การเดินทางของตัวละครได้ถูกต้อง ละเอียด ชัดเจนทุกขั้นตอน สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้

	วาดลูกศรระหว่างช่อง
เพื่อแสดงเส้นทาง
ได้ถูกต้อง แล้วอธิบาย
การเดินทางของตัวละคร
ได้ถูกต้อง ชัดเจน 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
	วาดลูกศรระหว่างช่อง
เพื่อแสดงเส้นทาง
ได้ถูกต้อง แล้วอธิบาย
การเดินทางของตัวละครได้ดี เกิดปัญหา
ในการทำงาน แต่สามารถแก้ปัญหาได้เอง
ในบางขั้นตอน

	วาดลูกศรระหว่างช่อง
เพื่อแสดงเส้นทาง
ได้ถูกต้อง แล้วอธิบาย
การเดินทางของตัวละครได้ เกิดปัญหาในการทำงานแต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 3 เรื่อง การเรียงลำดับกิจกรรม
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเรียงลำดับ
กิจกรรมที่กำหนด
พร้อมอธิบายเหตุผล
ประกอบ

	เรียงลำดับกิจกรรม
ได้ถูกต้อง อธิบายเหตุผล ได้ถูกต้อง ละเอียด ชัดเจน และสมเหตุสมผล สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เรียงลำดับกิจกรรม
ได้ถูกต้อง อธิบายเหตุผล ได้ถูกต้อง ชัดเจน 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
	เรียงลำดับกิจกรรม
ได้ถูกต้อง อธิบายเหตุผล ได้ดี เกิดปัญหาในการทำงาน แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
ในบางขั้นตอน
	เรียงลำดับกิจกรรม
ได้ถูกต้อง อธิบายเหตุผลได้ เกิดปัญหาในการทำงาน แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 4 เรื่อง ศิลปินวาดภาพ
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การสั่งงาน
ให้ศิลปินวาดภาพ
ในส่วนที่ขาดไป
มาเขียนเป็นผังงาน

	เขียนผังงานให้ศิลปิน
วาดภาพได้ถูกต้อง
ทุกลำดับขั้นตอน
สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เขียนผังงานให้ศิลปิน
วาดภาพได้ถูกต้อง
เกิดปัญหาในการทำงานแต่สามารถแก้ปัญหาเองได้ 

	เขียนผังงานให้ศิลปิน
วาดภาพได้บางขั้นตอน
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้ในบางขั้นตอน
	เขียนผังงานให้ศิลปิน
วาดภาพได้
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 5 เรื่อง เกมบันไดงู
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การอธิบายเงื่อนไข
ที่ทำให้การเล่น
เกมบันไดงูไม่จบ

	อธิบายเงื่อนไข
ที่ทำให้การเล่น
เกมบันไดงูไม่จบ
ได้ถูกต้อง ละเอียด ชัดเจน และสมเหตุสมผล สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	อธิบายเงื่อนไข
ที่ทำให้การเล่น
เกมบันไดงูไม่จบ
ได้ถูกต้อง ชัดเจน 
เกิดปัญหาในการทำงาน 
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
	อธิบายเงื่อนไข
ที่ทำให้การเล่น
เกมบันไดงูไม่จบได้ดี 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้ในบางขั้นตอน

	อธิบายเงื่อนไข
ที่ทำให้การเล่น
เกมบันไดงูไม่จบได้ 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 
ต้องให้เพื่อนแนะนำ




แบบประเมินชิ้นงานที่ 6 เรื่อง เกมเททริส
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การวาดชิ้นส่วน
เททริสที่ทำให้เป็น
พื้นที่ปิด

	วาดชิ้นส่วนเททริส
ที่ทำให้เป็นพื้นที่ปิด
ได้อย่างรวดเร็ว 
และเหมาะสม
สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	วาดชิ้นส่วนเททริส
ที่ทำให้เป็นพื้นที่ปิด
ได้เหมาะสม เกิดปัญหา
ในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
	วาดชิ้นส่วนเททริส
ที่ทำให้เป็นพื้นที่ปิดได้ เกิดปัญหาในการทำงานแต่สามารถแก้ปัญหาเองได้ในบางขั้นตอน
	วาดชิ้นส่วนเททริส
ที่ทำให้เป็นพื้นที่ปิดได้
บางภาพ เกิดปัญหา
ในการทำงาน 
แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 7 เรื่อง เกม OX
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเล่นเกม OX 
แล้วตอบคำถาม

	เล่มเกม OX 
แล้วตอบคำถามได้ถูกต้อง ละเอียด ชัดเจน 
และสมเหตุสมผล สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เล่มเกม OX 
แล้วตอบคำถามได้ถูกต้อง ชัดเจน เกิดปัญหา
ในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
	เล่มเกม OX 
แล้วตอบคำถามได้ดี 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้ในบางขั้นตอน 

	เล่มเกม OX 
แล้วตอบคำถามได้ 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 
ต้องให้เพื่อนแนะนำ 



 

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 
ตั้งใจ เพียรพยายามในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้
	พฤติกรรมบ่งชี้
	ดีเยี่ยม (3)
	ดี (2)
	ผ่าน (1)
	ไม่ผ่าน (0)

	4.1.1 ตั้งใจเรียน
4.1.2 เอาใจใส่
และมีความเพียรพยายาม
ในการเรียนรู้

4.1.3 สนใจเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้
ต่าง ๆ 
	ตั้งใจเรียน เอาใจใส่
และมีความเพียรพยายาม
ในการเรียนรู้ เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ 


	ตั้งใจเรียน เอาใจใส่
และมีความเพียรพยายาม
ในการเรียน

	ตั้งใจ เอาใจใส่
ในการเรียน

	ไม่ตั้งใจเรียน




ตัวชี้วัดที่ 4.2 
แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 


ด้วยการเลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้ 
                        
และสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้
	พฤติกรรมบ่งชี้
	ดีเยี่ยม (3)
	ดี (2)
	ผ่าน (1)
	ไม่ผ่าน (0)

	4.2.1 ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ 
สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ แหล่งเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน และเลือกใช้สื่อได้อย่างเหมาะสม

4.2.2 บันทึกความรู้ วิเคราะห์ ตรวจสอบ
จากสิ่งที่เรียนรู้
สรุปเป็นองค์ความรู้
4.2.3 แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ด้วยวิธีการต่าง ๆ 
และนำไปใช้
ในชีวิตประจำวัน
	ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ 
สื่อเทคโนโลยี 
แหล่งเรียนรู้อื่น
มีการบันทึกความรู้
แลกเปลี่ยนความรู้
กับผู้อื่น
	ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ 
สื่อเทคโนโลยี 
แหล่งเรียนรู้อื่น 
มีการบันทึกความรู้
	ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ 
สื่อเทคโนโลยี 
หรือจากแหล่งเรียนรู้อื่น

	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 มีการปรับปรุงการทำงานให้ดีขึ้น
	ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย
ให้สำเร็จ 

	เอาใจใส่ต่อการปฏิบัติ
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย


	ไม่ตั้งใจปฏิบัติ
หน้าที่การงาน



ตัวชี้วัดที่ 6.2 
ทำงานด้วยความเพียรพยายามและอดทนเพื่อให้งานสำเร็จตามเป้าหมาย   
	พฤติกรรมบ่งชี้
	ดีเยี่ยม (3)
	ดี (2)
	ผ่าน (1)
	ไม่ผ่าน (0)

	6.2.1 ทุ่มเททำงาน อดทน ไม่ย่อท้อต่อปัญหาและอุปสรรค
ในการทำงาน
6.2.2 พยายามแก้ปัญหาและอุปสรรคในการทำงานให้สำเร็จ
6.2.3 ชื่นชมผลงานด้วยความภาคภูมิใจ

	ทำงานด้วยความขยัน อดทน พยายาม
ให้งานสำเร็จ
ตามเป้าหมาย
ชื่นชมผลงาน
ด้วยความภาคภูมิใจ
	ทำงานด้วยความขยันพยายามให้งานสำเร็จ
ตามเป้าหมาย

	ทำงานด้วยความขยันเพื่อให้งานเสร็จ
ตามที่ได้รับมอบหมาย


	ไม่ขยัน อดทน 
ในการทำงาน







1.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับปัญหาในชีวิตประจำวัน แล้วเขียนคำตอบของนักเรียน
เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน

2.
นักเรียนร่วมกันสังเกตแผนภาพความคิดและสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ
วิธีการแก้ปัญหา

3.
นักเรียนสังเกตแผนผังโรงเรียน (ครูสามารถใช้แผนผังจริงของโรงเรียน) แล้วร่วมกันสนทนาว่า 
ถ้านักเรียนต้องการเดินทางจากประตูหน้าโรงเรียนไปโรงอาหารจะเดินทางอย่างไร แล้วเขียนลำดับการเดินทาง

4.
นักเรียนร่วมกันสังเกตสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนอัลกอริทึมบนกระดาน แล้วตอบคำถาม

5.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเกมการแก้ปัญหา แล้วเขียนคำตอบของนักเรียน
เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน

6.
นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหา อัลกอริทึม 
เกมการแก้ปัญหา จากการตอบคำถาม

7.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการแก้ปัญหา อัลกอริทึม เกมการแก้ปัญหา 
จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด


8.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการฝึกคิดแก้ปัญหาจากตัวอย่างการเดินทางของผึ้งไปเก็บน้ำหวานบนกระดาน

9.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ภาพเกี่ยวกับการเดินทางของผึ้งไปเก็บน้ำหวาน 
แล้วเขียนคำตอบของนักเรียนบนกระดาน

 10.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ลำดับการเดินทางจากประตูหน้าโรงเรียนไปโรงอาหาร
แล้วนำมาเขียนเป็นผังงาน

 11.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ขั้นตอนการทำความสะอาดห้องเรียน 
แล้วร่วมกันเขียนเป็นผังงาน โดยครูคอยให้คำแนะนำเพิ่มเติม

 12.
นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกศึกษาเกมการแก้ปัญหาที่สนใจ 1 เกม แล้วสมาชิกในกลุ่มร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับวิธีการเล่นและเทคนิคต่าง ๆ 

 13.
นักเรียนแต่ละกลุ่มนับ 1-3 ต่อกันไปเรื่อย ๆ จนครบทุกคน เพื่อแบ่งกลุ่มใหม่ โดยคนที่นับหมายเลขเดียวกันไปรวมกลุ่มกัน ดังนั้น สมาชิกในกลุ่มใหม่จะมีคนที่สามารถอธิบายเกี่ยวกับเกมบันไดงู เกมเททริส 
และเกม OX ได้ นักเรียนแลกเปลี่ยนความรู้และร่วมกันแสดงความคิดเห็นภายในกลุ่ม

 14.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับเกมแก้ปัญหา แล้วตอบคำถามกระตุ้นความคิด

 15.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการแก้ปัญหา อัลกอริทึม เกมการแก้ปัญหา


 16.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวาดภาพในตำแหน่งที่หายไปพร้อมอธิบายเหตุผล และวาดลูกศร
ระหว่างช่อง เพื่อแสดงเส้นทางที่นกจะเคลื่อนที่ไปหาหมู่โดยไม่ชนกับระเบิด จากนั้นจดบันทึกและตอบคำถาม
ลงในชิ้นงานที่ 1 เรื่อง การวาดภาพในตำแหน่งที่หายไป และชิ้นงานที่ 2 เรื่อง การเขียนลูกศรและอธิบาย
การเดินทางของตัวละคร

 17.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเรียงลำดับกิจกรรมที่กำหนด พร้อมอธิบายเหตุผลของการเรียงลำดับ
และเขียนผังงานเพื่อสั่งงานให้ศิลปินวาดภาพในส่วนที่ขาดไป โดยใช้บัตรคำสั่งที่กำหนด จากนั้นบันทึกคำตอบลงในชิ้นงานที่ 3 เรื่อง การเรียงลำดับกิจกรรม และชิ้นงานที่ 4 เรื่อง ศิลปินวาดภาพ 

 18.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเล่นเกมบันไดงูแล้วตอบคำถาม เล่นเกมเททริสโดยวาดชิ้นส่วนตัวต่อ
ที่สามารถทำให้เป็นพื้นที่ปิด และเล่นเกม OX โดยผลัดกันเล่นเป็นคนแรก แล้วตอบคำถาม จากนั้นบันทึกคำตอบลงในชิ้นงานที่ 5 เรื่อง เกมบันไดงู ชิ้นงานที่ 6 เรื่อง เกมเททริส และชิ้นงานที่ 7 เรื่อง เกม OX 

 19.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้


ในการดำรงชีวิตจะต้องพบกับปัญหาต่าง ๆ มากมาย โดยปัญหาแต่ละปัญหามีความซับซ้อน
ไม่เท่ากัน ซึ่งจะต้องใช้เหตุผล เงื่อนไข กฎเกณฑ์ วิธีการ และใช้อัลกอริทึมในการเรียงลำดับขั้นตอน
ของการแก้ปัญหา รวมถึงการใช้เกมการแก้ปัญหาเพื่อฝึกการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และช่วยเสริมสร้างพัฒนาการด้านสติปัญญาอีกด้วย


 20.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอภาพวาดในตำแหน่งที่หายไปพร้อมเหตุผลและการวาดลูกศรระหว่างช่องเพื่อพานกสีแดงไปยังหมูสีเขียวโดยไม่ชนกับระเบิด การเรียงลำดับกิจกรรมพร้อมอธิบายเหตุผลและการสั่งงานให้ศิลปินวาดภาพในส่วนที่ขาดไป การเล่นเกมบันไดงู ภาพวาดชิ้นส่วนเกมเททริส 
และวิธีการหรือเทคนิคการเล่นเกม OX ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน


 21.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน




 22.
นักเรียนใช้เหตุผลในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ และนำไปแนะนำให้กับเพื่อนและครอบครัวเพื่อสามารถใช้เหตุผลในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม

 23.
นักเรียนใช้ขั้นตอนในการแก้ปัญหาได้ และนำความรู้ไปอธิบายให้กับเพื่อนและครอบครัว
ให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นขั้นตอน

 24.
นักเรียนนำความรู้ไปแนะนำเพื่อนและรุ่นน้องเกี่ยวกับเกมแก้ปัญหา เพื่อฝึกทักษะการคิด 
และสามารถนำไปปรับใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม

 25.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 



1. 
หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 


ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
ภาพการเดินทางของผึ้งไปเก็บน้ำหวาน

3.
ภาพขั้นตอนการเดินทางไปโรงอาหาร

4.
ภาพสัญลักษณ์อัลกอริทึม

5.
ภาพขั้นตอนการทำความสะอาดห้องเรียน

6.
ภาพเกมบันไดงู

7.
ภาพเกมเททริส

8.
ภาพเกม OX

9.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน
     แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test)


ชื่อ ______________________________________________ เลขที่ _______ ชั้น ______

นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน          หน้าคำตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง

1. 
สัญลักษณ์ต่อไปนี้ใช้ในลักษณะใด


1
แสดงข้อความ

2
กระบวนการทำงาน

3
ตัดสินใจตามเงื่อนไข

4
รับข้อมูลเข้ามาประมวลผล
2.
การแก้ปัญหาที่ถูกวิธีควรนำหลักคิดใดมาช่วยแก้ปัญหา

1  
ทำให้เร็วที่สุด

2  
ศึกษาปัญหาอื่น


3  
ประหยัดค่าใช้จ่าย

4  
ใช้เหตุผลในการหาคำตอบ
3.
เกม OX ฝึกการคิดด้านใด

1  
ความจำ

2  
การคำนวณ

3  
การคาดการณ์ผลลัพธ์

4  
ความเร็วในการแก้ปัญหา

4.
อัลกอริทึมคืออะไร

1  
การเขียนผังงาน

2  
การวิเคราะห์ปัญหา

3  
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

4  
การถ่ายทอดความคิดเป็นลำดับขั้นตอน
5. 
ข้อใดไม่ใช่ตัวต่อเกมเททริส

1


2


3


4


6. 
พิจารณาภาพต่อไปนี้


ภาพที่ 4 ควรเป็นภาพใด

1


2


3



4
7.
ข้อใดเป็นการใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา

1  
ดินสอหาย

2  
รถโรงเรียนมารับเร็วเกินไป

3  
ไม่สบายเพราะเดินตากฝน

4  
ถ้าฝนตกจะนำร่มไปโรงเรียน

8.
ข้อใดคือการแก้ปัญหา

1  
รองเท้าเปียก

2  
ฝนตกหนัก

3  
หาวิธีเดินทางไปโรงเรียน

4  
ไม่สามารถเดินทางไปโรงเรียนได้
9.
เพราะเหตุใดจึงต้องเขียนอัลกอริทึม

1  
เพื่อให้ทำงานได้เร็วขึ้น

2  
ใช้ในการประเมินปัญหา

3  
ใช้แก้ข้อผิดพลาดของโปรแกรม

4  
เพื่อให้เห็นแนวทางการแก้ปัญหา
10. ถ้ามีตัวเลขเรียงลำดับต่อไปนี้ นักเรียนคิดว่าตัวเลขที่หายไปคือเลขใด
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40
            แบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test)

ชื่อ ________________________________________________ เลขที่ ______ ชั้น _____

นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน          หน้าคำตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง

1.
ข้อใดคือการแก้ปัญหา

1  
รองเท้าเปียก

2  
ฝนตกหนัก

3  
หาวิธีเดินทางไปโรงเรียน

4  
ไม่สามารถเดินทางไปโรงเรียนได้
2.
การแก้ปัญหาที่ถูกวิธีควรนำหลักคิดใดมาช่วยแก้ปัญหา

1  
ทำให้เร็วที่สุด

2  
ศึกษาปัญหาอื่น


3  
ประหยัดค่าใช้จ่าย

4  
ใช้เหตุผลในการหาคำตอบ
3.
ข้อใดเป็นการใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา

1  
ดินสอหาย

2  
รถโรงเรียนมารับเร็วเกินไป

3  
ไม่สบายเพราะเดินตากฝน

4  
ถ้าฝนตกจะนำร่มไปโรงเรียน
4. 
ถ้ามีตัวเลขเรียงลำดับต่อไปนี้ นักเรียนคิดว่าตัวเลขที่หายไปคือเลขใด

24
    28
32    
    40
 44

1  
34

2  
36

3  
38

4  
40
5. 
พิจารณาภาพต่อไปนี้


ภาพที่ 4 ควรเป็นภาพใด

1


2


3



4

6.
อัลกอริทึมคืออะไร

1  
การเขียนผังงาน

2  
การวิเคราะห์ปัญหา

3  
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

4  
การถ่ายทอดความคิดเป็นลำดับขั้นตอน
7.
เพราะเหตุใดจึงต้องเขียนอัลกอริทึม

1  
เพื่อให้ทำงานได้เร็วขึ้น

2  
ใช้ในการประเมินปัญหา

3  
ใช้แก้ข้อผิดพลาดของโปรแกรม

4  
เพื่อให้เห็นแนวทางการแก้ปัญหา
8. 
สัญลักษณ์ต่อไปนี้ใช้ในลักษณะใด


1
แสดงข้อความ

2
กระบวนการทำงาน

3
ตัดสินใจตามเงื่อนไข

4
รับข้อมูลเข้ามาประมวลผล
9. 
ข้อใดไม่ใช่ตัวต่อเกมเททริส

1


2


3


4

10.
 เกม OX ฝึกการคิดด้านใด

1  
ความจำ

2  
การคำนวณ

3  
การคาดการณ์ผลลัพธ์

4  
ความเร็วในการแก้ปัญหา
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2 


     



1.      3

6.     
4


2.      4

7.     
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5.      2                       10. 
3

แบบบันทึกสรุปผลการเรียนรู้สำหรับผู้เรียน
 ชื่อ-นามสกุล _______________________________ เลขที่ _________ ชั้น ___________

วันที่ _________________________ เดือน _______________________ พ.ศ. ___________

คำชี้แจง  นักเรียนบันทึกสรุปผลการเรียนรู้จากหน่วยการเรียนรู้นี้











หมายเหตุ  ครูสำเนาแบบบันทึกนี้เพื่อให้นักเรียนบันทึกทุกหน่วยการเรียนรู้





หน่วยการเรียนรู้อิงมาตรฐานตามแนวทาง Backward Design

















หน่วยการเรียนรู้ที่  1 อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย


รหัส-ชื่อรายวิชา ว 131                    	กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี


ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3          	ภาคเรียนที่  1 	เวลาเรียน  3  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)





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








เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





ได้____________คะแนน


คะแนนเต็ม 10 คะแนน





?





ได้____________คะแนน


คะแนนเต็ม 10 คะแนน





?





เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน  (Pre-Test)





เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน  (Post-Test)





นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไร 


หลังจากที่เรียนหน่วยการเรียนรู้นี้แล้ว


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


_______________________________________


____________________________________�____


____________________________________�____








นักเรียนได้รับความรู้เรื่องใดบ้าง


จากหน่วยการเรียนรู้นี้


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


_______________________________________


____________________________________�____


____________________________________�____








นักเรียนยังไม่เข้าใจเรื่องใดอีกบ้าง


ที่เกี่ยวกับหน่วยการเรียนรู้นี้


ซึ่งต้องการให้ครูอธิบายเพิ่มเติม


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


_____________________________________


______________________________________


____________________________________�____


____________________________________�____


____________________________________�____














หน่วยการเรียนรู้ที่ 1


อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย





นักเรียนได้ทำกิจกรรมอะไรบ้าง 


ในหน่วยการเรียนรู้นี้


____________________________________�_	


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


_______________________________________





นักเรียนจะสามารถนำความรู้ความเข้าใจจากหน่วยการเรียนรู้นี้ไปใช้ประโยชน์


ในชีวิตประจำวันได้อย่างไรบ้าง


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	





ผลงานที่นักเรียนชอบและต้องการคัดเลือกเป็นผลงานดีเด่น


จากหน่วยการเรียนรู้นี้คือผลงานใดบ้าง เพราะอะไร


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	


________________________________________________________________�____	








	1. ครูสามารถนำแบบบันทึกนี้ไปใช้เป็นหลักฐานและข้อมูลเพื่อปรับปรุงและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน


	2. ครูสามารถนำแบบบันทึกนี้ไปใช้ประกอบการทำวิจัยในชั้นเรียนเพื่อเป็นผลงานประกอบการเลื่อนวิทยฐานะได้








