The lost world
	ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
	กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

	คำอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้
การเรียนรู้ของเด็กที่ดีที่สุดแล้วจะทำให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา คือการเรียนรู้จากห้องเรียนแล้วสามารถเชื่อมโยงไปสู่ชีวิตของตัวเขาและสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับตัวเขาได้ หรือจะเริ่มต้นจากสิ่งที่อยู่ในความสนใจของผู้เรียน เช่น เรื่องของสัตว์แปลกๆ สัตว์ที่เด็กๆ ชื่นชอบ หรือสัตว์ที่เป็นตำนานสำหรับเด็กๆ ทุกคนอย่างสัตว์ที่สูญพันธุ์ไปแล้ว การเรียนเรื่องที่ไกลตัวแต่เชื่อมโยงมาจากเรื่องที่เด็กๆ ชอบก็จะทำให้กิจกรรมการเรียนรู้เกิดขึ้นได้ไม่ยาก และเด็กๆ เชื่อมโยงมาสู่เรื่องที่จะเรียนรู้ใหม่ได้ง่าย และจะต่อยอดไปสู่เรื่องอื่นๆ ได้อีกด้วย 


	เวลาเรียนที่แนะนำ
	4 คาบเรียนโดยประมาณ

	ทักษะเฉพาะที่พึงมี 
	ความรู้เรื่องสัตว์
การสังเกต 
การสืบค้นข้อมูล
การคิดเชื่อมโยง 
การคิดสร้างสรรค์
การทำงานเป็นทีม

	เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน
ปัจจัยที่มีผลต่อการดำรงพันธุ์ของสัตว์ ได้แก่ วัฏจักรชีวิต ปริมาณ การให้กำเนิดลูก พฤติกรรมการกินอาหารและลักษณะโครงสร้างของสัตว์ ส่วนการสูญพันธุ์ของสัตว์เกิดจากสาเหตุสำคัญคือ ภัยธรรมชาติ เช่น การเกิดน้ำท่วม ไฟไหม้ป่า และแผ่นดินไหว หรือการที่สัตว์มีโครงสร้างร่างกายที่ไม่เอื้อต่อการดำรงชีวิตที่เมื่อสิ่งแวดล้อมเปลี่ยนไป ทำให้การดำรงอยู่ต่อเป็นเรื่องที่ทำได้ยาก เมื่อปรับตัวไม่ได้ก็ทำให้ต้องสูญพันธุ์ไปในที่สุด ตลอดจนเกิดจากการกระทำของมนุษย์ที่บุกรุกทำลายถิ่นที่เป็นที่อยู่อาศัยของสัตว์ป่าเหล่านั้นทำให้มันอยู่ไม่ได้ในที่สุด


	


	


	จุดประสงค์การเรียนรู้

	ด้านความรู้
· อธิบายสาเหตุที่ทำให้สิ่งมีชีวิตสูญพันธุ์ได้ 
· อธิบายสาเหตุที่ทำให้สิ่งมีชีวิตยังดำรงเผ่าพันธุ์ถึงปัจจุบันนี้ได้
· นำความรู้เรื่องการสูญพันธุ์ของสัตว์ไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
ด้านทักษะ/ กระบวนการ
· สามารถสังเกตสิ่งต่างๆ แล้วแยกแยะความแตกต่างได้
· สามารถสืบค้นข้อมูลเพื่อประโยชน์ในการเรียนรู้หรือทำกิจกรรมได้
· ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการตอบคำถามและการนำเสนอ
· ทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 
· เชื่อมโยงหรือนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้
ด้านคุณลักษณะ
· มีความสนใจใฝ่เรียนรู้
· มีเจตคติที่ดีต่อวิชาวิทยาศาสตร์
· เห็นคุณค่าของการนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน
· มีความมุ่งมั่นในการทำงาน

	เกณฑ์การประเมิน

	· ความร่วมมือในกิจกรรมการเรียนรู้
· การคิดสร้างสรรค์ในการสร้างชิ้นงานทางวิทยาศาสตร์
· คุณภาพของแนวคิดของการคิดสะท้อนกลับและการอภิปราย

	การเชื่อมโยงกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	· สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตบางชนิดที่สูญพันธุ์ไปแล้วและดำรงเผ่าพันธุ์มาจนถึงปัจจุบัน
· อภิปรายสิ่งมีชีวิตบางชนิดที่สูญพันธุ์ไปแล้วและดำรงเผ่าพันธุ์มาจนถึงปัจจุบัน 

	การเชื่อมโยงกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ ที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน

	· ภาษาไทย: การอ่าน การเขียน การสรุปใจความสำคัญ การสัมภาษณ์ การจับประเด็น
· คณิตศาสตร์: การเปรียบเทียบ การนับจำนวน 
· ศิลปะ: การประดิษฐ์ การตกแต่งชิ้นงานนำเสนอ 
· ภาษาต่างประเทศ: เขียนคำศัพท์ บรรยายภาพ พูดนำเสนอ จดบันทึก การอ่านข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต 
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	เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ์

	· ภาพยนตร์เรื่อง The Jurassic Park
· https://www.youtube.com/watch?v=lHinEobM6Uc
· ตัวอย่างสัตว์สูญพันธุ์
· http://teen.mthai.com/variety/83448.html


	แหล่งข้อมูลอื่นๆ

	· ภาพยนตร์เรื่อง The Jurassic Park ภาค 1
· ภาพยนตร์เรื่อง Night at the Museum ภาค 1
· ภาพสัตว์สูญพันธุ์
· ภาพสัตว์ใกล้สูญพันธุ์
· ภาพสัตว์ป่าสงวน สัตว์ป่าคุ้มครอง
· ภาพสัตว์ดึกดำบรรพ์ 
· ห้องสมุด
· ใบงาน
· สื่อการเรียนรู้อื่นๆ
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ตารางนี้แสดงถึงกระบวนการและขั้นตอนที่ครูผู้สอนอาจนำไปประยุกต์ใช้ในการสอนและประเมินผลได้ เนื่องจากแผนนี้เป็นเพียงแผนสำรอง ครูผู้สอนอาจการแก้ไขข้อมูลอื่นๆเพิ่มเติมได้ ตามความเหมาะสมของกลุ่มผู้เรียนและสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน
	ขั้น
	ระยะเวลา
	บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน
	โอกาสและสิ่งที่นำมาใช้ประเมินผล

	1
	คาบ 1-3

	ขั้นนำ
· ครูนำเข้าสู่บทเรียนกระตุ้นให้นักเรียนตื่นตัวและสนุกสนานด้วยการให้นักเรียนแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม แล้วให้แข่งกันกดไฟเพื่อตอบคำถามในการทายสัตว์ที่เห็นในภาพ หากทายได้โดยไม่ต้องใบ้ก็ได้คะแนนพิเศษ แต่หากตอบไม่ได้ก็จะใบ้ด้วยเกม Hang Man แล้วคะแนนก็จะลดหลั่นลงมา เมื่อเล่นจบเกมแล้วสรุปคะแนน

	· นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผล   ในการได้มาซึ่งคำตอบได้
· นักเรียนสามารถตอบคำถามได้
· นักเรียนสังเกตและวิเคราะห์ เปรียบเทียบความแตกต่างได้
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	ขั้นค้นหา
· ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันตอบสัตว์ต่างๆ ที่เล่นทายไปชื่ออะไรอีกครั้ง พร้อมให้ผู้เรียนอภิปรายว่าสัตว์ต่างๆ ที่เห็นในภาพเคยเห็นมาก่อนหรือไม่ แล้วให้ลองแบ่งแยกกลุ่มสัตว์ต่างๆ เหล่านั้นออกเป็นกลุ่มๆ พร้อมบอกว่าแต่ละกลุ่มคือสัตว์อะไร พร้อมอภิปรายว่าเหตุผลใดจึงจัดสัตว์ชนิดนั้นๆ อยู่ในกลุ่มดังกล่าว (อาจแบ่งเป็นสัตว์สูญพันธุ์แล้ว และยังไม่สูญพันธุ์ก็พอ หรือหากเด็กมีความรู้รอบตัวมาก อาจแทรกเป็นสัตว์คุ้มครอง และสัตว์ป่าสงวนเพิ่มอีกได้ แล้วแต่ความรู้ความสามารถของเด็กแต่ละกลุ่ม) พร้อมให้ทั้ง 4 กลุ่มไปหาสัตว์ที่อยู่ในกลุ่มดังกล่าวเพิ่มเติม โดยกำหนดไว้ว่าเอาที่แปลกแหวกแนวที่สุด แต่ต้องมีจริง ไม่ใช่จินตนาการ เอามาแนะนำให้เพื่อนๆรู้จัก โดยกลุ่มแรกเป็นสัตว์ยังไม่สูญพันธุ์ แบ่งเป็นสัตว์ 4 เท้า และสัตว์อื่นๆ อีก 2 กลุ่มเป็นสัตว์สูญพันธุ์แบ่งเป็นสัตว์ 4 เท้าและสัตว์อื่นๆ โดยให้ค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ตามสะดวก 
	

