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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6   เวลาเรียน 1 ชั่วโมง
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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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1.
อธิบายการเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง (K)


2.
เขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง (P)


3.
เห็นประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง (A)
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ตัวละครหรือสไปรต์ของโปรแกรม Scratch สามารถเปลี่ยนภาพได้โดยใช้การเปลี่ยนคอสตูม

หรือลักษณะของตัวละคร สำหรับตัวละครของโปรแกรมเราสามารถวาดขึ้นมาเองหรือนำรูปแบบ

ที่มีอยู่แล้วมาใช้ได้
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1.
ความสามารถในการคิด

2.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1.
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
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นักเรียนสามารถเปลี่ยนภาพของตัวละครได้อย่างไร
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1.
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพตัวละครของโปรแกรม Scratch บนกระดาน แล้วตอบคำถาม ดังนี้
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(
ตัวละครในโปรแกรม Scratch มีชื่อว่าอะไร


(ตัวอย่างคำตอบ สไปรต์)


(
นักเรียนสามารถใช้ตัวละครแบบใดได้บ้าง


(ตัวอย่างคำตอบ สามารถวาดขึ้นมาเองหรือนำรูปแบบที่มีอยู่แล้วมาใช้ได้)


(
นักเรียนสามารถเปลี่ยนภาพของตัวละครได้อย่างไร


(ตัวอย่างคำตอบ เปลี่ยนได้โดยใช้การเปลี่ยนคอสตูม หรือลักษณะของตัวละคร)

2.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง
จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด
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3.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์หน้าที่ของตัวละครในโปรแกรม Scratch แล้วเขียนคำตอบของนักเรียน
เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง
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4.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง ดังนี้


การเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทางเป็นการเริ่มต้นของการสร้างเกม การ์ตูน 
หรือการเคลื่อนไหวต่าง ๆ ของโปรแกรม เราสามารถเปลี่ยนรูปแบบของตัวละครในแบบต่าง ๆ 
ได้จากคอสตูม เพื่อให้รูปร่างของตัวละครเปลี่ยนท่าทาง
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5.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คน
ที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง
[image: image40.jpg]


โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้


5.1
เปิดโปรแกรม Scratch แล้วคลิกที่สัญลักษณ์
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5.2
โปรแกรมจะแสดงตัวละครทั้งหมด ให้ทดลองคลิกเมาส์เลือกตัวละครชื่อ Andie ดังภาพ




5.3
เมื่อเลือกตัวละครแล้ว ตัวละครที่เลือกจะแสดงบนเวที เราสามารถลบตัวละครที่ไม่ต้องการออกไปได้ด้วยคำสั่ง ดังภาพ








5.4
คลิกเมาส์ที่                 จะพบรูปแบบของตัวละคร 4 รูปแบบ ดังภาพ





5.5
เขียนโปรแกรมให้เปลี่ยนรูปร่างตัวละครโดยการสุ่ม ดังขั้นตอนหรือทางคอมพิวเตอร์เรียกว่า
อัลกอริทึมโดยการนำบล็อกคำสั่ง                                มาวางในคำสั่งวนซ้ำตลอดซึ่งจะวนซ้ำไปตลอด
ไม่มีที่สิ้นสุด ดังภาพ









5.6
เปลี่ยนรูปแบบคอสตูมด้วยการสุ่ม โดยนำบล็อกคำสั่ง
มาวางในบล็อกคำสั่งดังภาพ จากนั้นนำบล็อกคำสั่ง
                 มาวาง เพื่อหน่วงเวลาให้ช้าลง









5.7
เมื่อทดลองให้โปรแกรมทำงานจะพบรูปร่างตัวละครเปลี่ยนไปมา




5.8
หยุดโปรแกรมโดยคลิกที่     


6.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้

ตัวละครหรือสไปรต์ของโปรแกรม Scratch สามารถเปลี่ยนภาพได้ โดยใช้การเปลี่ยนคอสตูม
หรือลักษณะของตัวละคร สำหรับตัวละครของโปรแกรมเราสามารถวาดขึ้นมาเองหรือนำรูปแบบ
ที่มีอยู่แล้วมาใช้ได้


7.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอการเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทางของกลุ่มตนเอง
หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน



8.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน



9.
นักเรียนนำความรู้ไปสร้างเป็นการ์ตูนเสริมความรู้ เพื่อเป็นสื่อการเรียนการสอนให้กับรุ่นต่อไป

 10.
นักเรียนประเมินตนเอง  โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป


1. 
หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 


ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
ห้องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

3.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน


1.
ประเมินความรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
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 



                                                                            ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13


เรื่อง  การเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง











 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





 จุดประสงค์การเรียนรู้





สาระการเรียนรู้





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





คำถามสำคัญ  





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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





แสดงให้เห็นถึงการทำงานของโปรแกรม








จำลองเหตุการณ์ต่าง ๆ 


ตามคำสั่งที่เขียนไว้








หน้าที่ของตัวละคร


ในโปรแกรม Scratch





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








คลิกเมาส์เลือกที่สัญลักษณ์นี้





คลิกเมาส์เลือกตัวละคร





คลิกเมาส์ขวา แล้วเลือกลบ





2. 	รูปแบบของตัวละคร


	จะปรากฏขึ้นมา





1.	คลิกเมาส์เลือก





เริ่มต้น





แสดงตัวละคร





เปลี่ยนรูปแบบโดยการสุ่ม





2. 	หน่วงเวลา 1 วินาที





1. 	นำบล็อกคำสั่งเลือกสุ่มจาก


	มาวางแล้วเปลี่ยนค่า





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการร่วมมือทำงานเป็นทีม 


และความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน











