แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2   เขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย scratch  	                       เวลา 11 ชั่วโมง
เรื่อง  โปรเจกต์วงดนตรี						                       เวลา 4 ชั่วโมง
รายวิชา วิทยาการคำนวณ  		กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์		   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
1.    มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด
สาระที่ 4 เทคโนโลยี
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม
ตัวชี้วัด ป.4/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
2.    จุดประสงค์การเรียนรู้
1. นักเรียนสามารถอธิบายลำดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม scratch ในโปรเจกต์ดนตรีได้ (K)
2. นักเรียนสามารถออกแบบและสร้างโปรเจกต์ดนตรี ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขได้ (P) 
3. นักเรียนรับฟังและแสดงความคิดเห็นต่อผลงานผู้อื่น (A)
3.    สาระสำคัญ
โปรแกรม scratch  สามารถนำมาใช้พัฒนาซอฟต์แวร์เชิงสร้างสรรค์ เริ่มฝึกเขียนสคริปต์สั้น ๆ แล้วจึงสร้างโปรเจกต์สนุก ๆ และแชร์ผลงานให้เพื่อน ๆ รับฟังข้อเสนอแนะและความคิดเห็นของผู้อื่น
4.    สาระการเรียนรู้
โปรแกรม Scratch
5.    รูปแบบการสอน/วิธีการสอน
· Computational Thinking
· วิธีการสอนแบบกลุ่ม
6.    สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน
 ความสามารถในการสื่อสาร
 ความสามารถในการคิด
 ความสามารถในการแก้ปัญหา
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
7.    ทักษะ 4 Cs
 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking)
 ทักษะการทำงานร่วมกัน (Collaboration Skill)
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill)
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)
8.    คุณลักษณะอันพึงประสงค์
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์			 ซื่อสัตย์ สุจริต    	
 มีวินัย						 ใฝ่เรียนรู้    
 อยู่อย่างพอเพียง					 มุ่งมั่นในการทำงาน
 รักความเป็นไทย					 มีจิตสาธารณะ
9.    การจัดกระบวนการเรียนรู้

ชั่วโมงที่ 1


ขั้นนำ (10 นาที)
1. ครูทบทวนความรู้เดิมว่า นักเรียนสามารถสร้างตัวละครให้เคลื่อนไหว และพูดประกอบได้แล้ว ในชั่วโมงนี้นักเรียนจะสร้างวงดนตรีเป็นของตัวเอง (กิจกรรมโปรเจกต์วงดนตรี นำมาจากหนังสือ Scratch in Action Animation)
2. จากนั้นคุณครูสนทนากับนักเรียนเพื่อกระตุ้นความสนใจ ก่อนที่เราจะสร้างวงดนตรีเราต้องมาสำรวจแท็บ Sounds ทั้งของเวทีและตัวละคร จะมีโปรแกรมปรับแต่งเสียงสำหรับแต่งเสียงได้หลากหลายวิธี
 
ขั้นสอน (40 นาที)
1. ครูแบ่งกลุ่มให้นักเรียน 4-5 คน จากนั้นครูให้นักเรียนเข้าโปรแกรม scratch  และไปตรงแท็บ Sounds  เพื่อสำรวจเสียงดนตรีต่าง ๆ  
2. จากนั้นครูอธิบายเครื่องมือต่าง ๆ ที่อยู่ในแท็บ Sounds 
3. ครูให้นักเรียนเปิดคลังเสียง แล้วเลือกเสียงที่ต้องการทดลอง (1)  โดยกำหนดเวลาในการสำรวจเสียงต่าง ๆ  15 นาที 
4. ครูให้นักเรียนตั้งชื่อวงดนตรีของกลุ่มตนเอง จากนั้นครูอธิบายว่าเราจะสร้างโปรเจกต์วงดนตรีที่ใช้เสียงประกอบหลาย ๆ รูปแบบ ให้สอดคล้องกับตัวละครที่เลือกใช้ โดยผู้ใช้โปรแกรมสามารถโต้ตอบกับตัวละครได้ เช่น คลิกตัวละครแล้วเกิดเสียงจากตัวละครนั้น
5. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบวงดนตรีของกลุ่มตนเอง โดยครูคอยชี้แนะว่าให้นักเรียนลองจิตนาการวาดรูปสิ่งที่จะประกอบเป็นวงดนตรีของเรา เช่น กลอง กีตาร์ เปียโน เป็นต้น จากนั้นเขียนสิ่งที่ตัวละครเหล่านี้จะทำ เช่น ร้องเพลง เล่นดนตรี
6. ครูให้นักเรียนลองออกแบบการก่อนลงมือเขียนโปรแกรม สามารถศึกษาเพิ่มเติมจากเว็บไซต์ต่าง ๆ หรือแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ 
ชั่วโมงที่ 2




ขั้นสอน ( 50 นาที)
1. ครูสนทนากับนักเรียนว่า จากชั่วโมงที่ผ่านมานักเรียนได้ออกแบบวงดนตรีของกลุ่มตนเองแล้ว ในชั่วโมงให้นักเรียนเขียนสคริปต์แล้วทดสอบ สังเกตการทำงานบนเวที ทดลองปรับเปลี่ยนค่าพารามิเตอร์ของบล็อกคำสั่ง  สังเกตการเปลี่ยนแปลง
2. ครูคอยเป็นผู้ชี้แนะ ในระหว่างนักเรียนเขียนโปรแกรมถ้าเกิดมีข้อผิดพลาด ให้ตรวจสอบและแก้ไขจนกว่าจะเขียนโปรแกรมสำเร็จ
ชั่วโมงที่ 3




ขั้นสอน (50 นาที)
1. ให้นักเรียนแต่และกลุ่มนำเสนอการออกแบบซอฟต์แวร์และชิ้นงานทีละกลุ่ม จนครบทุกกลุ่ม
2. จากนั้นครูให้นักเรียนแชร์โปรเจกต์วงดนตรีให้กลุ่มอื่นได้ศึกษาเพิ่มเติม โดยเขียนคำอธิบายโปรเจกต์นี้ทำอะไร ใช้งานอย่างไร 
ชั่วโมงที่ 4



ขั้นสอน (40นาที)
1. ครูจับคู่ระหว่างกลุ่มให้นักเรียนศึกษาโปรเจกต์ของกลุ่มอื่น ๆ โดยมีแนวทางการศึกษาโปรเจกต์ ดังนี้
1) โปรเจกต์นี้มีกี่ตัวละคร
2) แต่ละตัวละครมีกี่สคริปต์ มีกี่ชุดตัวละคร และมีกี่เสียง
3) เวทีกี่สคริปต์ มีกี่ฉากหลัง และมีกี่เสียง
4) สังเกตการใช้บล็อกคำสั่งเกี่ยวกับเสียงมีกี่รูปแบบ
5) การกำหนดค่าเริ่มต้นของแต่ละตัวละคร เช่น ขนาด หรือชุดตัวละคร แตกต่างกันอย่างไร
(ช่วยฝึกทักษะกระบวนการคิดเชิงคำนวณ กิจกรรมนี้ นำมาจากหนังสือ Scratch in Action Animation)

2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปราย และแสดงความคิดเห็นว่าแต่ละกลุ่มจะต่อยอดผลงานของกลุ่มอื่นได้อย่างไรโดยส่งตัวแทนมานำเสนอหน้าชั้นเรียน
ขั้นสรุป (10นาที)
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายเรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch ให้มีเสียง โดยครูถามนักเรียนภายในห้องเรียนว่า นักเรียนได้อะไรจากการทำกิจกรรมสร้างสรรค์ตัวละครและฉากจากโปรแกรม Scratch ให้นักเรียนภายในห้องเรียนช่วยกันตอบคำถาม
2.   ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนื้อหาเรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch

10. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
1. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
2. หนังสือ Scratch in Action Animation
3. แหล่งข้อมูลสารสนเทศ   

















11.	การวัดและการประเมินผล
	จุดประสงค์
	วิธีการประเมิน
	เครื่องมือการประเมิน
	เกณฑ์การประเมิน

	1. นักเรียนสามารถอธิบายลำดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม scratch ในโปรเจกต์ดนตรีได้ 
	ตรวจชิ้นงานโปรเจกต์ดนตรี

	แบบประเมินการชิ้นงานโปรเจกต์ดนตรี
	สามารถอธิบายลำดับขั้นตอนการออกแบบซอฟต์แวร์ด้วยผังงานได้ ร้อยละ 60 ขึ้นไป

	2. นักเรียนสามารถออกแบบและสร้างโปรเจกต์ดนตรี ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขได้
	ตรวจโปรเจกต์ดนตรี

 
	1.แบบประเมินชิ้นงานโปรเจกต์ดนตรี
	สามารถออกแบบและสร้างโปรเจกต์ดนตรี ตามขั้นตอนได้ พร้อมทั้งตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ปัญหาได้ร้อยละ 60 ขึ้นไป

	3.นักเรียนรับฟังและแสดงความคิดเห็นต่อผลงานผู้อื่น

	[bookmark: _GoBack]นักเรียนรับฟังและแสดงความคิดเห็นต่อผลงานผู้อื่น

	แบบประเมินพฤติกรรม
	นักเรียนสามารถรับฟังและแสดงความคิดเห็นต่อผลงานผู้อื่นอย่างเหมาะสม















แบบประเมินโปรเจกต์เรื่องราวของฉัน
	ประเด็นการประเมิน

	คำอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน

	
	ดี (3 คะแนน)
	พอใช้ (2 คะแนน)
	ปรับปรุง (1 คะแนน)

	1.ออกแบบซอฟต์แวร์
	สามารถออกแบบซอฟต์แวร์โดยใช้ผังงานได้ถูกต้องและชัดเจน
	สามารถออกแบบซอฟต์แวร์โดยใช้ผังงานได้ถูกต้องและชัดเจนเป็นส่วนใหญ่
	สามารถออกแบบซอฟต์แวร์โดยใช้ผังงานได้ถูกต้องเพียงบางส่วน

	2.โปรแกรม Scratch 
	สามารถนำผังงานที่ออกแบบซอฟต์แวร์ มาเขียนโปรแกรม Scratch ได้ถูกต้อง ตรวจหาข้อผิดพลาด และแก้ไขได้สำเร็จ
	สามารถนำผังงานที่ออกแบบซอฟต์แวร์ มาเขียนโปรแกรม Scratch ได้ถูกต้อง ตรวจหาข้อผิดพลาด และแก้ไขได้เป็นส่วนใหญ่
	สามารถนำผังงานที่ออกแบบซอฟต์แวร์ มาเขียนโปรแกรม Scratch ได้ถูกต้อง ตรวจหาข้อผิดพลาด และแก้ไขได้เพียงบางส่วน

	3.คิดสร้างสรรค์
	มีความคิดสร้างสรรค์ ในการนำเสนอเรื่องราวและการออกแบบโปรแกรมได้น่าสนใจดีเยี่ยม
	มีความคิดสร้างสรรค์ ในการนำเสนอเรื่องราวและการออกแบบโปรแกรมได้น่าสนใจเป็นส่วนใหญ่
	มีความคิดสร้างสรรค์ ในการนำเสนอเรื่องราวและการออกแบบโปรแกรมได้น่าสนใจเพียงบางส่วน

	4.การนำเสนอ
	สามารถนำเสนอเนื้อหาได้ครบถ้วน ตอบคำถามได้ทุกข้อ
	สามารถนำเสนอเนื้อหาได้ครบถ้วน ตอบคำถามได้เป็นส่วนใหญ่
	สามารถนำเสนอเนื้อหาได้ค่อนข้างครบ ตอบคำถามได้เพียงบางส่วน



เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ
	ช่วงคะแนน
	ระดับคุณภาพ

	10 – 12
	3 หมายถึง ดี

	6 – 9
	     2 หมายถึง พอใช้

	1 – 5
	        1 หมายถึง ปรับปรุง



แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
คำชี้แจง : ครูพิจารณาให้คะแนนนักเรียนรายบุคคลตามข้อคำถามที่กำหนดให้ในใบรายชื่อนักเรียน
 โดยใช้เกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้
      	      	3 =  มาก             	2  =  ปานกลาง                 	1  =  น้อย   	
 
 
	พฤติกรรมที่สังเกต
	ระดับคะแนน

	
	3
	2
	1

	1. แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ
	
	
	

	2. รับฟังและแสดงความคิดเห็นต่อผลงานผู้อื่น
	
	
	

	3. มีวินัย และมุ่งมั่นในการทำงาน
	
	
	

	4. เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้
	
	
	

	5. แลกเปลี่ยนเรียนรู้
	
	
	

	รวม (15)
	



เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ
 
	ช่วงคะแนน
	ระดับคุณภาพ

	13 – 15
	4 หมายถึง  ดีมาก

	10 - 12
	      3 หมายถึง  ดี

	8 – 9
	      2 หมายถึง   พอใช้

	1 – 7
	      1 หมายถึง   ปรับปรุง
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