[bookmark: _Hlk531880627]แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา 					 เวลา 6 ชั่วโมง 
เรื่อง แผนผังแสนสนุก 								 เวลา 3 ชั่วโมง 
รายวิชา วิทยาการคำนวณ            กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์	         ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด
สาระที่ 4 เทคโนโลยี
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม
ตัวชี้วัด ป.4/1 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย
2. จุดประสงค์การเรียนรู้
1. นักเรียนสามารถอธิบายการทำงานของอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ตได้ (K) 
2. [bookmark: _Hlk531880645]นักเรียนสามารถแก้ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้อัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ตได้ (P) 
3. นักเรียนสามารถยกตัวอย่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ โดยใช้อัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต (A) 
3. สาระสำคัญ
การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต คือ แผนผังแสดงขั้นตอนการทำงาน ซึ่งสามารถใช้แผนผังนี้แสดงขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมได้ การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน แบ่งออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ ผังงานแบบโครงสร้างเรียงลำดับ และผังงานแบบโครงสร้างทางเลือก
4. สาระการเรียนรู้
· การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต 
· การแก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต
5. รูปแบบการสอน/วิธีการสอน
· รูปแบบการสอนแบบการอภิปราย
· Computational Thinking
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. ครูทบทวนความรู้เดิม โดยการถามคำถามนักเรียนว่า การแก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึมสามารถแสดงได้กี่แบบได้แก่อะไรบ้าง (แนวคำตอบ มี 3 แบบ ได้แก่ การแสดงอัลกอริทึมด้วยข้อความ การแสดงอัลกอริทึมด้วยรหัสจำลองหรือซูโดโค้ด และการแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต
2. ครูสนทนาเกี่ยวกับกิจกรรมที่ 2 ทางเลือกของโคนัน จากชั่วโมงที่แล้วว่านักเรียนได้เขียนอัลกอริทึมเป็นข้อความ ในชั่วโมงนี้นักเรียนจะได้เขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจำลอง
ขั้นสอน (40 นาที)
1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน 3-4 คน จากนั้นแจกบัตรข้อความชื่อและความหมายสัญลักษณ์ผังงานให้นักเรียนกลุ่มละ 1 ชุด จากนั้นให้นักเรียนเล่นเกมบัตรภาพแผนผังเพื่อทดสอบความรู้และไหวพริบ
2. ครูบอกกติกาแก่นักเรียน กติกามีอยู่ว่าเมื่อครูชูบัตรภาพรูปเรขาคณิตที่เป็นสัญลักษณ์ของผังงาน ให้นักเรียนพิจารณาคาดการณ์ว่าสัญลักษณ์ที่ครูชูขึ้นนั้นมีชื่อและความหมายว่าอย่างไร ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแข่งกันยกบัตรข้อความที่เป็นคำตอบ กลุ่มไหนตอบได้เร็วและถูกต้อง รับคะแนนไปครั้งละ 5 คะแนน
3. หลังจากเล่นเกมครบทุกบัตรภาพแล้ว ครูอธิบายการแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานเพิ่มเติม จากหนังสือเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ
4. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายการแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต
ขั้นสรุป (10 นาที)
1. ครูให้นักเรียนสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมลงในสมุด

ชั่วโมงที่ 2
ขั้นนำ (10 นาที)
1. ครูทบทวนความหมายของสัญลักษณ์การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต ด้วยการสุ่มถามคำถามนักเรียน 3-4 คน 
ขั้นสอน (40 นาที) 
1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 3-4 คน จากนั้นแจกใบกิจกรรมเรื่อง การเดินทางด้วยผังงาน 
2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำใบกิจกรรมเรื่อง การเดินทางด้วยผังงาน 
ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยใบกิจกรรมเรื่อง การเดินทางด้วยผังงาน 
2. ครูสุ่มนักเรียนยกตัวอย่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน โดยใช้การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน เช่น การตื่นนอนของนักเรียน

ชั่วโมงที่ 3
ขั้นนำ (10 นาที)
1. ครูและนักเรียนทบทวนความรู้เดิมจากกิจกรรมในชั่วโมงที่แล้ว 
2. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 4-5 คน เพื่อทำกิจกรรมแผนผังแสนสนุก
ขั้นสอน (45 นาที)
1. ครูแจกอุปกรณ์ให้นักเรียน ได้แก่ กระดาษปรู๊ฟกลุ่มละ 1 แผ่น และปากกาเมจิกกลุ่มละ 2 ด้าม  
2. ครูให้นักเรียนจับสลากเลือกสถานการณ์ (ให้ครูสร้างสถานการณ์โดยที่แต่ละกลุ่มสถานการณ์ไม่ซ้ำกัน ตัวอย่างสถานการณ์ เช่น การเดินทางจากโรงเรียนกลับบ้าน) แล้วให้นักเรียนออกแบบการแก้ปัญหาโดยใช้การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน ภายในเวลา 15 นาที 
3. หลังจากที่นักเรียนทำกิจกรรมเสร็จแล้ว ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอหน้าชั้นเรียน กลุ่มละ 2-3 นาที
ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายกิจกรรมแผนผังแสนสนุก 
2. ครูถามคำถามนักเรียนว่า ระหว่างเหตุผลเชิงตรรกะและอัลกอริทึมมีความสัมพันธ์กันอย่างไร ให้นักเรียนตอบคำถามลงในสมุดของตนเอง
3. ครูให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดในหนังสือแบบฝึกหัดวิชาวิทยาการคำนวณ ข้อ 4 หน้า 9  
10. สื่อแหล่งการเรียนรู้
1. หนังสือเรียนเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)
2. แบบฝึกหัดเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 
3. บัตรภาพและบัตรข้อความ
4. ใบกิจกรรมเรื่อง การเดินทางด้วยผังงาน 
5. อุปกรณ์ในการทำกิจกรรมได้แก่ กระดาษปรู๊ฟและปากกาเมจิก
11. การวัดและการประเมินผล
	จุดประสงค์
	วิธีการประเมิน
	เครื่องมือการประเมิน
	เกณฑ์การประเมิน

	1. นักเรียนสามารถอธิบายการทำงานของอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ตได้ (K)
	1.การตอบคำถามในใบกิจกรรมเรื่อง การเดินทางด้วยผังงาน


	1.แบบประเมินใบกิจกรรมเรื่อง การเดินทางด้วยผังงาน

	1.สามารถตอบคำถามได้ในใบกิจกรรมถูกต้องตามหลักการ 60% ขึ้นไป

	2.นักเรียนสามารถแก้ปัญหาอย่างง่ายได้ โดยใช้อัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต(P)
	[bookmark: _Hlk531938119][bookmark: _Hlk531844726]1.ตรวจกิจกรรมแผนผังแสนสนุก
 
	1.แบบประเมินใบกิจกรรมแผนผังแสนสนุก
	1.สามารถตอบคำถามในใบกิจกรรมได้ถูกต้องตามหลักการ 60% ขึ้นไป

	3.นักเรียนสามารถยกตัวอย่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ โดยใช้อัลกอริทึมด้วยรหัสจำลอง (A)
	1.ยกตัวอย่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ โดยใช้อัลกอริทึมด้วยรหัสจำลอง 

	1.แบบประเมินพฤติกรรม
	1.นักเรียนสามารถยกตัวอย่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ โดยใช้อัลกอริทึมด้วยรหัสจำลอง 


[bookmark: _Hlk536544121]แบบประเมินใบกิจกรรม การเดินทางด้วยผังงาน
	ประเด็นการประเมินชิ้นงาน
	คำอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน

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

	1.ความสอดคล้องกับเนื้อหา
	การจัดลำดับขั้นตอนข้อความสอดคล้องเรื่องราวลำดับขั้นตอนการทำงานชัดเจนและเข้าใจ
	การจัดลำดับขั้นตอนข้อความสอดคล้องเรื่องราวลำดับขั้นตอนการทำงานเข้าใจเป็นส่วนใหญ่
	การจัดลำดับขั้นตอนข้อความสอดคล้องเรื่องราวลำดับขั้นตอนการทำงานเข้าใจเพียงบางส่วน

	2.การแสดงอัลกอริทึม
	เขียนแสดงลำดับขั้นตอน ถูกต้องและเหมาะสมทุกขั้นตอน
	เขียนแสดงลำดับขั้นตอน ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่
	เขียนแสดงลำดับขั้นตอน ถูกต้องเพียงบางส่วน

	3.การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้อัลกอริทึมด้วยผังงาน
	สามารถแก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึมด้วยผังงานหาคำตอบได้ถูกต้องทุกขั้นตอน
	สามารถแก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึมด้วยผังงานหาคำตอบได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่
	สามารถแก้ปัญหาโดยใช้อัลกอริทึมด้วยผังงานหาคำตอบได้ถูกต้องเพียงบางส่วน


เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ
	ช่วงคะแนน
	ระดับคุณภาพ

	8 – 9
	ดี

	5 – 7
	พอใช้

	1 – 4
	ปรับปรุง






แบบประเมินชิ้นงานกิจกรรมแผนผังแสนสนุก
	ประเด็นการประเมินชิ้นงาน
	คำอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน

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

	รูปแบบชิ้นงาน

	1.ความสอดคล้องกับเนื้อหา
	การจัดลำดับขั้นตอนข้อความสอดคล้องเรื่องราว เข้าใจง่าย ลำดับขั้นตอนการทำงานชัดเจน
	การจัดลำดับขั้นตอนข้อความสอดคล้องเรื่องราวลำดับขั้นตอนการทำงานเข้าใจเป็นส่วนใหญ่
	การจัดลำดับขั้นตอนข้อความสอดคล้องเรื่องราวลำดับขั้นตอนการทำงานเข้าใจเพียงบางส่วน

	
	2.การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้อัลกอริทึมด้วยผังงาน 
	เขียนแสดงลำดับขั้นตอนถูกต้องและเหมาะสม
	เขียนแสดงลำดับขั้นตอนถูกต้องเป็นส่วนใหญ่
	เขียนแสดงลำดับขั้นตอนถูกต้องเพียงบางส่วน

	
	3.ความเรียบร้อย 
	ชิ้นงานมีความเรียบร้อยและสวยงาม
	ชิ้นงานมีความเรียบร้อย
	ชิ้นงานมีความเรียบร้อยเพียงเล็กน้อย

	การนำเสนอ

	1.การนำเสนอ
	นำเสนอครบทุกประเด็นและตอบคำถามได้ทุกประเด็น
	นำเสนอครบทุกประเด็นและตอบคำถามได้ส่วนใหญ่
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