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มาตรฐานการเรียนรู้       


มาตรฐาน ว 4.2 
เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน


และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน


และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/2 
ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน


ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข
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นักเรียนเข้าใจว่า การทำงานของคอมพิวเตอร์ แม้ว่ามนุษย์จะเป็นผู้พัฒนาคอมพิวเตอร์

โดยคอมพิวเตอร์ต้องทำงานตามคำสั่งที่มนุษย์ออกแบบขึ้น แต่คอมพิวเตอร์สามารถทำงานได้ถูกต้อง

แม่นยำตามโปรแกรมที่เขียน การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีเครื่องมืออยู่หลายชนิด เช่น

https://code.org เป็นเว็บไซต์สำหรับการฝึกเขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกคำสั่งมาต่อกัน

สั่งให้โปรแกรมทำงาน บางครั้งอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น ซึ่งอาจเกิดจากการเขียนลำดับขั้นตอนผิด

เรียงลำดับคำสั่งผิด การตรวจสอบทำได้โดยการตรวจสอบผลลัพธ์ของการทำงานทีละขั้นตอน

การหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝน โปรแกรม Scratch เป็นอีกเครื่องมือหนึ่ง

ที่นำมาฝึกเขียนโปรแกรมได้ง่าย โดยการออกแบบอัลกอริทึม แล้วนำบล็อกคำสั่งที่เกี่ยวข้องมาวาง 

เพื่อให้โปรแกรมทำงาน เช่น การเขียนโปรแกรมประมวลผลทางคณิตศาสตร์ การเขียนโปรแกรมคำนวณพื้นที่

รูปสามเหลี่ยม การเขียนโปรแกรมนับเลข 1 ถึง 10 การเขียนโปรแกรมหาผลรวมตัวเลข การเขียนโปรแกรม

หาตัวคูณร่วมน้อย (ค.ร.น.) การเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง การสร้างตัวละครด้วย Scratch 

รวมถึงการพัฒนาโปรแกรมหรือการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จะต้องมีการออกแบบเกม ออกแบบเนื้อเรื่อง 

และเขียนโปรแกรม เช่น โปรแกรมเกมทายตัวเลขและโปรแกรมฝึกพิมพ์
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1. 
การทำงานของคอมพิวเตอร์แม้ว่ามนุษย์จะเป็นผู้พัฒนาคอมพิวเตอร์ โดยคอมพิวเตอร์ต้องทำงาน


ตามคำสั่งที่มนุษย์ออกแบบขึ้น แต่คอมพิวเตอร์สามารถทำงานได้ถูกต้อง แม่นยำตามโปรแกรมที่เขียนขึ้น

และสามารถทำงานซ้ำ ๆ ได้รวดเร็ว

2.
การทำงานของคอมพิวเตอร์จะต้องทำงานตามขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึมที่มนุษย์ออกแบบขึ้น 


โดยจะต้องวิเคราะห์ปัญหาที่ต้องการจะแก้ไข รวมถึงข้อมูลนำเข้า การประมวลผล และข้อมูลส่งออก


เพื่อนำไปเขียนวิธีการเป็นข้อความหรือผังงานการสั่งงานคอมพิวเตอร์


3.
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีเครื่องมืออยู่หลายชนิด เช่น เว็บไซต์ makecode สามารถ


เขียนโปรแกรมโดยการวางบล็อกคำสั่ง โปรแกรมที่ออกแบบขึ้นสามารถนำไปใช้กับบอร์ดสมองกลได้ 


ใช้ทำโครงการต่าง ๆ ได้ หรือเว็บไซต์สำหรับเขียนโปรแกรม เช่น https://code.org 


โปรแกรม Scratch หรือการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดับสูง

4.
เว็บไซต์ https://code.org เป็นเว็บไซต์สำหรับการฝึกเขียนโปรแกรมโดยการใช้บล็อกคำสั่งมาต่อกัน


เพื่อสั่งให้โปรแกรมทำงาน ซึ่งง่ายต่อการเข้าใจมากกว่าการเขียนด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง

5.
การเขียนโปรแกรมบางครั้งอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น ซึ่งอาจเกิดจากการเขียนลำดับขั้นตอนผิด


เรียงลำดับคำสั่งผิด การตรวจสอบอาจทำได้โดยการตรวจสอบผลลัพธ์ของการทำงานทีละขั้นตอน

6.
การหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝน ถ้าเราแก้ปัญหาของผู้อื่น


หรือฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่นจะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น


7.
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นมีเครื่องมือสำหรับการเขียนมากมาย โปรแกรมสแครช (Scratch)


เป็นอีกเครื่องมือหนึ่งที่นำมาฝึกเขียนโปรแกรมได้ง่าย โดยการออกแบบอัลกอริทึมแล้วนำบล็อกคำสั่ง


ที่เกี่ยวข้องมาวาง เพื่อให้โปรแกรมทำงาน

8.
การประมวลผลของคอมพิวเตอร์จะต้องใช้หน่วยความจำในการเก็บข้อมูล เช่น การเขียนโปรแกรม


ประมวลผลทางคณิตศาสตร์ ถ้าต้องการรับข้อมูลเข้าไปประมวลผล ข้อมูลที่ป้อนเข้าไปแต่ละค่า


จะเก็บไว้ในหน่วยความจำ การแทนตำแหน่งของหน่วยความจำแต่ละตำแหน่งจะใช้ตัวแปร


เพื่อให้สะดวกในการอ้างอิง

9.
การเขียนโปรแกรมคำนวณหาพื้นที่รูปสามเหลี่ยม เมื่อป้อนค่าความยาวฐานและความสูงของรูปสามเหลี่ยม


ค่าที่ป้อนเข้าไปจะเก็บไว้ในตัวแปรแล้วนำมาประมวลผล ค่าที่ได้จากการประมวลผลจะเก็บไว้ในตัวแปร


เพื่อนำมาแสดงผลทางจอภาพ

 10.
การเขียนโปรแกรมนับเลข 1 ถึง 10 เราจะเริ่มนับค่า 1 ก่อน จากนั้นเพิ่มค่าขึ้นครั้งละ 1 ค่า


แล้วกลับมานับซ้ำ โดยการนับซ้ำแต่ละครั้งจะตรวจสอบว่าค่าที่นับได้เกิน 10 จริงหรือไม่


ถ้าจริงให้หยุดนับและจบการทำงาน

 11.
การเขียนโปรแกรมหาผลรวมตัวเลข ถ้าต้องการหาค่าผลรวมตัวเลข 10 จำนวน จะต้องวนซ้ำ 10 ครั้ง


โดยมีตัวแปรสำหรับนับการวนซ้ำและกำหนดจำนวนครั้งของการวนซ้ำได้ และสามารถนำมาใช้สำหรับ

ทำซ้ำตามจำนวนครั้งที่กำหนดได้ทันที

 12.
การเขียนโปรแกรมหาตัวคูณร่วมน้อย (ค.ร.น.) นั้น สามารถหาค่าตัวเลขที่หารจำนวนเต็มทั้งสองค่า


ได้ลงตัว อาจใช้วิธีการวนซ้ำไปเรื่อย ๆ แล้วลดค่าตัวหารขึ้นจนพบค่าที่หารแล้วเหลือเศษเป็นศูนย์


หรือหารได้ลงตัวแล้วนำค่าทั้งหมดมาหารตัวคูณร่วมน้อย (ค.ร.น.)

 13.
ตัวละครหรือสไปรต์ของโปรแกรม Scratch สามารถเปลี่ยนภาพได้โดยใช้การเปลี่ยนคอสตูม


หรือลักษณะของตัวละคร สำหรับตัวละครของโปรแกรมเราสามารถวาดขึ้นมาเองหรือนำรูปแบบ


ที่มีอยู่แล้วมาใช้ได้

 14.
การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ใช้ศึกษาการเขียนโปรแกรม


และเห็นผลลัพธ์ได้อย่างชัดเจน โดยการเคลื่อนที่นั้นสามารถกำหนดจำนวนก้าวหรือขั้นตอนของ


การเคลื่อนที่ได้ แล้วใช้ตัวแปรในการเปลี่ยนจำนวนขั้น โดยมีการตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าชนขอบของเวที


ให้ตัวละครสะท้อนกลับแล้วเดินหน้าต่อ โดยทำซ้ำไปเรื่อย ๆ

 15.
การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จะต้องมีการออกแบบเกม ออกแบบเนื้อเรื่อง และเขียนโปรแกรม 


โดยเกมส่วนใหญ่มักจะมีการสุ่มภาพ หรือสุ่มตัวละครต่าง ๆ แล้วนำมาแสดงเป็นแอนิเมชัน 


เช่น การแสดงตัวละครแล้วเปลี่ยนภาพของตัวละครเป็นรูปร่างต่าง ๆ หรือการสุ่มตัวเลข


แล้วมีการแสดงผลต่าง ๆ

 16.
การหาตัวอักษรบนคีย์บอร์ดของคอมพิวเตอร์มักเป็นปัญหาของผู้ที่ยังใช้คีย์บอร์ดไม่คล่อง


การเล่นเกมฝึกพิมพ์สามารถช่วยแก้ปัญหาได้ เกมฝึกพิมพ์ทำได้หลายวิธี สำหรับวิธีการง่าย ๆ


อาจให้คอมพิวเตอร์สุ่มตัวอักษรขึ้นมา แล้วให้ผู้ใช้ลองพิมพ์ตัวอักษรเข้าไป
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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.
นักเรียนอธิบายการทำงานของคอมพิวเตอร์

2.
การเขียนอัลกอริทึมเพื่อสั่งงานคอมพิวเตอร์มีความสำคัญอย่างไร


3.
นักเรียนเคยใช้เครื่องมือใดในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

4.
เว็บไซต์ https://code.org เป็นการเขียนโปรแกรมในลักษณะใด

5.
เมื่อนักเรียนทดลองรันโปรแกรมแล้วไม่แสดงผลลัพธ์ตามที่ต้องการ นักเรียนจะทำอย่างไร

6.
การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรมมีประโยชน์อย่างไร

7.
นักเรียนสามารถนำการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch มาประยุกต์ใช้กับการเรียนได้อย่างไร

8.
นักเรียนสามารถใช้ตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์เขียนโปรแกรมอะไรบ้าง

9.
การเขียนโปรแกรมคำนวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยมมีประโยชน์อย่างไร

 10.
การเขียนโปรแกรมนับเลข 1 ถึง 10 มีเงื่อนไขอย่างไร

 11.
ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้หาผลรวมของตัวเลขที่ป้อนเข้าไปตามจำนวนครั้งที่กำหนด


จะเขียนอัลกอริทึมและโปรแกรมได้อย่างไร

 12.
การเขียนโปรแกรมหาตัวคูณร่วมน้อย (ค.ร.น.) มีตัวแปรกี่ตัว อะไรบ้าง

 13.
นักเรียนสามารถเปลี่ยนภาพของตัวละครได้อย่างไร

 14.
นักเรียนสามารถกำหนดจำนวนก้าวของตัวละครได้อย่างไร

 15.
ถ้านักเรียนสามารถสร้างเกมคอมพิวเตอร์ได้ นักเรียนจะสร้างเกมอะไร เพราะเหตุใดจึงสร้างเกมนั้น

 16.
โปรแกรมฝึกพิมพ์มีประโยชน์อย่างไร
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(
ชิ้นงานที่   6 เรื่อง อัลกอริทึมการสุ่มตัวเลข

(
ชิ้นงานที่   7 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำอย่างง่ายด้วยเว็บไซต์

2.
ชิ้นงานที่   7 เรื่อง https://makecode.microbit.org

(
ชิ้นงานที่   8 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเรื่อง เขาวงกต: เงื่อนไข ด้วยเว็บไซต์ https://code.org

(
ชิ้นงานที่   9 เรื่อง การหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมด้วยเว็บไซต์ https://code.org

(
ชิ้นงานที่ 10 เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้แสดงข้อมูลและรับข้อมูลเข้าไปทางคีย์บอร์ด

(
ชิ้นงานที่ 11 เรื่อง การออกแบบเกมทายตัวเลข

(
ชิ้นงานที่ 12 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมฝึกพิมพ์
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1.
ประเมินความรู้ เรื่อง การทำงานของคอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การตรวจสอบ


ข้อผิดพลาดของโปรแกรม การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch การพัฒนาโปรแกรม (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง อัลกอริทึมการสุ่มตัวเลข (P) ด้วยแบบประเมิน


4.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำอย่างง่ายด้วยเว็บไซต์


https://makecode.microbit.org (P) ด้วยแบบประเมิน


5.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเรื่อง เขาวงกต: เงื่อนไข ด้วยเว็บไซต์ https://code.org (P) 

ด้วยแบบประเมิน

6.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมด้วยเว็บไซต์ https://code.org (P) 


ด้วยแบบประเมิน


7.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้แสดงข้อมูลและรับข้อมูลเข้าไปทางคีย์บอร์ด (P) 


ด้วยแบบประเมิน


8.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การออกแบบเกมทายตัวเลข (P) ด้วยแบบประเมิน


9.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การออกแบบโปรแกรมฝึกพิมพ์ (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 6 เรื่อง อัลกอริทึมการสุ่มตัวเลข
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนอัลกอริทึม
สำหรับแก้ปัญหา
การสุ่มตัวเลข 1-100
จำนวน 10 ครั้ง

	เขียนอัลกอริทึม
สำหรับแก้ปัญหา
การสุ่มตัวเลข 1-100
จำนวน 10 ครั้ง
ได้ถูกต้องครบทุกขั้นตอน
ชัดเจน
สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เขียนอัลกอริทึม
สำหรับแก้ปัญหา
การสุ่มตัวเลข 1-100
จำนวน 10 ครั้ง
ได้ถูกต้อง ชัดเจน
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้

	เขียนอัลกอริทึม
สำหรับแก้ปัญหา
การสุ่มตัวเลข 1-100
จำนวน 10 ครั้งได้ดี
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
ในบางขั้นตอน
	เขียนอัลกอริทึม
สำหรับแก้ปัญหา
การสุ่มตัวเลข 1-100
จำนวน 10 ครั้งได้
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำอย่างง่ายด้วยเว็บไซต์ 

แบบประเมินชิ้นงานที่ 7 เรื่อง https://makecode.microbit.org
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรม
แบบวนซ้ำอย่างง่าย
ด้วยเว็บไซต์
https://makecode.

microbit.org
 
	เข้าเว็บไซต์
https://makecode.

microbit.org ได้ถูกต้อง สร้างโครงสร้างใหม่
ได้ถูกต้อง ใช้กลุ่มคำสั่งและบล็อกคำสั่งได้ถูกต้องทุกคำสั่ง แก้ไขตัวเลขตามที่กำหนดได้ถูกต้อง โปรแกรมแสดงการทำงานตามคำสั่ง
ที่เขียนไว้ได้ถูกต้อง
ทุกลำดับขั้นตอน
และชัดเจน สามารถ

ให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เข้าเว็บไซต์
https://makecode.

microbit.org ได้ถูกต้อง สร้างโครงสร้างใหม่
ได้ถูกต้อง ใช้กลุ่มคำสั่งและบล็อกคำสั่งได้ถูกต้อง
แก้ไขตัวเลข
ตามที่กำหนดได้ถูกต้อง 
โปรแกรมแสดง
การทำงานตามคำสั่ง
ที่เขียนไว้ได้ถูกต้อง
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้

	เข้าเว็บไซต์
https://makecode.

microbit.org ได้ถูกต้อง สร้างโครงสร้างใหม่
ได้ถูกต้อง ใช้กลุ่มคำสั่งและบล็อกคำสั่งได้ดี
แก้ไขตัวเลขตามที่กำหนดได้ดี  โปรแกรมแสดง
การทำงานตามคำสั่ง
ที่เขียนไว้ได้
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
ในบางขั้นตอน
	เข้าเว็บไซต์
https://makecode.

microbit.org ได้ถูกต้อง 
สร้างโครงสร้างใหม่
ได้ถูกต้อง ใช้กลุ่มคำสั่งและบล็อกคำสั่งได้
บางคำสั่ง แก้ไขตัวเลข
ตามที่กำหนดได้  โปรแกรมแสดง
การทำงานตามคำสั่ง
ที่เขียนไว้ได้บางขั้นตอน

เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 8 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเรื่อง เขาวงกต: เงื่อนไข ด้วยเว็บไซต์ https://code.org
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรม
เรื่อง เขาวงกต:
เงื่อนไข ด้วยเว็บไซต์
https://code.org

	เข้าเว็บไซต์  https://code.org
ได้ถูกต้อง เลือกหัวข้อ 8 
เรื่อง เขาวงกต: เงื่อนไข
ได้ถูกต้อง ใช้บล็อกคำสั่ง
ได้ถูกต้องทุกคำสั่ง
โปรแกรมแสดง
การทำงานตามคำสั่ง
ที่เขียนไว้ได้ถูกต้อง
ทุกลำดับขั้นตอน ชัดเจน ฝึกเขียนโปรแกรม
ได้จนจบบทเรียน

สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เข้าเว็บไซต์  https://code.org
ได้ถูกต้อง เลือกหัวข้อ 8 
เรื่อง เขาวงกต: เงื่อนไข
ได้ถูกต้อง ใช้บล็อกคำสั่ง
ได้ถูกต้อง
โปรแกรมแสดง
การทำงานตามคำสั่ง
ที่เขียนไว้ได้ถูกต้อง
ฝึกเขียนโปรแกรม
ได้จนจบบทเรียน

เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
	เข้าเว็บไซต์  https://code.org
ได้ถูกต้อง เลือกหัวข้อ 8 
เรื่อง เขาวงกต: เงื่อนไข
ได้ถูกต้อง ใช้บล็อกคำสั่งได้ดี โปรแกรมแสดง
การทำงานตามคำสั่ง
ที่เขียนไว้ได้
ฝึกเขียนโปรแกรม
ได้บางบทเรียน
เกิดปัญหาในการทำงาน

แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
ในบางขั้นตอน
	เข้าเว็บไซต์  https://code.org
ได้ถูกต้อง เลือกหัวข้อ 8 
เรื่อง เขาวงกต: เงื่อนไข
ได้ถูกต้อง ใช้บล็อกคำสั่งได้บางคำสั่ง
โปรแกรมแสดง
การทำงานตามคำสั่ง
ที่เขียนไว้ได้บางขั้นตอน
ฝึกเขียนโปรแกรม
ได้บางบทเรียน
เกิดปัญหาในการทำงาน

แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 9 การหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมด้วยเว็บไซต์ https://code.org
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม
ด้วยเว็บไซต์
https://code.org  

	เข้าเว็บไซต์  https://code.org
ได้ถูกต้อง เลือกหัวข้อ 14 
เรื่อง ผึ้ง: ดีบั๊กได้ถูกต้อง
หาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมได้ถูกต้องทุกจุด แก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้ถูกต้องทุกจุด ฝึกหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้จนจบบทเรียน สามารถ
ให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เข้าเว็บไซต์  https://code.org
ได้ถูกต้อง เลือกหัวข้อ 14 
เรื่อง ผึ้ง: ดีบั๊กได้ถูกต้อง
หาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมได้ถูกต้อง แก้ไขข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมได้ถูกต้อง ฝึกหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมได้จนจบ
บทเรียน เกิดปัญหา
ในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
	เข้าเว็บไซต์  https://code.org
ได้ถูกต้อง เลือกหัวข้อ 14 
เรื่อง ผึ้ง: ดีบั๊กได้ถูกต้อง
หาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมได้ดี 
แก้ไขข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมได้ดี 
ฝึกหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม
ได้บางบทเรียน
เกิดปัญหาในการทำงาน 
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
ในบางขั้นตอน
	เข้าเว็บไซต์  https://code.org
ได้ถูกต้อง เลือกหัวข้อ 14 
เรื่อง ผึ้ง: ดีบั๊กได้ถูกต้อง
หาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมได้บางจุด 
แก้ไขข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมได้บางจุด
ฝึกหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม
ได้บางบทเรียน
เกิดปัญหาในการทำงาน 
แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 10 เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้แสดงข้อมูลและรับข้อมูลเข้าไปทางคีย์บอร์ด

	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเขียนโปรแกรม
ให้แสดงข้อมูล
และรับข้อมูล
เข้าไปทางคีย์บอร์ด

	เข้าโปรแกรม Scratch

ได้ถูกต้อง ใช้กลุ่มคำสั่ง
และบล็อกคำสั่ง
ได้ถูกต้องทุกคำสั่ง
เปลี่ยนข้อความ
ในบล็อกคำสั่งได้ถูกต้อง
ชัดเจน โปรแกรม
แสดงการทำงาน
ตามคำสั่งที่เขียนไว้
ได้ถูกต้องทุกลำดับขั้นตอนและชัดเจน 
สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เข้าโปรแกรม Scratch

ได้ถูกต้อง ใช้กลุ่มคำสั่ง
และบล็อกคำสั่ง
ได้ถูกต้อง เปลี่ยนข้อความ
ในบล็อกคำสั่งได้ถูกต้อง
โปรแกรมแสดงการทำงาน
ตามคำสั่งที่เขียนไว้
ได้ถูกต้อง 
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้

	เข้าโปรแกรม Scratch

ได้ถูกต้อง ใช้กลุ่มคำสั่ง
และบล็อกคำสั่งได้ดี เปลี่ยนข้อความ
ในบล็อกคำสั่งได้ดี
โปรแกรมแสดงการทำงาน
ตามคำสั่งที่เขียนไว้ได้ 
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
ในบางขั้นตอน
	เข้าโปรแกรม Scratch

ได้ถูกต้อง ใช้กลุ่มคำสั่ง
และบล็อกคำสั่ง
ได้บางคำสั่ง 
เปลี่ยนข้อความ
ในบล็อกคำสั่งได้
โปรแกรมแสดงการทำงาน
ตามคำสั่งที่เขียนไว้
ได้บางขั้นตอน 
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 11 เรื่อง การออกแบบเกมทายตัวเลข
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การออกแบบ
เกมทายตัวเลข

	สร้างตัวละครได้ถูกต้อง
พิมพ์ตัวอักษรได้ถูกต้อง
ปรับแต่งตัวอักษร
ได้ถูกต้อง สวยงาม
ใช้คำสั่งได้ถูกต้อง
ทุกคำสั่ง เกมที่ออกแบบ
สามารถเล่นได้ตามคำสั่ง
โดยไม่เกิดข้อผิดพลาด

สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	สร้างตัวละครได้ถูกต้อง
พิมพ์ตัวอักษรได้ถูกต้อง
ปรับแต่งตัวอักษร
ได้ถูกต้อง ใช้คำสั่ง
ได้ถูกต้อง เกมที่ออกแบบ
สามารถเล่นได้
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้

	สร้างตัวละครได้ดี
พิมพ์ตัวอักษรได้ดี
ปรับแต่งตัวอักษรได้ดี 
ใช้คำสั่งได้ดี 
เกมที่ออกแบบ
สามารถเล่นได้
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
ในบางขั้นตอน
	สร้างตัวละครได้
พิมพ์ตัวอักษรได้
ปรับแต่งตัวอักษรได้
ใช้คำสั่งได้บางคำสั่ง 
เกมที่ออกแบบ
สามารถเล่นได้
แต่เกิดข้อผิดพลาด

เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 12 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมฝึกพิมพ์
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การออกแบบโปรแกรม
ฝึกพิมพ์
และเติมข้อความ
ลงในอัลกอริทึม
การพัฒนาโปรแกรม
ฝึกพิมพ์

