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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.
อธิบายเกี่ยวกับตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ (K)


2.
เขียนโปรแกรมโดยใช้ตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ (P)


3.
เห็นความสำคัญของตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ (A)
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การประมวลผลของคอมพิวเตอร์จะต้องใช้หน่วยความจำในการเก็บข้อมูล เช่น การเขียนโปรแกรม

ประมวลผลทางคณิตศาสตร์ถ้าต้องการรับข้อมูลเข้าไปประมวลผล ข้อมูลที่ป้อนเข้าไปแต่ละค่า

จะเก็บไว้ในหน่วยความจำ การแทนตำแหน่งของหน่วยความจำแต่ละตำแหน่งจะใช้ตัวแปร

เพื่อให้สะดวกในการอ้างอิง
[image: image18.png]


[image: image19.png]



[image: image20.png]





1.
ความสามารถในการคิด

2.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
[image: image21.png]


[image: image22.png]



[image: image23.png]




1.
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
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นักเรียนสามารถใช้ตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์เขียนโปรแกรมอะไรได้บ้าง
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1.
นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์
จากการตอบคำถาม ดังนี้



(
นักเรียนรู้จักตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์หรือไม่


(รู้จัก/ไม่รู้จัก)


(
นักเรียนเคยใช้ตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์เขียนโปรแกรมหรือไม่


(เคย/ไม่เคย)


(
นักเรียนสามารถใช้ตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์เขียนโปรแกรมอะไรได้บ้าง


(ตัวอย่างคำตอบ โปรแกรมการสุ่มตัวเลข)


(
นักเรียนสามารถประกาศตัวแปรได้โดยเลือกกลุ่มคำสั่งใด



(กลุ่มคำสั่งตัวแปร)

2.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์
จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด
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3.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับหน้าที่ของตัวแปรและตัวดำเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ แล้วเขียนคำตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง
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4.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ ดังนี้


โปรแกรม Scratch สามารถเขียนให้คำนวณค่าทางคณิตศาสตร์และเปรียบเทียบค่าของข้อมูลได้
การเขียนโปรแกรมโดยทั่วไปจะต้องนำตัวดำเนินการมาใช้ร่วมกับคำสั่งอื่น ๆ โดยผลลัพธ์จากการดำเนินการ
จะถูกนำมาใช้งานต่อไป
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5.
นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คน
ที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกเขียนโปรแกรม โดยการประกาศตัวแปร
ด้วยโปรแกรม Scratch โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้


การเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม Scratch สามารถประกาศตัวแปรได้ โดยเลือกกลุ่มคำสั่ง
แล้วคลิกเมาส์เลือก                    จากนั้นจะแสดงหน้าโปรแกรมให้สร้างชื่อตัวแปร ถ้าประกาศตัวแปรชื่อ x 

สามารถพิมพ์เข้าไปได้ แล้วคลิกเมาส์           ดังภาพ











โปรแกรม Scratch สามารถเขียนให้คำนวณค่าทางคณิตศาสตร์และเปรียบเทียบค่าของข้อมูลได้
โดยเลือกกลุ่มคำสั่งตัวดำเนินการ ซึ่งมีบล็อกคำสั่งต่าง ๆ ดังภาพ










การเขียนโปรแกรมโดยทั่วไปจะต้องนำตัวดำเนินการมาใช้ร่วมกับคำสั่งอื่น ๆ โดยผลลัพธ์
จากการดำเนินการจะถูกนำมาใช้งานต่อไป เช่น การแสดงผลลัพธ์การคิดของตัวละครโดยให้นำ 3 
มาบวกกับ 2 เขียนโปรแกรมได้ ดังภาพ










การสุ่มตัวเลข สามารถทำได้โดยใช้คำสั่งเลือกสุ่ม และกำหนดช่วงตัวเลขของการสุ่ม เช่น 
การสุ่มตัวเลข 1 ถึง 10 เขียนได้ ดังนี้





การนำข้อความ 2 ข้อความมาต่อกัน ทำได้โดยนำบล็อกคำสั่ง 
มาใช้งาน เขียนโปรแกรมได้ ดังนี้




การดำเนินการทางลอจิกจะใช้ตัวดำเนินการบูลีน (Boolean expressions) ผลลัพธ์ที่ได้
จะเป็น จริง หรือ เท็จ เช่น การนำค่าของตัวแปรมาเปรียบเทียบว่ามีค่าเท่ากับ มากกว่า หรือน้อยกว่า
ค่าที่กำหนดหรือไม่ เขียนโปรแกรมได้ ดังนี้






เมื่อกำหนดค่าให้กับตัวแปร age แล้วสามารถนำมาเปรียบเทียบกับตัวแปรหรือค่าข้อมูล
ได้ทันที



6.
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้

การประมวลผลของคอมพิวเตอร์จะต้องใช้หน่วยความจำในการเก็บข้อมูล เช่น การเขียนโปรแกรม
ประมวลผลทางคณิตศาสตร์ถ้าต้องการรับข้อมูลเข้าไปประมวลผล ข้อมูลที่ป้อนเข้าไปแต่ละค่า
จะเก็บไว้ในหน่วยความจำ การแทนตำแหน่งของหน่วยความจำแต่ละตำแหน่งจะใช้ตัวแปร
เพื่อให้สะดวกในการอ้างอิง


7.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอการประกาศตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์
ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน



8.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน



9.
นักเรียนประกาศตัวแปรและใช้ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง สามารถอธิบายให้เพื่อน
ที่ยังไม่เข้าใจให้สามารถประกาศตัวแปรและใช้ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง

 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 ตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ (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 8


เรื่อง  ตัวแปรและตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์











 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





 จุดประสงค์การเรียนรู้





สาระการเรียนรู้





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





คำถามสำคัญ  





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





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





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





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





ใช้กำหนดชื่อเรียกแทนข้อมูล








ใช้จองพื้นที่ในหน่วยความจำ








หน้าที่ของตัวแปร


และตัวดำเนินการ


ทางคณิตศาสตร์





เป็นที่เก็บของเครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ เพื่อใช้ในการคำนวณและเปรียบเทียบ








ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





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








3.	ประกาศตัวแปรชื่อ x





2. 	คลิกเมาส์ เพื่อประกาศ	ตัวแปร





1. 	คลิกเมาส์เลือกตัวแปร





4.	คลิกเมาส์ตกลง





การดำเนินการทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร





สุ่มตัวเลขจำนวนเต็มในช่วงที่กำหนด





การดำเนินการเปรียบเทียบ


และการดำเนินการทางลอจิก





การต่อข้อความ ค้นหาตัวอักษรในข้อความ หาความยาว


ของข้อความและค้นหาตัวอักษรในข้อความ





คลิกเมาส์เลือก





เมื่อโปรแกรมทำงาน


ตัวละครจะแสดงผลลัพธ์เป็น 5





นำตัวดำเนินการบวก


มาวางแล้วเติมเลข 3 กับ 2





ผลลัพธ์จะแสดงตัวเลขจำนวนเต็ม


หนึ่งค่าจากการสุ่ม





ตรวจสอบว่า age มีค่าเท่ากับ 7 หรือไม่ จากภาพผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นเท็จ





ตรวจสอบว่า age มีค่ามากกว่า 10 หรือไม่ จากภาพผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นเท็จ





ตรวจสอบว่า age มีค่าน้อยกว่า 12 หรือไม่ จากภาพผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นจริง





กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการคิดแก้ปัญหา การร่วมมือทำงานเป็นทีม 


และความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





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








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





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








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน











