แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2   เขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย scratch  	                       เวลา 11 ชั่วโมง
เรื่อง  การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ scratch เบื้องต้น (2) 	                       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.4/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
2.    จุดประสงค์การเรียนรู้
1. นักเรียนสามารถอธิบายลำดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม scratch ได้อย่างถูกต้อง (K)
2. นักเรียนสามารถออกแบบโปรแกรม scratch ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขได้ (P) 
3. นักเรียนเห็นประโยชน์ของการเขียนโปรแกรม scratch (A)
3.    สาระสำคัญ
โปรแกรม scratch  สามารถนำมาใช้พัฒนาซอฟต์แวร์เชิงสร้างสรรค์ เช่น การสร้างนิทาน การสร้างเกม เป็นต้น การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละขั้นตอน เมื่อพบโจทย์ที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง
ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทานที่มีการตอบโต้กับผู้ใช้การ์ตูนสั้น เล่ากิจวัตรประจําวัน ภาพเคลื่อนไหวการฝึกตรวจสอบข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่น จะช่วยพัฒนาทักษะหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น
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 (5 นาที)
1. ครูทบทวนความรู้เดิมโดยถามคำถามกระตุ้นนักเรียนคิดว่า โปรแกรม scratch สามารถทำให้ตัวละครพูดมีเสียงตอบโต้กันได้หรือไม่ 
(แนวตอบ: ตัวละครสามารถพูดตอบโต้กันได้) 
2. ครูสนทนาเพื่อนำเข้าสู่เนื้อหาว่า เดี๋ยวเราจะมาสร้างโปรเจคเรื่องราวของฉัน ก่อนอื่นเราต้องเรียนรู้การสร้างเสียงให้ตัวละครก่อน
ขั้นสอน (45 นาที)
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ป.4  หน้า 45  เรื่องการเขียนโปรแกรม scratch ให้มีเสียง โดยครูอธิบายถึงการใช้งานโปรแกรม scratch  สามารถที่จะทำให้ตัวละครเคลื่อนไหว และมีคำพูดประกอบได้ ยังสามารถใส่เสียงเพื่อให้ตัวละครพูดออกมาอย่างมีเสียงได้
2. ครูอธิบายเนื้อหาว่าการเขียนโปรแกรม scratch ให้มีเสียงนั้นต้องเริ่มจาก
1) ขั้นที่ 1  การกำหนดวัตถุประสงค์ ปัญหาว่าเราจะสร้างสรรค์ตัวละครให้มีบทบาทอย่างไร โดยควรกำหนดบทสนทนาให้เข้ากับฉากหลังและสถานการณ์ต่าง ๆ ยกตัวอย่างตามหนังสือเรียนหน้า 45  เช่น ต้องการให้ตัวละครพูดว่า “สวัสดีประเทศไทย” และมีเสียง “เหมียว”
2) ขั้นที่ 2  การวางแผนการแก้ปัญหา ต้องวางแผนการใช้ซอฟต์แวร์เพื่อจะนำไปเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
3) ขั้นที่ 3  การออกแบบซอฟต์แวร์ โดยออกแบบออกมาในรูปของผังงาน ตามหนังสือเรียน ครูอาจจะเขียนการออกแบบและอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ ของการเขียนผังงานลงบนกระดานดำ
3. เมื่อนักเรียนออกแบบการเขียนโปรแกรม scratch ให้มีเสียง ออกมาในรูปของผังงานเรียบร้อยจากนั้นนำผังงานที่เราออกแบบมาเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ scratch โดยการเปิดโปรแกรม scratch ขึ้นมา เพื่อนำผังงานที่ออกแบบไว้ทำตามขั้นตอน ตามตัวอย่างหน้า 46-50 ในหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ป.4
4. ครูให้นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมจากเว็บไซต์ ที่ได้จากการสแกน QR code ในหนังสือเรียนหน้า 50  เพื่อให้ศึกษาเนื้อหาในเรื่องนี้ให้เข้าใจมากขึ้น
5. ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างการทำตัวละครเคลื่อนที่จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ป.4 หน้า 51-52
6. ครูให้นักเรียนใช้โปรแกรม scratch สร้างตัวละครให้เคลื่อนที่ตามขั้นตอนที่ระบุไว้ในหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ป.4 หน้า 51-52
7. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม หรืออภิปรายร่วมกับเพื่อนในชั้นเรียนในประเด็นที่เป็นปัญหา เกิดข้อสงสัย
8. ครูอภิปรายกับนักเรียนว่า ตัวละครสามารถเคลื่อนที่ไปยังตำแหน่งใดก็ได้ภายในกรอบเวที โดยตัวละครจะเคลื่อนที่แบบเส้นตรง

ชั่วโมงที่ 2



ขั้นสอน ( 40 นาที)
1. จากชั่วโมงที่แล้วนักเรียนได้เรียนรู้การสร้างเสียงให้ตัวละครแล้ว ในชั่วโมงนี้เราจะมาออกแบบโปรเจกต์เรื่องราวของฉัน
2. ครูให้นักเรียนสำรวจคลังตัวละคร โดยเลือกตัวละครในคลังตัวละครได้โดยคลิกปุ่ม (1) และเปิด (2) จะมีตัวละครให้เลือกมากมาย 



(1)
(2)





                           



3. ครูให้นักเรียนออกแบบโปรเจกต์เรื่องราวของฉัน (เป็นโปรเจกต์จากหนังสือ Scratch in Action Animation) นักเรียนใช้โปรแกรม scratch ในการสร้างตัวละคร โดยครูยกตัวอย่างโปรเจกต์ เช่น สร้างตัวละคร เพิ่มคำสั่งเสียงให้ตัวละคร ทดลองหาวิธีที่ทำให้เสียงตอบโต้กันระหว่างตัวละครได้ โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
1) ให้นักเรียนเลือกตัวละคร และออกแบบซอฟต์แวร์ด้วยผังงานลงในสมุด 
2) ศึกษาบล็อกคำสั่งในหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ป.4 
3) ศึกษาสคริปต์แนะนำและทดลองกับตัวละครที่ออกแบบไว้ถ้ามีข้อผิดพลาดให้ให้แก้ไขข้อผิดพลาดนั้น และออกแบบตัวละครต่อไป 
กำหนดระยะเวลาในการทำ 30 นาที จากนั้นครูจะเดินตรวจชิ้นงานของนักเรียนแต่ละคนภายในห้อง
4. หลังจากสร้างชิ้นงานเสร็จเรียบร้อย ให้นักเรียนเขียนสรุปลำดับขั้นตอนการทำงานลงในสมุด โดยระบุว่าในการทำกิจกรรมนักเรียนคิดว่าขั้นตอนใดบ้างที่ทำแล้วสนุกที่สุด ขั้นตอนใดยากที่สุดพร้อมบอกเหตุผลประกอบ แนะนำมาพูดคุยแลกเปลี่ยนกับเพื่อนในชั้นเรียน
ขั้นสรุป (10นาที)
1. ครูถามนักเรียนว่า เราจะนำความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันของเราได้อย่างไรบ้าง ให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันอภิปรายหาคำตอบ 



ชั่วโมงที่ 3


ขั้นสอน (40 นาที)
1. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน ให้แต่ละกลุ่มฝึกแก้ปัญหาในโปรแกรมโดยใช้ความรู้ที่เรียนมาก่อนหน้านี้ 
2. ครูสนทนากับนักเรียนเรื่องการฝึกแก้ปัญหาหรือแก้บั๊ก(Bug) ในโปรแกรม (Debugging) ว่าการฝึกแก้ปัญหาในโปรแกรม ทำให้เราเขียนโปรแกรมได้เก่งขึ้น 
3. [image: ]ครูให้แต่ละกลุ่มเปิดเว็บไซต์ไปยัง URL ( https://scratch.mit.edu/projects/282421428/editor/ )แล้วอ่านโจทย์ ว่าต้องการตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดอย่างไร จากนั้นให้คลิกปุ่ม 













4.  เริ่มแก้โจทย์ปัญหาได้เลย (โจทย์ปัญหามาจากหนังสือ Scratch in Action Animation) กำหนดเวลาให้ 20 นาที 
ขั้นสรุป (10 นาที)
1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอการออกแบบซอฟต์แวร์ด้วยผังงานที่ใช้ในการแก้ปัญหาหน้าชั้นเรียนทีละกลุ่ม 
2. ครูตรวจชิ้นงานโดยใช้แบบประเมินชิ้นงาน และเดินดูชิ้นงานของแต่ละกลุ่ม

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


11.	การวัดและการประเมินผล
	จุดประสงค์
	วิธีการประเมิน
	เครื่องมือการประเมิน
	เกณฑ์การประเมิน

	1.นักเรียนสามารถอธิบายลำดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม scratch ได้อย่างถูกต้อง 
	1.ตรวจสมุดแบบฝึกหัด 2.การนำเสนอเป็นกลุ่ม

	1.สมุดแบบฝึกหัด
2.แบบประเมินการนำเสนอ
	สามารถอธิบายลำดับขั้นตอนการออกแบบซอฟต์แวร์ด้วยผังงานได้ ร้อยละ 60 ขึ้นไป

	2.นักเรียนสามารถออกแบบโปรแกรม scratch ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขได้ 
	1.ตรวจโปรเจกต์เรื่องราวของฉัน

 
	1.แบบประเมินชิ้นงานโปรเจกต์เรื่องราวของฉัน
	สามารถออกแบบโปรเจกต์เรื่องราวของฉัน ตามขั้นตอนได้ ร้อยละ 60 ขึ้นไป

	3.นักเรียนเห็นประโยชน์ของการเขียนโปรแกรม scratch 

	[bookmark: _GoBack]ยกตัวอย่างประโยชน์ของการศึกษาโปรแกรม Scratch
	1.แบบประเมินพฤติกรรม
	ยกตัวอย่างประโยชน์ของการศึกษาโปรแกรม Scratch ได้













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



เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ
	ช่วงคะแนน
	ระดับคุณภาพ

	8 – 9
	3 หมายถึง ดี

	5 – 7
	     2 หมายถึง พอใช้

	1 – 4
	        1 หมายถึง ปรับปรุง


 
 
 


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

	
	3
	2
	1

	1. แสวงหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ
	
	
	

	2. ยกตัวอย่างประโยชน์ของการศึกษาโปรแกรม Scratch
	
	
	

	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






ตัวอย่างเฉลย แก้ปัญหาหรือแก้บั๊ก (สามารถแก้ปัญหาได้หลายวิธีขึ้นอยู่กับครูผู้สอน)

2

1
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