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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.
อธิบายการพัฒนาโปรแกรมฝึกพิมพ์ (K)


2.
การพัฒนาโปรแกรมฝึกพิมพ์ (P)


3.
เห็นประโยชน์ของการพัฒนาโปรแกรมฝึกพิมพ์ (A)

[image: image15.png]


[image: image16.png]


[image: image17.png]




การหาตัวอักษรบนคีย์บอร์ดของคอมพิวเตอร์มักเป็นปัญหาของผู้ที่ยังใช้คีย์บอร์ดไม่คล่อง

การเล่นเกมฝึกพิมพ์สามารถช่วยแก้ปัญหาได้ เกมฝึกพิมพ์ทำได้หลายวิธี สำหรับวิธีการง่าย ๆ

อาจให้คอมพิวเตอร์สุ่มตัวอักษรขึ้นมา แล้วให้ผู้ใช้ลองพิมพ์ตัวอักษรเข้าไป
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1.
ความสามารถในการคิด

2.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

3.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1.
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
[image: image24.jpg]



[image: image25.jpg]#7199 Scratch

AREgN1 [ G Lol 4 &4 Wadn -

LEETH|

174 x 342 A . - Sans Serif -

i 72
B 60 *

MwEin 100

alusd | alusd2 - x 36 I v =8
wn © @D 1A 100 fiame 920

NI




[image: image26.jpg]- uniSau ion Scratch  asilau

= Tda <& Aadgu @) F ' . m m X

AREgN1 G Lol 4 &4 Wadn -

LEETH]

174 x 342 A . - Sans Serif -

B
ABAQN2 k "‘*

174 x 342

C
ABAGN3 a T

169 x 342

D
ABAGNA D

193 x 342

. ., i
5 alusd | alusei2 - x 36 1 y 28 ‘

E

ADAQNS wn © D 2w 100 fiema 90
150 x 342

NI

1

F

ADAGNE
143 x 342

aluse2

G

ABAGNT
192 x 342

H

ADAGNS
197 x 342

I

ABAGNI
100 x 342





โปรแกรมฝึกพิมพ์มีประโยชน์อย่างไร
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1.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คน
ที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.6 โปรแกรมฝึกพิมพ์
โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้


1.1
สร้างตัวละครเป็นตัวอักษร โดยเลือก        จากนั้นพิมพ์ A แล้วปรับสีและขนาดตามต้องการ







1.2
สำเนาตัวละครเพื่อสร้างคอสตูมจำนวน 26 ตัว จากนั้นแก้ไขให้เป็นตัวอักษรตั้งแต่ A ถึง Z







1.3
เขียนโปรแกรม โดยให้ทำงานเมื่อตัวละครถูกคลิก แล้วพูดว่า “ลองคลิก แล้วพิมพ์ตามฉัน”

จากนั้นรอ 5 วินาที แล้วทำซ้ำจำนวน 50 ครั้ง ดังภาพ





1.4
เขียนโปรแกรมให้สุ่มตัวอักษร แล้วรอการพิมพ์ ดังภาพ






1.5
เมื่อทดลองรันโปรแกรม ตัวละครจะพูดว่า “พิมพ์” จากนั้นให้ผู้เล่นพิมพ์ตัวอักษร
เข้าไปแล้วกด Enter





จากโปรแกรม จะพบว่าโปรแกรมนี้จะสุ่มตัวอักษรขึ้นมาครั้งละ 1  ตัว แล้วรอการพิมพ์จำนวน 50 ครั้ง



จากนั้นบันทึกผลและตอบคำถามลงในชิ้นงานที่ 12 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมฝึกพิมพ์



2.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้

การหาตัวอักษรบนคีย์บอร์ดของคอมพิวเตอร์มักเป็นปัญหาของผู้ที่ยังใช้คีย์บอร์ดไม่คล่อง
การเล่นเกมฝึกพิมพ์สามารถช่วยแก้ปัญหาได้ เกมฝึกพิมพ์ทำได้หลายวิธี สำหรับวิธีการง่าย ๆ
อาจให้คอมพิวเตอร์สุ่มตัวอักษรขึ้นมา แล้วให้ผู้ใช้ลองพิมพ์ตัวอักษรเข้าไป


3.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอการออกแบบโปรแกรมฝึกพิมพ์ของกลุ่มตนเอง
หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน



4.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จากการตอบคำถาม ดังนี้



(
โปรแกรมฝึกพิมพ์มีประโยชน์อย่างไร



(ตัวอย่างคำตอบ ช่วยในการฝึกพิมพ์คีย์บอร์ดคอมพิวเตอร์สำหรับผู้ที่ยังพิมพ์คีย์บอร์ดไม่คล่อง)


5.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน



6.
นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้
ให้กับผู้อื่น


7.
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 การพัฒนาโปรแกรมฝึกพิมพ์ (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง การออกแบบโปรแกรมฝึกพิมพ์ (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 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



                                                                            ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16


เรื่อง  การพัฒนาโปรแกรมฝึกพิมพ์











 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





 จุดประสงค์การเรียนรู้





สาระการเรียนรู้





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





คำถามสำคัญ  





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








2. ปรับสีตามต้องการ





1. เลือกที่พิมพ์ตัวอักษร แล้วพิมพ์ A





แก้ไขโดยคลิกเมาส์ขวา เลือกทำซ้ำ


ให้คอสตูมเป็นตัว A ถึง Z





เมื่อคลิกเมาส์ที่ตัวละคร


แล้ววนซ้ำ 50 ครั้ง





นำบล็อกคำสั่งมาวาง





พิมพ์ตัวอักษรแล้วกด Enter





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการคิดแก้ปัญหา การร่วมมือทำงานเป็นทีม 


และความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน











