แผนจัดการเรียนรู้
โรงเรียนบ้านไร่พรุ  สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาตรัง เขต 1

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5  เรื่อง วาดภาพสวยด้วยโปรแกรมเพนท์
กลุ่มสาระการเรียนรู้ เพิ่มเติม                                                                    รายวิชา  คอมพิวเตอร์ 1
ชั้นประถมศึกษาปีที่  4        


       เวลาเรียน  10 ชั่วโมง 
[image: image2.emf] 


1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด

ง 3.1     ป.4/5 
สร้างภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใช้โปรแกรมกราฟิกด้วยความรับผิดชอบ
2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด
โปรแกรมเพนท์  เป็นโปรแกรมกราฟิกที่ใช้สำหรับวาดภาพโดยใช้เครื่องมือต่างๆ ที่กำหนดให้
ในการวาดและตกแต่งภาพ
3. สาระการเรียนรู้

สาระการเรียนรู้แกนกลาง

1)
การใช้โปรแกรมกราฟิกขั้นพื้นฐาน  เช่น การวาดภาพ  การระบายสี  การพิมพ์ข้อความ
2)
การสร้างภาพหรือชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมกราฟิก  เช่น  การวาดภาพประกอบการเล่านิทาน  โดยไม่คัดลอกผลงานของผู้อื่น  ใช้คำสุภาพและไม่สร้างความเสียหายต่อผู้อื่น
4. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน

4.1
ความสามารถในการคิด
-
ทักษะการคิดวิเคราะห์
-
ทักษะการคิดสร้างสรรค์
4.2 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต
-
กระบวนการปฏิบัติ

4.3
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์
1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งมั่นในการทำงาน
6.  ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

การวาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  โดยใช้โปรแกรมเพนท์  
7.  การวัดและการประเมินผล

7.1  การประเมินก่อนเรียน
        ( นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่  5
      7.2  การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
1)   ฝึกวาดภาพด้วยโปรแกรมเพนท์ตามบัตรคำสั่ง
2) ประเมินการนำเสนอผลงาน

7.3  การประเมินหลังเรียน
        ( นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่  5
7.4  การประเมินชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)
( ประเมินการวาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  โดยใช้โปรแกรมเพนท์  
การประเมินชิ้นงาน / ภาระงาน (รวบยอด)
แบบประเมินการวาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  โดยใช้โปรแกรมเพนท์  
	รายการประเมิน
	คำอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน


	
	ดี (3)
	พอใช้ (2)
	ปรับปรุง (1)

	1. การสื่อ 
    ความหมาย
    ของภาพ
	ภาพสื่อความหมายได้ถูกต้อง  ครบถ้วนตามเนื้อหานิทาน
ที่กำหนด
	ภาพสื่อความหมายได้ถูกต้อง  ตามเนื้อหานิทานที่กำหนด
เป็นส่วนใหญ่
	ภาพสื่อความหมายได้ถูกต้อง  ตามเนื้อหานิทานที่กำหนดเพียงบางประเด็น

	2. ความสวยงาม
	มีความสวยงาม  ดึงดูดความสนใจได้ดีมาก  และมีความคิดสร้างสรรค์  

	มีความสวยงาม  ดึงดูดความสนใจได้เป็นส่วนใหญ่
และมีความคิดสร้างสรรค์  
	มีความสวยงาม   
แต่ไม่มีความคิดสร้างสรรค์  


	3. การนำเสนอ
    ผลงาน
	นำเสนอผลงานด้วยวิธีการ       ที่แปลกใหม่  น่าสนใจ  

	นำเสนอผลงานด้วยวิธีการแบบเดิมๆ แต่น่าสนใจบางช่วง
	นำเสนอผลงานไม่น่าสนใจ



เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ
	ช่วงคะแนน
	ระดับคุณภาพ

	7-9
	ดี

	4-6
	พอใช้

	1-3
	ปรับปรุง


8.  กิจกรรมการเรียนรู้
(   นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่  5
กิจกรรมที่  1  โปรแกรมเพนท์
      เวลา  5  ชั่วโมง

                (วิธีสอนแบบบรรยาย   วิธีสอนโดยเน้นกระบวนการ :  กระบวนการปฏิบัติ)
1. ครูเล่านิทานอีสป  พร้อมภาพประกอบเรื่อง กากับสุนัขจิ้งจอก ให้นักเรียนฟัง  แล้วให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องและบอกข้อคิดที่ได้รับ
2. ครูอธิบายให้นักเรียนทราบว่า  ภาพประกอบที่ใช้ในการเล่านิทานจะช่วยเสริมจินตนาการและทำให้ผู้ฟังมีความสนุกสนานไปกับเนื้อเรื่องได้ง่าย   และภาพที่ครูนำมาประกอบการเล่านิทาน  นักเรียนก็สามารถวาดได้ด้วยโปรแกรมจากคอมพิวเตอร์  เรียกว่า  โปรแกรมเพนท์
3. ให้นักเรียนศึกษาความรู้เรื่อง  โปรแกรมเพนท์  จากหนังสือเรียน  แล้วครูอธิบายความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมเพนท์เพิ่มเติม
4. ให้นักเรียนเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อทบทวนความเข้าใจเกี่ยวกับโปรแกรมเพนท์
5. ให้นักเรียนศึกษาความรู้เรื่อง การวาดภาพระบายสีโดยใช้โปรแกรมเพนท์  จากหนังสือเรียน  และฝึกปฏิบัติตามขั้นตอนที่ได้ศึกษา
6. ครูสังเกตการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน  และให้ข้อเสนอแนะในส่วนที่นักเรียนไม่เข้าใจ หรือปฏิบัติไม่ถูกต้อง
7. ให้นักเรียนฝึกวาดภาพ  ทะเลแสนสวย  จากโปรแกรมเพนท์  ตามขั้นตอนในหนังสือเรียน
8. ให้นักเรียนสั่งพิมพ์ผลงานทะเลแสนสวย   แล้วให้ออกมานำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียนทีละคน  
กิจกรรมที่  2  การวาดภาพสวยโดยใช้โปรแกรมเพนท์
      เวลา  5  ชั่วโมง

                 (วิธีสอนโดยเน้นกระบวนการ : กระบวนการปฏิบัติ )
1. ให้นักเรียนช่วยกันสรุปขั้นตอนการใช้โปรแกรมเพนท์  และกล่องเครื่องมือต่างๆ แล้วสนทนาเกี่ยวกับปัญหาและอุปสรรคในการใช้เครื่องมือวาดภาพโดยใช้โปรแกรมเพนท์  

2. ให้นักเรียนฝึกวาดภาพโดยใช้โปรแกรมเพนท์ตามบัตรคำสั่งที่ครูกำหนดให้  โดยกำหนดเวลาในการทำงานภาพละ 10 นาที   เมื่อครบทุกภาพแล้วให้นักเรียนสั่งพิมพ์ภาพที่วาดออกมาเพื่อส่งครู  
3. ครูคัดเลือกผลงานนักเรียนที่ดี 5 ผลงาน  ให้เจ้าของผลงานออกมานำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
4. ครูเล่านิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  ให้นักเรียนฟัง  แล้วสนทนาเกี่ยวกับเหตุการณ์สำคัญที่เกิดขึ้นในเรื่อง  แล้วให้นักเรียนช่วยกันบอกข้อคิดที่ได้รับจากการฟังนิทาน
5. ให้นักเรียนวาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  โดยใช้โปรแกรมเพนท์  

6. ครูให้คำแนะนำที่เป็นประโยชน์ต่อการทำงานของนักเรียน  โดยให้นักเรียนศึกษาเนื้อเรื่องเพิ่มเติมจากที่ครูเล่าจากเอกสารประกอบการสอน นิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า เพื่อให้เกิดจินตนาการที่ชัดเจนมากขึ้น
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับผลงานของนักเรียนว่าเป็นที่น่าพอใจ  หรือไม่  อย่างไร  เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนการนำเสนอผลงานของนักเรียน
8. นักเรียนออกมานำเสนอผลงานการวาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  โดยใช้โปรแกรมเพนท์  หน้าชั้นเรียน
              (  นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่  5
9.  สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
9.1 สื่อการเรียนรู้
1)   ใบความรู้
2) นิทานอีสป  พร้อมภาพประกอบเรื่อง กากับสุนัขจิ้งจอก
3) บัตรคำสั่ง
4) เอกสารประกอบการสอน นิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า
5) คอมพิวเตอร์
9.2 แหล่งการเรียนรู้
1)   ห้องสมุด  
2) ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
	      แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน
	    หน่วยการเรียนรู้ที่  5


คำชี้แจง : กา ( คำตอบที่ถูกที่สุด
1.
หากต้องการวาดภาพประกอบการเล่านิทาน  จะต้องวาดภาพโดยใช้ปรแกรมใด
1. โปรแกรมเพนท์  
2. โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด  
3. โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล

4. โปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์
2.
การบันทึกงานที่กำลังทำอยู่เข้าแฟ้ม  จะต้องใช้คำสั่งใด

ก.
New
ข.
Open

ค.
Save
ง.
Save As
3.
คำสั่งที่ใช้แสดง หรือซ่อนเครื่องมือต่างๆ ในการวาดรูปบนจอภาพ  คือคำสั่งใด

ก.
คำสั่งแก้ไข  (Edit)
ข.
คำสั่งมุมมอง  (View)


ค.
คำสั่งรูปภาพ (Image)
ง.
คำสั่งช่วยเหลือ (Help)
4.
เครื่องมือวาดภาพในข้อใดใช้สำหรับวาดรูปสี่เหลี่ยม   

ก.

ข.


ค.

ง.

5.
  สสส   เป็นเครื่องมือที่ใช้ในข้อใด    

ก.
รูปวงรี

ข.
กรอบเลือกอิสระ

ค.
กรอบเลือกสี่เหลี่ยม

ง.
รูปหลายเหลี่ยม
6.
การพิมพ์ข้อความลงในภาพจะต้องใช้คำสั่งใด
1. คลิกที่เครื่องมือ A
2. คลิกที่เครื่องมือ 

3. คลิกที่เครื่องมือ  
4. คลิกที่เครื่องมือ [image: image1.emf] 


7.
หากนักเรียนต้องการทราบข้อมูลของโปรแกรมเพนท์เพิ่มเติม  ควรใช้คำสั่งใด                             

ก.
คำสั่งแก้ไข  (Edit)


ข.
คำสั่งมุมมอง  (View)


ค.
คำสั่งรูปภาพ (Image)


ง.
คำสั่งช่วยเหลือ (Help)
8.
หากนักเรียนต้องการใช้สีที่ไม่มีในกล่องสีที่กำหนด  ควรเลือกใช้คำสั่งใด

ก.
คำสั่งสี  (Colors)


ข.
คำสั่งมุมมอง  (View)


ค.
คำสั่งรูปภาพ (Image)


ง.
คำสั่งแก้ไข  (Edit)
9.
บุคคลในข้อใด ใช้โปรแกรมเพนท์วาดภาพได้อย่างสร้างสรรค์

ก.
ชบา  ดูตัวอย่างจากนิตยสาร

ข.
มะลิ   ดัดแปลงภาพจากผลงานของเพื่อน

ค.
พุดซ้อน  วาดภาพจากจินตนาการและความเป็นจริง

ง.
ปาหนัน   ขอคัดลอกงานของเพื่อนมาระบายสีใหม่ให้สวยกว่า
10.
การวาดภาพโดยใช้โปรแกรมเพนท์  ควรกำหนดสิ่งใดเป็นอันดับแรก

ก.
ความสูงของภาพที่จะวาด

ข.
ขนาดพื้นที่ที่จะวาดภาพ

ค.
สีและจำนวนภาพที่จะวาด

ง.
เครื่องมือที่จำเป็นต้องใช้ในการวาด
เฉลย แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 5
	ข้อ
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	เฉลย
	ก
	ค
	ข
	ก
	ข
	ก
	ง
	ก
	ค
	ข


แผนรายคาบ
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5  วาดภาพสวยด้วยโปรแกรมเพนท์                            

  ชั้นประถมศึกษาปีที่  4
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1   เรื่อง  โปรแกรมเพนท์                                                     
เวลา  5  ชั่วโมง
สอนวันที่ ………………..……  เดือน ……………………………….  พ.ศ. ……………….

1. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด
โปรแกรมเพนท์  เป็นโปรแกรมที่ใช้สำหรับวาดภาพโดยใช้เครื่องมือต่างๆ ที่กำหนดให้
ในการวาดและตกแต่งภาพ
2. ตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้

2.1  ตัวชี้วัด

       ง 3.1   ป.4/5 
สร้างภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใช้โปรแกรมกราฟิกด้วยความรับผิดชอบ

2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้
1)
ใช้เครื่องมือในการวาดภาพของโปรแกรมเพนท์ได้
          
2)   วาดภาพโดยใช้โปรแกรมเพนท์ตามขั้นตอนได้
3. สาระการเรียนรู้
    สาระการเรียนรู้แกนกลาง

1)
การใช้โปรแกรมกราฟิกขั้นพื้นฐาน  เช่น การวาดภาพ  การระบายสี  การพิมพ์ข้อความ
2)
การสร้างภาพหรือชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมกราฟิก  เช่น  การวาดภาพประกอบการเล่านิทาน  โดยไม่คัดลอกผลงานของผู้อื่น  ใช้คำสุภาพและไม่สร้างความเสียหายต่อผู้อื่น
4. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน

4.1
ความสามารถในการคิด
-
ทักษะการคิดวิเคราะห์
-
ทักษะการคิดสร้างสรรค์
4.2 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต
-
กระบวนการปฏิบัติ


4.3
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์
1.
มีวินัย
2.
ใฝ่เรียนรู้
3.
มุ่งมั่นในการทำงา
6.  กิจกรรมการเรียนรู้
(วิธีสอนแบบบรรยาย วิธีสอนโดยเน้นกระบวนการ : กระบวนการปฏิบัติ)

1. ครูเล่านิทานอีสป  พร้อมภาพประกอบเรื่อง กากับสุนัขจิ้งจอก ให้นักเรียนฟัง  แล้วให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องและบอกข้อคิดที่ได้รับ
2. ครูสรุปข้อคิดที่ได้รับจากการฟังนิทานให้นักเรียนฟัง (ควรขยันทำมาหากิน เพื่อให้มีพอเพียงในยามยาก) แล้วถามนักเรียนว่า  การฟังนิทานและมีรูปภาพประกอบด้วยนักเรียนชอบหรือไม่  เพราะเหตุใด
3. ครูอธิบายให้นักเรียนทราบว่า  ภาพประกอบที่ใช้ในการเล่านิทานจะช่วยเสริมจินตนาการและทำให้ผู้ฟังมีความสนุกสนานไปกับเนื้อเรื่องได้ง่าย   และภาพที่ครูนำมาประกอบการเล่านิทาน  นักเรียนก็สามารถวาดได้โดยใช้โปรแกรมจากคอมพิวเตอร์  ซึ่งเรียกว่า  โปรแกรมเพนท์
4. ให้นักเรียนศึกษาความรู้เรื่อง  โปรแกรมเพนท์  จากใบความรู้  
5. ครูอธิบายความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมเพนท์  ดังนี้
· การเรียกใช้โปรแกรมเพนท์
· เครื่องมือในหน้าต่างโปรแกรมเพนท์

1. ให้นักเรียนเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อทบทวนความเข้าใจเกี่ยวกับโปรแกรมเพนท์ตามที่ครูได้
อธิบายเบื้องต้น
2. ครูตั้งประเด็นคำถามเพื่อให้นักเรียนฝึกหาคำตอบเกี่ยวกับโปรแกรมเพนท์ในหน้าจอคอมพิวเตอร์  เช่น
· กล่องเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการกับภาพมีอะไรบ้าง  และใช้วาดภาพในลักษณะอย่างไร
· คำสั่งมุมมองมีประโยชน์อย่างไร
3. ครูเน้นย้ำให้นักเรียนฝึกทบทวนความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมเพนท์  เพื่อเป็นพื้นฐานในการเรียนในต่อครั้งต่อไป

1. ครูให้นักเรียนศึกษาความรู้เรื่อง การวาดภาพระบายสีโดยใช้โปรแกรมเพนท์  จากหนังสือเรียน  และฝึกปฏิบัติตามขั้นตอนที่ได้ศึกษา
2. ครูสังเกตการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน  และให้ข้อเสนอแนะในส่วนที่นักเรียนไม่เข้าใจ หรือปฏิบัติไม่ถูกต้อง
3. ให้นักเรียนฝึกวาดภาพ  ทะเลแสนสวย  จากโปรแกรมเพนท์  ตามขั้นตอนในหนังสือเรียน
4. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย  หรือคำแนะนำในการวาดภาพ ตามที่กำหนดใน
หนังสือเรียน
5. ให้นักเรียนสั่งพิมพ์ผลงานทะเลแสนสวย   แล้วให้ออกมานำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียนทีละคน  แล้วครูชมเชยเพื่อเสริมกำลังใจ   และเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิคในการเลือกใช้สีต่างๆ ให้มีความสวยงามและเหมาะสม
7. 
 การวัดและประเมินผล
	วิธีการ
	เครื่องมือ
	เกณฑ์

	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน
	แบบทดสอบก่อนเรียน
	ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

	ประเมินการนำเสนอผลงาน
	แบบประเมินการนำเสนอผลงาน
	ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์


8.  สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
 8.1   สื่อการเรียนรู้
         1)    หนังสือเรียน  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ป.4
         2)    นิทานอีสป  พร้อมภาพประกอบเรื่อง ตั๊กแตนผู้หิวโหย

  3)    คอมพิวเตอร์
 8.2  แหล่งการเรียนรู้
1) ห้องสมุด
2) ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
แผนรายคาบ
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5  วาดภาพสวยด้วยโปรแกรมเพนท์                                               ชั้นประถมศึกษาปีที่  4
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2    เรื่อง การวาดภาพสวยโดยใช้โปรแกรมเพนท์                               เวลา  5  ชั่วโมง
สอนวันที่ ………………………  เดือน ……………………………….  พ.ศ. ……………….

1. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด
การวาดภาพด้วยโปรแกรมเพนท์  สามารถใช้เครื่องมือต่างๆ ที่กำหนดให้ในการวาดและตกแต่งภาพได้อย่างสวยงาม  
2. ตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้

2.1  ตัวชี้วัด

       ง 3.1   ป.4/5 
สร้างภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใช้โปรแกรมกราฟิกด้วยความรับผิดชอบ

2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้
1)
วาดภาพโดยใช้โปรแกรมเพนท์ตามขั้นตอนได้
          
2)   วาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า โดยใช้โปรแกรมเพนท์ได้


3. สาระการเรียนรู้
 
 สาระการเรียนรู้แกนกลาง

1)   การใช้โปรแกรมกราฟิกขั้นพื้นฐาน  เช่น การวาดภาพ  การระบายสี  การพิมพ์ข้อความ
2)
การสร้างภาพหรือชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมกราฟิก  เช่น  การวาดภาพประกอบการเล่านิทาน 
 
โดยไม่คัดลอกผลงานของผู้อื่น  ใช้คำสุภาพและไม่สร้างความเสียหายต่อผู้อื่น
4. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน

4.1
ความสามารถในการคิด
-
ทักษะการคิดวิเคราะห์
-
ทักษะการคิดสร้างสรรค์
4.2 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต
-
กระบวนการปฏิบัติ

4.3
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์
1.
มีวินัย
2.
ใฝ่เรียนรู้
3.
มุ่งมั่นในการทำงาน

6.  กิจกรรมการเรียนรู้
  (วิธีสอนโดยเน้นกระบวนการ : กระบวนการปฏิบัติ )

1. ครูให้นักเรียนช่วยกันสรุปขั้นตอนการใช้โปรแกรมเพนท์  และกล่องเครื่องมือต่างๆ เพื่อเป็นการทบทวนความรู้
2. ให้นักเรียนสนทนาเกี่ยวกับปัญหาและอุปสรรคในการใช้เครื่องมือวาดภาพโดยใช้โปรแกรมเพนท์  แล้วครูเสนอแนะวิธีการแก้ปัญหาที่ถูกต้องและเหมาะสม
3. ให้นักเรียนฝึกวาดภาพโดยใช้โปรแกรมเพนท์ตามบัตรคำสั่งที่ครูกำหนดให้  โดยกำหนดเวลาในการทำงาน ภาพละ 10 นาที   เมื่อครบทุกภาพแล้วให้นักเรียนสั่งพิมพ์ภาพที่วาดออกมาเพื่อส่งครู  ดังนี้

4. ครูตรวจผลงานของนักเรียน  แล้วคัดเลือกผลงานที่ดี 5 ผลงาน  ให้เจ้าของผลงานออกมานำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
5. ครูชมเชยนักเรียน  และเน้นย้ำให้นักเรียนฝึกปฏิบัติเพื่อให้เกิดความชำนาญและนำไปใช้ประโยชน์ในกิจกรรมอื่นๆ  เช่น  ทำบัตรอวยพร  ทำภาพประกอบรายงาน 

1. ครูเล่านิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  ให้นักเรียนฟัง  แล้วสนทนาเกี่ยวกับเหตุการณ์สำคัญที่เกิดขึ้น ในเรื่อง  
2. ให้นักเรียนช่วยกันบอกข้อคิดที่ได้รับจากการฟังนิทาน
3. ให้นักเรียนวาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  โดยใช้โปรแกรมเพนท์ (ครูกำหนดระยะเวลาในการทำงานของนักเรียนตามความเหมาะสม)
4. ครูให้คำแนะนำที่เป็นประโยชน์ต่อการทำงานของนักเรียน  โดยให้นักเรียนศึกษาเนื้อเรื่องเพิ่มเติมจากที่ครูเล่าจากเอกสารประกอบการสอน นิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า เพื่อให้เกิดจินตนาการที่ชัดเจนมากขึ้น
5. ให้นักเรียนตรวจสอบความเรียบร้อย  สวยงาม  ก่อนสั่งพิมพ์ผลงานทางเครื่องพิมพ์  และเตรียมความพร้อมในการนำเสนอผลงานในชั่วโมงเรียนต่อไป

1. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับผลงานของนักเรียนว่าเป็นที่น่าพอใจ  หรือไม่  อย่างไร  

เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนการนำเสนอผลงานของนักเรียน

2.
นักเรียนออกมานำเสนอผลงานการวาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า โดยใช้โปรแกรม


เพนท์  หน้าชั้นเรียน

3.
ครูชมเชยนักเรียนทุกคนที่ตั้งใจปฏิบัติกิจกรรมในชั้นเรียนเป็นอย่างดี


(   นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่  5
7.  การวัดและประเมินผล
	วิธีการ
	เครื่องมือ
	เกณฑ์

	ประเมินการวาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  
โดยใช้โปรแกรมเพนท์  
	แบบประเมินการวาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  
โดยใช้โปรแกรมเพนท์  
	ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์

	ประเมินการนำเสนอผลงาน
	แบบประเมินการนำเสนอผลงาน
	ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์

	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน
	แบบทดสอบหลังเรียน
	ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์


8.  สื่อ/แหล่งการเรียนรู้
  8.1   สื่อการเรียนรู้
      
   1)  ใบความรู้
          2)  บัตรคำสั่ง
         3)   เอกสารประกอบการสอน นิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า
         4)   คอมพิวเตอร์

8.2  แหล่งการเรียนรู้
1) ห้องสมุด
2) ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์

กาลครั้งหนึ่งนานมาแล้วมีกระต่ายตัวหนึ่งอาศัยอยู่ในป่ามันวิ่งได้เร็วมาก   จนหลงตัวเองว่าในป่าแห่งนี้ไม่มีใคร  วิ่งเร็วชนะตนเองได้ วันหนึ่งกระต่ายเดินร้องเพลงมาอย่างสบายใจ  และพบกับเต่าเข้า เห็นเต่าคลานต้วมเตี้ยมผ่านหน้าไป กระต่ายจึงพูดกับเต่าว่า
“มัวแต่คลานต้วมเตี้ยมอยู่แบบนี้เมื่อไหร่จะถึงบ้านล่ะ   แบบนี้ข้าว่า ข้าต่อให้เจ้าคลานล่วงหน้าไปก่อนสักครึ่งวันข้าก็วิ่งตามทัน ฮ่า ฮ่า ฮ่า” กระต่ายหัวเราะเยาะเย้ยเจ้าเต่า
“ข้าก็คลานของข้าแบบนี้มาตั้งนานแล้ว” เต่ารู้สึกไม่พอใจที่กระต่ายพูดจาแบบนั้นใส่ตน แล้วพูดต่ออีกว่า       “กระต่ายหลงตัวเองอย่างเจ้าไม่เห็นว่าจะเก่งตรงไหน ดีแต่โม้ไปวันวัน”
กระต่ายผู้ทะนงในความวิ่งเร็วของตนเอง  เห็นเต่าพูดจาอย่างนั้นจึงพูดขึ้นว่า  
“งั้นแน่จริงกล้าวิ่งแข่งกับข้าไหมล่ะ?  เจ้าเต่าต้วมเตี้ยม ฮ่า ฮ่า ฮ่า ไม่กล้าล่ะสิ”

เต่า ตอบทันควันว่า  “ตกลง…เรามาวิ่งแข่งกัน  ใครถึงเส้นชัยก่อนคนนั้นชนะ” 
กระต่ายแทบไม่เชื่อหูตัวเอง  “เจ้านะเหรอกล้าท้าแข่งกับข้า ฮ่า ฮ่า ฮ่า  ข้าต่อให้เจ้าก่อนก็ได้ ฮ่า ฮ่า ฮ่า”

ทันใดนั้นเจ้านกน้อยบินผ่านมาพอดี เต่าและกระต่ายจึงขอให้นกน้อยเป็นกรรมการตัดสินให้   เมื่อการแข่งขัน
เริ่มขึ้น  กระต่ายวิ่งออกจากจุดเริ่มต้นด้วยความเร็วสุดฝีเท้านำเต่าไปก่อน  พอถึงกลางทางหันกลับไปมองข้างหลังไม่เห็นแม้แต่เงาของเต่าเจ้ากระต่ายจึงนั่งพักที่ใต้ต้นไม้ใหญ่ข้างทางจนเผลอหลับไป  ส่วนเจ้าเต่ายังคงคลานต้วมเตี้ยมๆอย่างไม่    ย่อท้อ  โดยมีเพื่อนสัตว์ป่าส่งเสียงเชียร์ให้กำลังใจ  เนื่องจากเพื่อนทุกตัวไม่ชอบนิสัยของเจ้ากระต่ายขี้คุย เจ้าเต่ายังคงคลานต่อไปจนแซงหน้ากระต่ายที่มัวแต่นอนหลับอยู่
เจ้ากระต่ายสะดุ้งตื่นขึ้นมาอีกทีเมื่อเจ้าเต่าคลานจะถึงเส้นชัยแล้ว มันรีบวิ่งไปข้างหน้าอย่างรวดเร็วหวังจะไล่ให้ทัน
แต่ก็สายไปเสียแล้ว พวกสัตว์ป่าต่างห้อมล้อมเข้าไปแสดงความยินดีกับเต่าตัวแรกที่สามารถเอาชนะกระต่ายได้ในการวิ่งแข่งขัน เป็นตำนานเล่าขานสืบต่อกันมาจนถึงทุกวันนี้
                                                            นิทานเรื่องนี้สอนให้รู้ว่า : ความพยายามอยู่ที่ไหน ความสำเร็จอยู่ที่นั่น
 
ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

การวาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  โดยใช้โปรแกรมเพนท์
คำชี้แจง  :  นักเรียนวาดภาพประกอบนิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า  โดยใช้โปรแกรมเพนท์  แล้วนำเสนอ

    ผลงานหน้าชั้นเรียน

�





ชั่วโมงที่ 1





            กาขี้ขโมยตัวหนึ่งบินโฉบเนื้อวัวที่ชาวบ้านตากแห้งไว้แล้วโผบินไปเกาะที่คาคบไม้หวังจะกินเนื้อให้สบายอุรา 


ขณะที่มันกำลังจิกเนื้ออย่างเอร็ดอร่อยอยู่นั้น สุนัขจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ผ่านมาเห็นเข้า มันจึงอยากกินเนื้อเป็นกำลัง มันจึงคิดอุบายเพื่อหลอกล่อกาทันที “พี่กาแสนสวย กำลังทำอะไรอยู่บนนั้นจ๊ะ” มันทำทีเป็นร้องทัก กาก็รีบคาบเนื้อชิ้นนั้นไว้แน่น ไม่พูดตอบโต้ประการใด “พี่กา สีขนพี่ดำขลับ ช่างงดงามจริงๆ จะงอยปากของพี่ก็ดูแข็งแรงยิ่งนัก”  สุนัขจิ้งจอกเฝ้าชมเชยอยู่เป็นนานสองนาน จนกาเริ่มหลงลมปาก


“ข้าอยากฟังเสียงอันไพเราะของพี่เหลือเกิน ว่าจะไพเราะสักแค่เพียงไหน” กาได้ยินดังนั้นก็อ้าปากร้อง กา ก้อนเนื้อที่คาบอยู่จึงล่วงลงมา สุนัขจิ้งจอกได้ทีก็ตรงเข้าคาบก้อนเนื้อนั้น และพูดว่า… “อ้อ ! ข้าลืมบอกท่านไปอย่างน่ะ ว่าอะไรๆ ก็ดีหมด ยกเว้นสมองของท่านเท่านั้นที่โง่เหลือเกิน”





ชั่วโมงที่ 2-3





ชั่วโมงที่ 4-5





ชั่วโมงที่ 1-2

















1. วาดภาพสัตว์เลี้ยงของนักเรียน 1 ชนิด





2. ใช้สีตามความเป็นจริงของสัตว์เลี้ยง





3. พิมพ์ผลงานออกทางเครื่องพิมพ์




















1. วาดภาพดอกไม้ที่นักเรียนชอบ 1 ชนิด





2. ใช้สีตามจินตนาการของนักเรียน





3. พิมพ์ผลงานออกทางเครื่องพิมพ์
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ชั่วโมงที่ 3-4





ชั่วโมงที่ 5





เอกสารประกอบการสอน นิทานเรื่อง กระต่ายกับเต่า
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