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เรื่อง เต้นหรรษามาออกท่ากัน

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหา



เต้นหรรษามาออกท่ากันเต้นหรรษามาออกท่ากัน



จุดประสงค์การเรียนรู้จุดประสงค์การเรียนรู้

1. วิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ

2. ออกแบบอัลกอริทึมเพื่อการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ

3. มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาโดยประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณ 



ค าถามค าถาม
การท ากิจกรรมในชั่วโมงที่ผ่านทั้ง 3 กิจกรรม ได้แก่

1. ผักนี้มีราคา  2. ป.ปลาของฉัน  3. อีโมชันหรรษามาออกท่ากัน  
       ซึ่งทั้ง 3 กิจกรรมที่ผ่านมาได้น าแนวคิดเชิงค านวณมาแก้ปัญหา
อย่างไร ค าตอบ
ช่วยให้เราสามารถแก้ปัญหาในกิจกรรมที่ผ่านมาได้อย่างเป็นระบบโดยใช้วิธีแบ่งปัญหา

เป็นส่วนย่อยค้นหารูปแบบตัดข้อมูลที่ไม่จ าเป็นและออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา     
ให้มีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้ได้ทั้งในการท างานต่าง ๆ และชีวิตประจ าวัน



สามารถดาวน์โหลดใบงานและใบความรู้ได้ท่ี www.dltv.ac.th

ใบกิจกรรมที่  5
เรื่อง เต้นหรรษา
มาออกท่ากัน

ใบกิจกรรมที่ 5 
เรื่อง เต้นหรรษา
มาออกท่ากัน



ใบกิจกรรมที่  5 เรื่อง เต้นหรรษามาออกท่ากันใบกิจกรรมที่  5  เรื่อง เต้นหรรษามาออกท่ากัน

นักเรียนวางแผนออกแบบท่าเต้น               
ว่ามีแนวคิดและวิธีการอย่างไร

ในกลุ่มของตนเอง



ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันก าหนดท่าทางจาก
ภาพท่าเต้นที่นักเรียนสร้างขึ้นอย่างน้อยสามชุด น าภาพ
ท่าเต้น 3 แบบมาเรียงต่อกัน แล้วสร้างเป็นอัลกอริทึม 
แล้วท าท่าทางให้ครบตามอัลกอริทึมที่ก าหนด

ใบกิจกรรมที่  5 เรื่อง เต้นหรรษามาออกท่ากันใบกิจกรรมที่  5  เรื่อง เต้นหรรษามาออกท่ากัน



ใบกิจกรรมที่  5 เรื่อง เต้นหรรษามาออกท่ากันใบกิจกรรมที่  5  เรื่อง เต้นหรรษามาออกท่ากัน



ใบกิจกรรมที่  5 เรื่อง เต้นหรรษามาออกท่ากันใบกิจกรรมที่  5  เรื่อง เต้นหรรษามาออกท่ากัน



ค าถามค าถาม

สิ่งที่ได้จากกิจกรรมที่ใช้แนวคิดเชิงค านวณ
ในการแก้ปัญหา มีอะไรบ้าง 



ค าถามค าถาม

ให้นักเรียนยกตัวอย่างปัญหาหรือ
การท างานในชีวิตจริงที่สามารถ
น าแนวคิดเชิงค านวณไปใช้ได้



สรุปบทเรียนสรุปบทเรียน
เมื่อน าแนวคิดเชิงค านวณมาประยุกต์ใช้ในกิจกรรม                       

ท าให้สามารถออกแบบอัลกอริทึมของท่าเต้น
ท าให้สามารถสื่อสารให้เพื่อนสามารถเต้นตามได้
ซึ่งสามารถน าแนวคิดไปใช้กับการท างานหรือ

การแก้ปัญหาอื่นในชีวิตประจ าวันได้



บทเรียนครั้งต่อไปบทเรียนครั้งต่อไป

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีฟังก์ชัน (1)

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม



สิ่งที่ต้องเตรียมสิ่งที่ต้องเตรียม

สามารถดาวน์โหลดใบงานและใบความรู้ได้ที่ www.dltv.ac.th

ใบกิจกรรมที่ 1 
เรื่อง แบบไหน ใครดีกว่า
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