	สร้างตัวละคร
เป็นตัวอักษรได้ถูกต้อง สวยงาม แก้ไขตัวอักษรตามที่กำหนดได้ถูกต้อง กำหนดการทำซ้ำ
ได้ถูกต้อง เขียนโปรแกรมให้สุ่มตัวอักษรได้ถูกต้องทุกขั้นตอน เกมที่ออกแบบสามารถเล่นได้ตามคำสั่ง โดยไม่เกิดข้อผิดพลาด เติมข้อความอัลกอริทึม การพัฒนาโปรแกรม
ฝึกพิมพ์ได้ถูกต้อง ชัดเจน
ทุกขั้นตอน สามารถ
ให้คำแนะนำเพื่อนได้
	สร้างตัวละคร
เป็นตัวอักษรได้ถูกต้องแก้ไขตัวอักษร
ตามที่กำหนดได้ถูกต้อง กำหนดการทำซ้ำ
ได้ถูกต้อง เขียนโปรแกรมให้สุ่มตัวอักษรได้ถูกต้องเกมที่ออกแบบ
สามารถเล่นได้
เติมข้อความอัลกอริทึม การพัฒนาโปรแกรม
ฝึกพิมพ์ได้ถูกต้อง 
เกิดปัญหาในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้

	สร้างตัวละคร
เป็นตัวอักษรได้ดี
แก้ไขตัวอักษร
ตามที่กำหนดได้ดี กำหนดการทำซ้ำได้ 
เขียนโปรแกรม
ให้สุ่มตัวอักษรได้
เกมที่ออกแบบ
สามารถเล่นได้
เติมข้อความอัลกอริทึม การพัฒนาโปรแกรม
ฝึกพิมพ์ได้
เกิดปัญหาในการทำงาน 
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
ในบางขั้นตอน
	สร้างตัวละคร
เป็นตัวอักษรได้
แก้ไขตัวอักษร
ตามที่กำหนดได้ กำหนดการทำซ้ำได้ 
เขียนโปรแกรม
ให้สุ่มตัวอักษร
ได้บางขั้นตอน

เกมที่ออกแบบ
สามารถเล่นได้
แต่เกิดข้อผิดพลาด

เติมข้อความอัลกอริทึม การพัฒนาโปรแกรม
ฝึกพิมพ์ได้บางขั้นตอน
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 
เข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ต่าง ๆ 
เป็นประจำ 
	ตั้งใจเรียน เอาใจใส่
และมีความเพียรพยายาม
ในการเรียนรู้ 
เข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง
	ตั้งใจเรียน เอาใจใส่
และมีความเพียรพยายาม
ในการเรียนรู้ 
เข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ต่าง ๆ บางครั้ง
	ไม่ตั้งใจเรียน




ตัวชี้วัดที่ 4.2 
แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 

ด้วยการเลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้ 
                           
สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้
	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 
สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ
แหล่งเรียนรู้ทั้ง
ภายในและภายนอก
โรงเรียน เลือกใช้สื่อ
ได้อย่างเหมาะสม
มีการบันทึกความรู้
สรุปเป็นองค์ความรู้
นำเสนอและแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ด้วยวิธีการ
ที่หลากหลาย


	ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ 
สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ
แหล่งเรียนรู้ทั้ง
ภายในและภายนอก
โรงเรียน 
มีการบันทึกความรู้
สรุปเป็นองค์ความรู้
นำเสนอและแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อื่นได้


	ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้จากหนังสือ เอกสาร สิ่งพิมพ์ 
สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ
แหล่งเรียนรู้ทั้ง
ภายในและภายนอก
โรงเรียน 
มีการบันทึกความรู้

	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 มีการปรับปรุงและพัฒนาการทำงาน
ให้ดีขึ้นด้วยตนเอง

	ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย
ให้สำเร็จ มีการปรับปรุงการทำงานให้ดีขึ้น
	ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย
ให้สำเร็จ 

	ไม่ตั้งใจปฏิบัติ
หน้าที่การงาน



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

	6.2.1 ทุ่มเททำงาน
อดทน ไม่ย่อท้อ

ต่อปัญหาและอุปสรรคในการทำงาน
6.2.2 พยายาม
แก้ปัญหาและอุปสรรค
ในการทำงานให้สำเร็จ
6.2.3 ชื่นชมผลงาน
ด้วยความภาคภูมิใจ
	ทำงานด้วยความขยัน
อดทน ไม่ย่อท้อ
ต่อปัญหาในการทำงาน
พยายามให้งานสำเร็จ
ตามเป้าหมาย 
ชื่นชมผลงาน
ด้วยความภาคภูมิใจ

	ทำงานด้วยความขยัน
อดทน พยายามให้งานสำเร็จตามเป้าหมาย 
ชื่นชมผลงาน
ด้วยความภาคภูมิใจ

	ทำงานด้วยความขยัน
พยายามให้งานสำเร็จ
ตามเป้าหมาย 

	ไม่ขยัน อดทน
ในการทำงาน







1.
นักเรียนร่วมกันสังเกตบัตรภาพและบัตรคำเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์
แล้วร่วมกันบอกว่าเป็นการทำงานของคอมพิวเตอร์ส่วนใด

2.
นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม แล้วเขียนคำตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาษ

3.
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพตัวละครของโปรแกรม Scratch บนกระดาน แล้วตอบคำถาม

4.
นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์ 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
การพัฒนาโปรแกรมจากการตอบคำถาม

5.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch การพัฒนาโปรแกรม 
จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด


6.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ภาพขั้นตอนการทำงาน
ของคอมพิวเตอร์ แล้วตอบคำถาม

7.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ผังงานขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมคำนวณพื้นที่
รูปสามเหลี่ยม แล้วตอบคำถาม

8.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ผังงานขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมคำนวณพื้นที่
รูปสามเหลี่ยมหลาย ๆ รูป แล้วตอบคำถาม

9.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้วเขียนคำตอบ
ของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน

 10.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ภาพเส้นทางการเดินทางของผึ้งและขั้นตอนการทำงาน
แล้วตอบคำถาม

 11.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ภาพการเดินทางของผึ้งไปเก็บน้ำหวานจากบล็อกคำสั่ง
แล้วตอบคำถาม

 12.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์บัตรภาพและบัตรคำสั่งการตรวจสอบข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง

 13.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ประโยชน์ของโปรแกรม Scratch แล้วเขียนคำตอบของนักเรียน
เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน

 14.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับหน้าที่ของตัวแปรและตัวดำเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ แล้วเขียนคำตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน

 15.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์หน้าที่ของตัวละครในโปรแกรม Scratch แล้วเขียนคำตอบของนักเรียน
เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน

 16.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรม แล้วเขียนคำตอบของนักเรียน
เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน

 17.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch การพัฒนาโปรแกรม


 18.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนอัลกอริทึมสำหรับแก้ปัญหาการสุ่มตัวเลข 1-100 จำนวน 10 ครั้ง
ถ้าได้เลขคู่ให้แสดงคำว่า “เลขคู่” ถ้าได้เลขคี่ให้แสดงคำว่า “เลขคี่” จากนั้นจดบันทึกลงในชิ้นงานที่ 6
เรื่อง อัลกอริทึมการสุ่มตัวเลข

 19.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำอย่างง่าย โดยปฏิบัติตามขั้นตอน
จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึกชิ้นงานที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำอย่างง่ายด้วยเว็บไซต์
https://makecode.microbit.org


 20.
นักเรียนร่วมกันศึกษาและอภิปรายความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข
แล้วตอบคำถาม

 21.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกเขียนโปรแกรมเรื่อง เขาวงกต: เงื่อนไข ด้วยเว็บไซต์
https://code.org จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึกชิ้นงานที่ 8 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเรื่อง
เขาวงกต: เงื่อนไข ด้วยเว็บไซต์ https://code.org

 22.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม โดยปฏิบัติตามขั้นตอน
จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึกชิ้นงานที่ 9 เรื่อง การหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมด้วยเว็บไซต์
https://code.org


 23.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนโปรแกรมโต้ตอบ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน จากนั้นบันทึกผล
ลงในแบบบันทึกชิ้นงานที่ 10 เรื่อง การเขียนโปรแกรมให้แสดงข้อมูลและรับข้อมูลเข้าไปทางคีย์บอร์ด

 24.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกเขียนโปรแกรมโดยการประกาศตัวแปรด้วยโปรแกรม Scratch

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน

 25.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคำนวณ
พื้นที่รูปสามเหลี่ยม แล้วตอบคำถาม

 26.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมคำนวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม

 27.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนโปรแกรมคำนวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม โดยนำบล็อกคำสั่งมาวาง

 28.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมนับเลข 1 ถึง 10
แล้วตอบคำถาม

 29.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์อัลกอริทึมขั้นตอนการนับเลข 1 ถึง 10 

 30.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนโปรแกรมนับเลข 1 ถึง 10 โดยนำบล็อกคำสั่งมาวาง

 31.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับโปรแกรมหาผลรวมตัวเลข
แล้วตอบคำถาม

 32.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมหาผลรวมตัวเลข

 33.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนโปรแกรมหาผลรวมตัวเลข โดยนำบล็อกคำสั่งมาวาง

 34.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมหาตัวคูณร่วมน้อย
(ค.ร.น.) แล้วตอบคำถาม

 35.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมหาตัวคูณร่วมน้อย (ค.ร.น.)

 36.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนโปรแกรมหาตัวคูณร่วมน้อย (ค.ร.น.) โดยนำบล็อกคำสั่งมาวาง

 37. 
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง โดยปฏิบัติตามขั้นตอน


 38.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกเขียนโปรแกรมเคลื่อนที่แบบมีเงื่อนไข โดยปฏิบัติตามขั้นตอน

 39.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกสร้างตัวละคร โดยปฏิบัติตามขั้นตอน

 40.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบเกมทายตัวเลข โดยปฏิบัติตามขั้นตอน จากนั้นบันทึกผล
ลงในแบบบันทึกชิ้นงานที่ 11 เรื่อง การออกแบบเกมทายตัวเลข

 41.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบโปรแกรมฝึกพิมพ์ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน จากนั้นบันทึกผล
และตอบคำถามลงในชิ้นงานที่ 12 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมฝึกพิมพ์

 42.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้

การทำงานของคอมพิวเตอร์ แม้ว่ามนุษย์จะเป็นผู้พัฒนาคอมพิวเตอร์
โดยคอมพิวเตอร์ต้องทำงานตามคำสั่งที่มนุษย์ออกแบบขึ้น แต่คอมพิวเตอร์สามารถทำงานได้ถูกต้อง
แม่นยำตามโปรแกรมที่เขียน การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีเครื่องมืออยู่หลายชนิด เช่น https://code.org เป็นเว็บไซต์สำหรับการฝึกเขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกคำสั่งมาต่อกันสั่งให้โปรแกรมทำงาน 
บางครั้งอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น ซึ่งอาจเกิดจากการเขียนลำดับขั้นตอนผิด เรียงลำดับคำสั่งผิด การตรวจสอบทำได้โดยการตรวจสอบผลลัพธ์ของการทำงานทีละขั้นตอน การหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมเป็นทักษะ
ที่ต้องฝึกฝน โปรแกรม Scratch เป็นอีกเครื่องมือหนึ่งที่นำมาฝึกเขียนโปรแกรมได้ง่าย โดยการออกแบบอัลกอริทึมแล้วนำบล็อกคำสั่งที่เกี่ยวข้องมาวาง เพื่อให้โปรแกรมทำงาน เช่น การเขียนโปรแกรมประมวลผล
ทางคณิตศาสตร์ การเขียนโปรแกรมคำนวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม การเขียนโปรแกรมนับเลข 1 ถึง 10 
การเขียนโปรแกรมหาผลรวมตัวเลข การเขียนโปรแกรมหาตัวคูณร่วมน้อย (ค.ร.น.) การเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง การสร้างตัวละครด้วย Scratch รวมถึงการพัฒนาโปรแกรมหรือการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์
จะต้องมีการออกแบบเกม ออกแบบเนื้อเรื่อง และเขียนโปรแกรม เช่น โปรแกรมเกมทายตัวเลข
และโปรแกรมฝึกพิมพ์


 43.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนออัลกอริทึมการสุ่มตัวเลข การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ
อย่างง่ายด้วยเว็บไซต์ https://makcode.microbit.org การเขียนโปรแกรมเรื่อง เขาวงกต: เงื่อนไข
ด้วยเว็บไซต์ https://code.org การหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมด้วยเว็บไซต์ https://code.org
การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครแสดงข้อมูลและรับข้อมูลเข้าไปทางคีย์บอร์ด การประกาศตัวแปร
และตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ การเขียนโปรแกรมคำนวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม การเขียนโปรแกรม
นับเลข 1 ถึง 10 การเขียนโปรแกรมหาผลรวมตัวเลข การเขียนโปรแกรมหาตัวคูณร่วมน้อย (ค.ร.น.)
การเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง การเขียนโปรแกรมเคลื่อนที่แบบมีเงื่อนไข การออกแบบ
เกมทายตัวเลข การออกแบบโปรแกรมฝึกพิมพ์ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียนเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

 44.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์
การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch การพัฒนาโปรแกรม
จากการตอบคำถาม


 45.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน




 46.
นักเรียนใช้คอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง สามารถให้คำแนะนำเพื่อนและรุ่นน้องให้ใช้คอมพิวเตอร์
ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม

 47.
นักเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง สามารถอธิบายการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ให้เพื่อน ๆ เข้าใจ และนำไปเป็นแนวทางในการปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง

 48.
นักเรียนฝึกการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง แล้วนำความรู้ไปอธิบายเพื่อน
ที่ยังไม่เข้าใจ เพื่อแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

 49.
นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมไปสร้างสื่อการเรียนการสอน เพื่อเป็นการแบ่งปัน
ความรู้ให้กับรุ่นต่อไป

 50.
นักเรียนประกาศตัวแปรและใช้ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง สามารถอธิบายให้เพื่อน
ที่ยังไม่เข้าใจให้สามารถประกาศตัวแปรและใช้ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง

 51.
นักเรียนเขียนโปรแกรมคำนวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยมได้ถูกต้อง สามารถอธิบายให้เพื่อนที่ยังไม่เข้าใจ
ให้เข้าใจได้ถูกต้อง เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

 52.
นักเรียนเขียนโปรแกรมนับเลข 1 ถึง 10 ได้ถูกต้อง สามารถอธิบายให้เพื่อนที่ยังไม่เข้าใจ
ให้เข้าใจได้ถูกต้อง เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

 53.
นักเรียนเขียนโปรแกรมหาผลรวมตัวเลขได้ถูกต้อง เพื่อใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ให้กับผู้อื่นต่อไป

 54.
นักเรียนเขียนโปรแกรมการหาตัวคูณร่วมน้อย (ค.ร.น.) เพื่อสร้างสื่อการเรียนการสอน
และเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

 55.
นักเรียนนำความรู้ไปสร้างเป็นการ์ตูนเสริมความรู้ เพื่อเป็นสื่อการเรียนการสอนให้กับรุ่นต่อไป

 56.
นักเรียนนำความรู้ไปสร้างสื่อการเรียนการสอน เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

 57.
นักเรียนนำความรู้ไปสร้างเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียน เพื่อเป็นสื่อการเรียนการสอน
ให้กับรุ่นต่อไป

 58.
นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้
ให้กับผู้อื่น

 59.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป



1. 
หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 


ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
บัตรภาพและบัตรคำเกี่ยวกับการทำงานของคอมพิวเตอร์

3.
ภาพขั้นตอนการทำงานของคอมพิวเตอร์

4.
ผังงานขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมคำนวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม


5.
ผังงานขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมคำนวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยมหลาย ๆ รูป


6.
ภาพเส้นทางการเดินทางของผึ้งและขั้นตอนการทำงาน

7.
ภาพการเดินทางของผึ้งไปเก็บน้ำหวานจากบล็อกคำสั่ง

8.
บัตรภาพและบัตรคำสั่งการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

9.
ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต


 10.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน
     แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test)


ชื่อ ______________________________________________ เลขที่ _______ ชั้น ______

นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน          หน้าคำตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง

1. 
จงหาค่า x จากการทำงานต่อไปนี้

1
14

2
16

3
18

4
20
2.
การเขียนโปรแกรมลักษณะใดต้องใช้วิธีแบบวนซ้ำ

1  
การคำนวณพื้นที่สี่เหลี่ยม

2  การคำนวณพื้นที่สามเหลี่ยม

3  
การเขียนโปรแกรมหาตัวคูณร่วมน้อย

4  
การตรวจสอบตัวเลขว่าเป็นเลขคู่หรือไม่
3.
ข้อใดเกี่ยวข้องกับการทำงานของคอมพิวเตอร์มากที่สุด

1  
ประมวลผลตามคำสั่งมนุษย์

2  
นำข้อมูลจากอุปกรณ์เอาต์พุตมาประมวลผล

3  
ประมวลผลตามระบบปฏิบัติการแล้วสั่งงานไปยังโปรแกรม

4  
รับข้อมูลจากอุปกรณ์อินพุตมาประมวลผลแล้วส่งผลลัพธ์ออกไปทางเอาต์พุต
4.
คำสั่งใดจะตรวจสอบเงื่อนไขก่อนการทำซ้ำ

1  


2  


3  


4  

5.
การทำงานของคอมพิวเตอร์จะต้องทำงานกับข้อมูลที่อยู่ในหน่วยความจำ ข้อใดคือสิ่งที่คอมพิวเตอร์

ใช้แทนค่าตำแหน่งหน่วยความจำ

1  
ตัวแปร

2  
ส่วนอินพุต

3  
ส่วนประมวลผล

4  
ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์
6.
การตรวจสอบแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมควรทำลักษณะใด

1  
ตรวจสอบค่าในตัวแปร

2  
ตัดตัวแปรที่ไม่ต้องการออกไป

3  
ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง

4  
ตรวจสอบความถูกต้องของผลลัพธ์สุดท้าย
7.
เมื่อป้อนค่าตัวเลข 5 ในโปรแกรม จำนวน 10 ครั้ง จะแสดงผลลัพธ์ใดออกมา


1  
25

2  
50

3  
75

4  
100
8.
ข้อใดคือการทำงานตามคำสั่งต่อไปนี้



1  
รับข้อมูลมาเก็บใน


2  
รับข้อมูลมาเก็บใน


3  
รับข้อมูลมาเก็บใน


4  
รับข้อมูลมาเก็บใน
9.
โปรแกรม Scratch ใช้เขียนโปรแกรมในลักษณะใด

1  
ใช้สั่งงานโดยการคลิกเมาส์

2  
เป็นโปรแกรมประมวลผลคำ

3  
เขียนคำสั่งในการสั่งงานโปรแกรม

4  
เป็นโปรแกรมสำหรับใช้เขียนโปรแกรมด้วยการวางบล็อกคำสั่ง
10. ข้อใดคือการทำงานแบบเงื่อนไข

1  
การทำงานแบบวนซ้ำตามจำนวนที่กำหนด

2  
การทำงานตามคำสั่งต่อเนื่องกันไป

3  
การรับข้อมูลเข้ามาประมวลผล

4  
การคำนวณทางคณิตศาสตร์
            แบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test)

ชื่อ ________________________________________________ เลขที่ ______ ชั้น _____

นักเรียนใช้ดินสอระบายลงใน          หน้าคำตอบที่ถูกต้องให้เต็มวง

1.
ข้อใดเกี่ยวข้องกับการทำงานของคอมพิวเตอร์มากที่สุด

1  
ประมวลผลตามคำสั่งมนุษย์

2  
นำข้อมูลจากอุปกรณ์เอาต์พุตมาประมวลผล

3  
ประมวลผลตามระบบปฏิบัติการแล้วสั่งงานไปยังโปรแกรม

4  
รับข้อมูลจากอุปกรณ์อินพุตมาประมวลผลแล้วส่งผลลัพธ์ออกไปทางเอาต์พุต
2.
การทำงานของคอมพิวเตอร์จะต้องทำงานกับข้อมูลที่อยู่ในหน่วยความจำ ข้อใดคือสิ่งที่คอมพิวเตอร์

ใช้แทนค่าตำแหน่งหน่วยความจำ

1  
ตัวแปร

2  
ส่วนอินพุต

3  
ส่วนประมวลผล

4  
ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์
3.
ข้อใดคือการทำงานแบบเงื่อนไข

1  
การทำงานแบบวนซ้ำตามจำนวนที่กำหนด

2  
การทำงานตามคำสั่งต่อเนื่องกันไป

3  
การรับข้อมูลเข้ามาประมวลผล

4  
การคำนวณทางคณิตศาสตร์
4.
โปรแกรม Scratch ใช้เขียนโปรแกรมในลักษณะใด

1  
ใช้สั่งงานโดยการคลิกเมาส์

2  
เป็นโปรแกรมประมวลผลคำ

3  
เขียนคำสั่งในการสั่งงานโปรแกรม

4  
เป็นโปรแกรมสำหรับใช้เขียนโปรแกรมด้วยการวางบล็อกคำสั่ง
5.
ข้อใดคือการทำงานตามคำสั่งต่อไปนี้



1  
รับข้อมูลมาเก็บใน


2  
รับข้อมูลมาเก็บใน


3  
รับข้อมูลมาเก็บใน


4  
รับข้อมูลมาเก็บใน
6.
คำสั่งใดจะต้องสอบเงื่อนไขก่อนการทำซ้ำ

1  


2  


3  


4  

7. 
จงหาค่า x จากการทำงานต่อไปนี้

1
14

2
16

3
18

4
20
8.
เมื่อป้อนค่าตัวเลข 5 ในโปรแกรม จำนวน 10 ครั้ง จะแสดงผลลัพธ์ใดออกมา


1  
25

2  
50

3  
75

4  
100
9.
การเขียนโปรแกรมลักษณะใดต้องใช้วิธีแบบวนซ้ำ

1  
การคำนวณพื้นที่สี่เหลี่ยม

2  การคำนวณพื้นที่สามเหลี่ยม

3  
การเขียนโปรแกรมหาตัวคูณร่วมน้อย

4  
การตรวจสอบตัวเลขว่าเป็นเลขคู่หรือไม่
10. การตรวจสอบแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมควรทำลักษณะใด

1  
ตรวจสอบค่าในตัวแปร

2  
ตัดตัวแปรที่ไม่ต้องการออกไป

3  
ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง

4  
ตรวจสอบความถูกต้องของผลลัพธ์สุดท้าย



1.      3
6.     
3

2.      3
7.    
2

3.      4
8.    
2

4.      1
9.    
4

5.      1                       10.  
1 


     



1.      4

6.     
1


2.      1

7.     
3


3.      1

8.     
2



4.      4

9.     
3



5.      2                       10. 
3

แบบบันทึกสรุปผลการเรียนรู้สำหรับผู้เรียน
 ชื่อ-นามสกุล _______________________________ เลขที่ _________ ชั้น ___________

วันที่ _________________________ เดือน _______________________ พ.ศ. ___________

คำชี้แจง  นักเรียนบันทึกสรุปผลการเรียนรู้จากหน่วยการเรียนรู้นี้











หมายเหตุ  ครูสำเนาแบบบันทึกนี้เพื่อให้นักเรียนบันทึกทุกหน่วยการเรียนรู้





หน่วยการเรียนรู้อิงมาตรฐานตามแนวทาง Backward Design

















หน่วยการเรียนรู้ที่  2 การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา


รหัส-ชื่อรายวิชา ว 131                    	กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี


ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6          	ภาคเรียนที่  1 	เวลาเรียน  16  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)





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








      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 2


การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา








นักเรียนได้ทำกิจกรรมอะไรบ้าง 


ในหน่วยการเรียนรู้นี้


____________________________________�_	


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


____________________________________�_


_______________________________________





นักเรียนจะสามารถนำความรู้ความเข้าใจจากหน่วยการเรียนรู้นี้ไปใช้ประโยชน์


ในชีวิตประจำวันได้อย่างไรบ้าง


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	





ผลงานที่นักเรียนชอบและต้องการคัดเลือกเป็นผลงานดีเด่น


จากหน่วยการเรียนรู้นี้คือผลงานใดบ้าง เพราะอะไร


____________________________________�_	


____________________________________�_	


____________________________________�_	


________________________________________________________________�____	








	1. ครูสามารถนำแบบบันทึกนี้ไปใช้เป็นหลักฐานและข้อมูลเพื่อปรับปรุงและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน


	2. ครูสามารถนำแบบบันทึกนี้ไปใช้ประกอบการทำวิจัยในชั้นเรียนเพื่อเป็นผลงานประกอบการเลื่อนวิทยฐานะได้