	ขั้น
	ระยะเวลา
	บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน
	โอกาสและสิ่งที่นำมาใช้ประเมินผล
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	ขั้นสรุป
· ผู้สอนให้กระดาษปรู๊ฟและปากกาสีให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสำหรับวาด Mind Map หรือรูปแบบการวางแผน การนำเสนอด้วยกระดาษปรู๊ฟให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปความรู้ที่หามาได้ แล้วออกมานำเสนอพร้อมภาพประกอบ พร้อมบอกสาเหตุที่ทำให้สัตว์ยังอยู่ถึงปัจจุบันหรือสูญพันธุ์ไปจากโลกนี้แล้ว ผู้เรียนจดบันทึกความรู้และสิ่งที่ได้จากการค้นคว้าในใบงานหรือใบกิจกรรม แล้วให้ผู้เรียนแปะ Mind Map ไว้ที่ผนังแล้วให้แต่ละกลุ่มเดินอ่านและจดบันทึกเพิ่มเติม
· ผู้สอนนำภาพยนตร์เรื่อง Jurassic Park: ใครว่ามันสูญพันธุ์ มาให้ผู้เรียนดู หลังดูจบแล้วให้ผู้เรียนตอบคำถามในใบกิจกรรมพร้อมมาอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับสิ่งที่ทำให้ไดโนเสาร์สูญพันธุ์ ความเป็นไปได้ที่จะเกิดเรื่องแบบนี้จริงๆ ในโลก เพราะอะไร ให้เหตุผลประกอบ และให้ผู้เรียนแต่ละคนวาดภาพสัตว์ที่ผู้เรียนคิดว่าอยากจะให้กลับมามีชีวิตแบบไดโนเสาร์อีกครั้ง พร้อมเหตุผลประกอบ
	· นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผล   ในการได้มาซึ่งคำตอบได้
· นักเรียนสังเกตและวิเคราะห์ เปรียบเทียบความแตกต่างได้
· นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์งานได้
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	ขั้นฝึกฝน
· ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มคิดเกมสำหรับนำสัตว์และข้อมูลเกี่ยวกับสัตว์ที่กลุ่มตัวเองไปค้นคว้ามาให้เพื่อนอีก 3 กลุ่มเล่นเพื่อเก็บสะสมคะแนน โดยให้คิดสร้างสรรค์เกม หรือรูปแบบการถามคำถามเพื่อให้เพื่อนแข่งกันตอบได้ตามใจชอบ จะเป็นเกมแนวใด รูปแบบใด ได้ทั้งหมด ให้เวลาในการเตรียมตัวและคิดคำถามกลุ่มละ 10 ข้อ จะใช้กระดาษ ใช้สื่อเทคโนโลยี หรือใช้อุปกรณ์ใดๆ ก็สามารถคิดได้อิสระ แล้วก่อนหมดคาบให้มารายงานความก้าวหน้าให้กับผู้สอนทีละกลุ่มหรือเวลานอก โดยไม่ให้กลุ่มอื่นทราบเกมที่คิดนี้ก่อน
· ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจัดกิจกรรมเกมให้เพื่อนอีก 3 กลุ่มเล่นเพื่อเก็บสะสมคะแนน และเป็นการทบทวนความรู้ที่ได้เรียนมาตั้งแต่ต้นกิจกรรมและประเมินตนเองเกี่ยวกับผลจากการเรียนรู้เรื่องนี้ด้วย

	· นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์งานได้
· นักเรียนสามารถนำเสนอได้อย่างสร้างสรรค์


	ขั้น
	ระยะเวลา
	บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน
	โอกาสและสิ่งที่นำมาใช้ประเมินผล
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	ขั้นนำไปใช้
· ผู้สอนนำภาพยนตร์เรื่อง Night at the museum ภาค 1 มาให้ผู้เรียนดู หลังดูจบแล้วให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดว่าได้อะไรจากการดูหนังเรื่องนี้บ้าง หนังเรื่องนี้จะแตกต่างจากเรื่องที่แล้ว คือไม่มีทางเกิดขึ้นได้จริง แต่สิ่งที่เกิดจากหนังคือสามารถทำให้คนในเมืองหันมาสนใจเรื่องราวประวัติศาสตร์และกลับมานิยมการมาเที่ยวใน Museum อีกครั้ง นักเรียนคิดเห็นอย่างไรกับเรื่องที่เกิดขึ้นในหนังนี้บ้าง
· ให้ผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ตกผลึกจากการทำกิจกรรมเรื่องนี้ โดยสะท้อนเป็น Mind Map รวมของห้อง สิ่งที่ได้หรือความรู้ที่ได้ในแต่ละกิจกรรมของการเรียนเรื่องนี้ พร้อมตกแต่งให้สวยงาม แล้วนำไปแปะเป็นใบความรู้ของห้องเรียน
· ก่อนจบกิจกรรมในหัวเรื่องนี้ให้ผู้เรียนแต่ละคนพูดสะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการทำกิจกรรมเรื่อง The lost animals ร่วมกันอีกครั้ง โดยครั้งนี้ให้พูดถึงสิ่งที่คิด สิ่งที่ได้เรียนรู้นอกเหนือจากเนื้อหาความรู้ที่ร่วมกันสรุปไปแล้วใน Mind Map เป็นเรื่องที่อยากจะบอกกับตัวเอง อยากจะบอกกับครู อยากบอกกับเพื่อน และสิ่งที่ตัวเองคิดว่าเกิดการเปลี่ยนแปลงไม่ว่าจะเป็นเรื่องของพฤติกรรม ความคิด และทัศนคติที่มีต่อวิชานี้
	· นักเรียนสามารถนำเสนอได้อย่างสร้างสรรค์
· นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผล   ในการได้มาซึ่งคำตอบได้
· นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์งานได้
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	ความคิดสร้างสรรค์

ระดมความคิดพร้อมวิธีแก้ปัญหา
	ลำดับขั้นตอน
(ลำดับขั้นก่อนหน้านี้)
	การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ตั้งคำถามและประเมินความคิดและการแก้ปัญหา
	ลำดับขั้นตอน
(ลำดับขั้นก่อนหน้านี้)

	จินตนาการ
	· ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็นอกเห็นใจ 
การสังเกต และอธิบายความเกี่ยวโยง
ของประสบการณ์ของตนและข้อมูลที่ได้
· สำรวจ ค้นหา ระดมความคิด
	· 1, 3
· 1, 2, 3
	· เข้าใจบริบทและขอบเขตของปัญหาที่เกิดขึ้น
· ทบทวนทฤษฎีทางเลือกความคิดเห็นและเปรียบเทียบเพื่อหามุมมองเกี่ยวกับปัญหา
ที่เกิดขึ้น
	· 1
· 2, 3


	สอบถาม
	· เพื่อสร้างความสัมพันธ์ สร้างมุมมองเชิงบูรณาการ สร้างวินัย และอื่น ๆ
· ลองเล่นกับความผิดปกติ ความเสี่ยงความคิดที่แตกต่างจากกรอบโดยสิ้นเชิง
	· 2, 3
· 4, 5

	· ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลักฐานข้อโต้แย้ง  คำอ้างและความเชื่อ
· ความท้าทายของสมมติฐาน ตรวจสอบความ
ถูกต้อง วิเคราะห์ช่องว่างในการเรียนรู้

	· 2, 3
· 5


	ลงมือทำ
และแบ่งปัน
	· นึกภาพ แสดงสิ่งที่คิด ผลิต คิดค้นผลิตภัณฑ์ใหม่ หาวิธีการแก้ปัญหา 
การทำงาน
· ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการแก้ปัญหาหรือผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นได้
	· 3, 4, 5
· 3, 5

	· ประเมิน หาพื้นฐาน แสดงความคิดเห็น  
มีผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์จริยธรรม 
หรือสุนทรียศาสตร์ มีการหาเหตุผล
· ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง 
ความไม่แน่นอน ข้อจำกัดของวิธีการแก้ปัญหา

	· 3, 5
· 3, 5
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้ได้กล่าวถึงเพียงมิติเดียวในส่วนของการให้คะแนนทั่วไปตามที่อธิบายข้างต้น นับเป็นวิธีหนึ่งที่แสดงให้เห็นว่าครูผู้สอนสามารถอธิบายและให้คะแนนตามผลงานของผู้เรียน ขอแนะนำว่าครูผู้สอนควรกำหนดระดับของความสำเร็จในมิติอื่นๆ ของเกณฑ์การให้คะแนนด้วย
	
	ระดับ 1
	ระดับ2
	ระดับ3
	ระดับ4

	จินตนาการ
ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต
การอธิบายเพื่อเชื่อมโยงระหว่าง
ประสบการณ์เดิมและความรู้ใหม่
สำรวจ ค้นหา และสร้างความคิด
(ขั้นตอนที่ 2, 4, 5)
	ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้
ความร่วมมือกับกิจกรรมน้อย และยังไม่มีการใช้วิธีการนำเสนอแบบใหม่ๆ ในการนำเสนอ

	ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้
ความร่วมมือกับกิจกรรม
ค่อนข้างน้อย และการใช้วิธีการนำเสนอแบบใหม่ๆ ในการนำเสนอบ้าง
	ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้
ความร่วมมือกับกิจกรรม
อย่างชัดเจน และมีหลักฐานชัดเจนว่า มีการนำเสนอที่แตกต่างไปจากเดิม แต่ยังอิงกับแนวความคิดที่เคยเห็นมาก่อน
	ผู้เรียนแสดงให้เห็นความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมอย่างชัดเจน และมีหลักฐานแสดงว่ามีรูปแบบการนำเสนอหรือไอเดียที่แปลกแตกต่างไปจากแนวคิดที่เดิม

	ลงมือทำและแบ่งปัน
แสดงสิ่งที่คิด ผลิตผลิตภัณฑ์ใหม่ หาวิธีการแก้ปัญหาการทำงาน
ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการแก้ปัญหาหรือผลกระทบ
ที่อาจเกิดขึ้นได้
(ขั้นตอนที่ 5)
	รูปแบบที่คิดขึ้นใหม่และการอธิบายคำตอบของผู้เรียนยังมีข้อจำกัดของการยกตัวอย่างประกอบเหตุและผลของการได้มา
ซึ่งคำตอบ

	รูปแบบที่คิดขึ้นใหม่และการอธิบายคำตอบของผู้เรียน มีการยกตัวอย่างประกอบเหตุผลของการได้มาซึ่งคำตอบบ้าง แต่เบนไปจากความรู้เดิมเล็กน้อย
	รูปแบบที่คิดขึ้นใหม่และการอธิบายคำตอบของผู้เรียน มีการยกตัวอย่างประกอบเหตุและผลของการได้มา
ซึ่งคำตอบค่อนข้างชัดเจน มีการอ้างอิงจากศาสตร์อื่น แต่แนวคิดยัง
คล้ายกับที่เคยมีมาก่อนหน้านี้ 
แต่ปรับใหม่เป็นรูปแบบของตัวเอง
	รูปแบบที่คิดขึ้นใหม่และการอธิบายคำตอบของผู้เรียน มีการยกตัวอย่างประกอบเหตุและผลชัดเจน มีการอ้างอิงศาสตร์อื่นๆ มาเชื่อมโยงประกอบ มีเหตุผลที่น่าเชื่อถือ มีการอภิปรายแนวคิดเพิ่มเติมที่ต่างไปจากที่เคยมีมาแต่เดิมเป็นตัวของตัวเองชัดเจน 


หลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้





สิ่งที่คาดหวังจากผู้เรียน จากการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
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