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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.
อธิบายการพัฒนาโปรแกรม (K)


2.
การพัฒนาโปรแกรมเกมทายตัวเลข (P)


3.
เห็นประโยชน์ของการพัฒนาโปรแกรม (A)
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การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จะต้องมีการออกแบบเกม ออกแบบเนื้อเรื่องและเขียนโปรแกรม โดยเกมส่วนใหญ่
มักจะมีการสุ่มภาพ หรือสุ่มตัวละครต่าง ๆ แล้วนำมาแสดงเป็นแอนิเมชัน เช่น การแสดงตัวละครแล้วเปลี่ยน
ภาพของตัวละครเป็นรูปร่างต่าง ๆ หรือการสุ่มตัวเลขแล้วมีการแสดงผลต่าง ๆ
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1.
ความสามารถในการคิด

2.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

3.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1.
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
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ถ้านักเรียนสามารถสร้างเกมคอมพิวเตอร์ได้ นักเรียนจะสร้างเกมอะไร เพราะเหตุใดจึงสร้างเกมนั้น
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1.
นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม จากการตอบคำถาม ดังนี้


(
นักเรียนรู้จักการพัฒนาโปรแกรมหรือไม่


(รู้จัก/ไม่รู้จัก)


(
การพัฒนาโปรแกรมต้องใช้ทักษะใดบ้าง


(ตัวอย่างคำตอบ การออกแบบและการเขียนโปรแกรม)


(
ถ้านักเรียนสามารถสร้างเกมคอมพิวเตอร์ได้ นักเรียนจะสร้างเกมอะไร 
เพราะเหตุใดจึงสร้างเกมนั้น


(ตัวอย่างคำตอบ เกมคำควบกล้ำ เพราะ เป็นการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียน
ทำให้เราได้ทั้งความรู้และความสนุกไปพร้อมกัน)

2.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
ที่หลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด
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3.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรม แล้วเขียนคำตอบของนักเรียน
เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง
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4.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการการพัฒนาโปรแกรม ดังนี้


การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เป็นงานที่ต้องใช้ความรู้หลากหลายด้าน เช่น การออกแบบเกม 
การออกแบบเนื้อเรื่อง การเขียนโปรแกรมสุ่มตัวเลข และการทำตามเงื่อนไขต่าง ๆ


5.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คน
ที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.5 เกมทายตัวเลข
โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้


5.1
สร้างตัวละครเป็นตัวเลขขึ้นมาตั้งแต่ 1 ถึง 5 โดยคลิกเมาส์เลือกที่        โปรแกรมจะแสดง
หน้าโปรแกรมสำหรับวาดภาพ ให้เลือกที่        แล้วพิมพ์ตัวเลข 1 ลงไป









5.2
คลิกเมาส์ขวาที่ตัวละคร แล้วเลือกทำซ้ำ จากนั้นทำซ้ำทั้งหมด 5 ครั้ง







จะปรากฏหน้าจอ ดังภาพ






5.3
คลิกเมาส์ที่คอสตูม 2 ซึ่งเป็นรูปร่างของตัวละครภาพต่อไป แล้วแก้ตัวเลขเป็น 2







5.4
แก้คอสตูมของตัวละครทั้งหมดเป็น 1 ถึง 5 จะได้ ดังภาพ







5.5
คลิกเมาส์เลือก             แล้วเขียนโปรแกรม โดยคลิกตัวละครแล้วแสดงการเปลี่ยนภาพ
อย่างรวดเร็วจำนวน 10 ครั้ง นำการทำซ้ำจำนวน 10 ครั้งมาใช้ แล้วให้เปลี่ยนคอสตูมด้วยการสุ่มตัวเลข
1 ถึง 5 ดังภาพ








5.6
ออกแบบโปรแกรมเกมทายตัวเลข โดยให้ผู้เล่นป้อนตัวเลขเข้าไป เป็นตัวเลขระหว่าง 1 ถึง 5
ถ้าค่าที่สุ่มถูกต้อง ให้ระบบแจ้งว่า “ถูกต้อง” ถ้าไม่ถูกต้องให้ระบบแจ้งว่า “ไม่ถูกต้อง ลองใหม่อีกครั้ง”

โจทย์นี้สามารถวิเคราะห์ปัญหาได้ ดังนี้ 



วิเคราะห์ปัญหา

ต้องการทายตัวเลขจากการสุ่ม โดยเทียบตัวเลขที่ป้อนเข้าไปกับตัวเลขที่สุ่ม

ข้อมูลนำเข้า
ป้อนค่าตัวเลขระหว่าง 1 ถึง 5

การประมวลผล
สุ่มตัวเลขระหว่าง 1 ถึง 5 แล้วเปรียบเทียบกับค่าที่ผู้เล่นป้อนเข้าไป

ข้อมูลส่งออก
แสดงผลการทายตัวเลข

จากการวิเคราะห์ปัญหา อาจเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์ถาม แล้วรับค่ามาเก็บไว้

ในตัวแปร จากนั้นนำตัวแปรมาเปรียบเทียบกับค่าจากการสุ่ม สามารถเขียนอัลกอริทึมได้ 
ดังนี้
























ทดลองรันโปรแกรม โดยคลิกเมาส์ที่ตัวเลข โปรแกรมจะให้ป้อนตัวเลขเข้าไป เช่น
ตัวเลข 3 แล้วสังเกตคำตอบ







จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึกชิ้นงานที่ 11 เรื่อง การออกแบบเกมทายตัวเลข



6.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้

การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จะต้องมีการออกแบบเกม ออกแบบเนื้อเรื่องและเขียนโปรแกรม 
โดยเกมส่วนใหญ่มักจะมีการสุ่มภาพ หรือสุ่มตัวละครต่าง ๆ แล้วนำมาแสดงเป็นแอนิเมชัน เช่น 
การแสดงตัวละครแล้วเปลี่ยนภาพของตัวละครเป็นรูปร่างต่าง ๆ หรือการสุ่มตัวเลขแล้วมีการแสดงผลต่าง ๆ


7.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอการออกแบบเกมทายตัวเลขของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน



8.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน



9.
นักเรียนนำความรู้ไปสร้างเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียน เพื่อเป็นสื่อการเรียนการสอน
ให้กับรุ่นต่อไป

 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 การพัฒนาโปรแกรม (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การออกแบบเกมทายตัวเลข (P) ด้วยแบบประเมิน

4.
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 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



                                                                            ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15


เรื่อง  การพัฒนาโปรแกรม











 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





 จุดประสงค์การเรียนรู้





สาระการเรียนรู้





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





คำถามสำคัญ  





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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





1. การวางแผน





3. การออกแบบ





5. การนำไปใช้งาน





4. การพัฒนาโปรแกรม





2. การวิเคราะห์





6. ปรับปรุงแก้ไข


ข้อผิดพลาด





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








1. คลิกเมาส์เลือกวาดรูป





4. เลือกแบบตัวอักษร





2. เลือกที่พิมพ์ตัวอักษร แล้วพิมพ์ 1





3. คลิกเมาส์เลือกปรับขนาด





1. คลิกเมาส์ขวาแล้วเลือก ทำซ้ำ





2. ทำซ้ำทั้งหมด 5 ครั้ง





1. คลิกเมาส์ที่คอสตูมหมายเลข 2





2. แก้ไขตัวเลขเป็น 2





แก้ไขคอสตูมเป็น 1 ถึง 5





1. คลิกเมาส์เลือก





2. นำบล็อกคำสั่งมาวาง





เริ่มต้น





1. ให้โปรแกรมแจ้งให้ป้อนตัวเลข





2. ป้อนค่าตัวเลขมาเก็บในตัวแปร





3. แสดงภาพตัวเลขเคลื่อนไหว





4. แสดงภาพตัวเลขจากการสุ่ม





5. เปรียบเทียบค่าที่สุ่มกับค่าในตัวแปร


    5.1 ถ้าค่าตรงกันแสดง ถูกต้อง


    5.2 ถ้าค่าไม่ตรงกันแสดง ไม่ถูกต้อง 


         ลองใหม่อีกครั้ง








จบ





แก้ข้อความเป็น “คลิกที่ตัวเลข”





ใช้เหตุการณ์ เมื่อตัวละครนี้ถูกคลิก





รับค่ามาเก็บไว้ใน คำตอบ





สุ่มตัวเลข 1 ถึง 5 มาเก็บไว้ในตัวแปร x





เปรียบเทียบค่าที่สุ่มกับค่าที่ป้อนเข้าไป





ทดลองป้อนตัวเลขเข้าไปตรงนี้ แล้วกด Enter





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการคิดแก้ปัญหา การร่วมมือทำงานเป็นทีม 


และความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน











