                    สารบัญ หน่วยที่ ๓
เรื่อง 		หน้า
แผนที่ ๑     ชีวิตต้องเคลื่อนไหว		 ๒
แผนที่ ๒    เล่นเกมพัฒนากาย		 ๙
แผนที่๓     สนุกกับการละเล่นพื้นเมือง		๑๗





























แผนการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา

หน่วยที่ ๓  พัฒนาการถ้วนทั่ว       แผนฯ  เรื่องชีวิตต้องเคลื่อนไหว    
เวลา ๒-๓ คาบ ระดับชั้น ป.๓     วันที่ .... เดือน...........ปี............... ภาคเรียนที่ ...  ปีการศึกษา .....                                                                               ผู้สอน..................................................................................
																																																																				
สาระที่ ๓ 	การเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล
มาตรฐาน  พ ๓.๑ 	เข้าใจ มีทักษะในการการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา
ตัวชี้วัด 	ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกาย  ขณะอยู่กับที่  เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ประกอบอย่างมีทิศทางควบคุมการเคลื่อนไหวในเรื่องการรับแรง การใช้แรง และความสมดุล

มาตรฐาน  พ ๓.๒ 	รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา
ตัวชี้วัด 	ออกกำลังกายอย่างมีรูปแบบ  เล่นเกมที่ใช้ทักษะการคิดและตัดสินใจ
	










จุดประสงค์การเรียนรู้ : ผู้เรียนสามารถ	 
	๑. บอกถึงความจำเป็นของการเคลื่อนไหวที่ต่อการดำรงชีวิตได้ ๒ ข้อ
	  	๒. เคลื่อนไหวแบบแบบอยู่กับที่ได้ถูกต้องและสนุกสนาน ๖๐%
		๓. เคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ได้ถูกต้องและสนุกสนาน ๖๐%
		๔. เคลื่อนไหวแบบใช้อุปกรณ์ประกอบได้ถูกต้องและสนุกสนาน ๖๐%
๕. เล่นและฝึกตามแบบฝึกอย่างสนุกสนานพร้อมแสดงมารยาทของการเล่นตามกฎระเบียบที่กำหนดไว้ทุกแบบฝึก
๖. บริหารร่างกายและสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายได้ถูกต้องทุกท่า

สาระการเรียนรู้	
	พัฒนากายถ้วนทั่ว
[bookmark: _GoBack]	๑. ความสำคัญของการเคลื่อนไหวที่มีต่อการดำรงชีวิต
	๒. การฝึกเคลื่อนไหวร่างกาย 
	     - แบบอยู่กับที่
	     - แบบเคลื่อนที่
	     - แบบใช้อุปกรณ์ประกอบ
	๓. รูปแบบการเคลื่อนไหวร่างกาย
	(รายละเอียดมีในหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานฯ กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ บทที่ ๓ พัฒนากายถ้วนทั่ว หน้า ๒๕-๓๕)
กิจกรรมการเรียนรู้
	กิจกรรม
	วิธีสอน
	สื่อ/อุปกรณ์
	การประเมินผล

	
ขั้นเตรียม (๕-๗ นาที)
๑. สำรวจนักเรียน ดังนี้  
   ๑.๑ ให้นักเรียนเข้าแถวตามกลุ่ม ๔ กลุ่ม ตรวจนับจำนวนนักเรียนโดยใช้ระบบการติดหมายเลขประจำตัวตามสีของกลุ่ม (กลุ่มละ ๑๐ คน   ๑.แดง    ๒.เหลือง  ๓.น้ำเงิน   ๔.ม่วง)
   ๑.๒ ตรวจสุขภาพ(เล็บ การเจ็บป่วย)
   ๑.๓ ตรวจดูการแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบการเรียน

๒. บริหารร่างกาย ให้นักเรียนยืนห่างกันสองช่วงแขน
   ๒.๑ ทำท่าเหยียดยืดกล้ามเนื้อ-ข้อต่อส่วนต่างๆ ของร่างกายตั้งแต่ศีรษะถึงเท้า ตามความต้องการของนักเรียน ครุเดินดูรอบๆ
   ๒.๒ ครูถามนักเรียนว่า การเคลื่อนไหวสำคัญต่อการดำรงชีวิตอย่างไร และช่วยกันสรุป

	


- ออกคำสั่ง
- บรรยาย




- สำรวจการเคลื่อนไหว


-คำถาม คำตอบ
	


-แบบประเมินพฤติกรรม
-บัญชีรายชื่อนักเรียน


	


-สังเกตดูหมายเลขประจำตัวของนักเรียนพร้อมทั้งบันทึก
-ถามว่ามีใครเจ็บป่วยหรือไม่
-สังเกตการแต่งกาย
-สังเกตจำนวนและความถูกต้องของการบริหารร่างกาย


	
ขั้นสอน (๕-๘ นาที)
๑. สั่งให้นักเรียนอยู่ในรูปแบบดังต่อไปนี้ทุกกลุ่ม

ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈ          ⓈⓈⓈⓈ

              Ⓣ         ๑ เมตร
     Ⓣ = ครู
     Ⓢ = นักเรียน

๒. ครูอธิบายแบบของการเคลื่อนไหวทั้งแบบอยู่กับที่
แบบเคลื่อนที่ และแบบใช้อุปกรณ์ประกอบพร้อมให้นักเรียนช่วยสาธิต และให้ซักถาม
๓. ให้นักเรียนยืนขึ้น ห่างกันสองช่วงแขน ในลักษณะดังนี้
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
Ⓣ
	

-ออกคำสั่ง










-อธิบายและสาธิต

-นักเรียนลงมือปฏิบัติ               
	



















	

-สังเกตการให้ความร่วมมือของนักเรียนในการปฏิบัติตามคำสั่ง







-สังเกตความสนใจในการฟังและดูการอธิบายและสาธิต
-สังเกตการปฏิบัติของนักเรียนว่าทำได้ถูกต้อง ๖๐% ของนักเรียนทั้งหมด

	กิจกรรม
	วิธีสอน
	สื่อ/อุปกรณ์
	การประเมินผล

	๔. ครูออกคำสั่งให้นักเรียนลองเคลื่อนไหวแบบต่าง
๕. ครูให้นักเรียนบอกถึงประโยชน์ในการนำไปใช้ในชีวิตประจำวันและการเล่นกีฬา
	- นักเรียนลงมือปฏิบัติ
-คำถาม-คำตอบ
	
	-ความถูกต้องของการตอบคำถาม


	
ขั้นฝึกหัด (๒๐-๒๕ นาที)
๑. ครูให้นักเรียนทำใบงานที่ ๑  “ชวนกันคิด ช่วยกันทำ” โดยแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ ๓-๔ คน กระจายออกไปตามที่ว่างๆ จะใช้อุปกรณ์หรือไม่ก็ได้ ครูเดินดูรอบๆ พร้อมให้คำแนะนำ และให้ผลย้อนกลับ (คำติ-ชม)

ⓈⓈⓈ

ⓈⓈⓈ               ⓈⓈⓈ               ⓈⓈⓈ

ⓈⓈⓈ       ⓈⓈⓈⓈ      ⓈⓈⓈ

ⓈⓈⓈⓈ      ⓈⓈⓈⓈ       ⓈⓈⓈⓈ

ⓈⓈⓈ     ⓈⓈⓈ   ⓈⓈⓈ

ⓈⓈⓈ

Ⓣ

ขั้นใช้ (๕-๑๐ นาที)
๑.ให้นักเรียนเข้าแถวตอนตามกลุ่มของตนเอง  และทำการแข่งขันกันเมื่อได้ยินสัญญาณเริ่ม กติกา คือ 
      ๑.๑ นักเรียนแต่ละคนในแต่ละกลุ่มเคลื่อนที่ในลักษณะใดก็ได้ เงื่อนไขคือ เป็นลักษณะที่คิดว่าเร็ว และปลอดภัยที่สุด หากทุกคนถึงเส้นชัยก่อนให้นั่งลง และจะเป็นผู้ชนะ ทุกกลุ่มทำพร้อมกันหลังครูให้สัญญาณนกหวีด



	

- นักเรียนลงมือปฏิบัติ
- การเรียนรู้แบบร่วมมือ



















- นักเรียนลงมือปฏิบัติ
- แก้ปัญหา
- การเรียนรู้แบบร่วมมือ
	

-ใบงานที่ ๑
-อุปกรณ์ต่างๆให้นักเรียนเลือกใช้ เช่น เชือก ถุงทรายลูกบอลชนิดต่างๆ ไม้ยาว ฯลฯ
	

-สังเกตการเคลื่อนไหวที่ถูกและปลอดภัย
-สังเกตความร่วมมือ และพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม
-สังเกตว่านักเรียนมีความสุขในการเรียนหรือไม่













-สังเกตการให้ความร่วมมือของนักเรียนในการปฏิบัติตามคำสั่ง และการให้ความร่วมมือกับกลุ่ม และการปฏิบัติตามกฎกติกา ความมีน้ำใจนักกีฬา









	กิจกรรม
	วิธีสอน
	สื่อ/อุปกรณ์
	การประเมินผล

	ⓈⓈⓈⓈ  .................................
ⓈⓈⓈⓈ .................................
ⓈⓈⓈⓈ .................................
ⓈⓈⓈⓈ .................................
   ๑.๒ นักเรียนวิ่งไปข้างหน้าพร้อมเลือกถืออุปกรณ์ แล้ววิ่งกลับมาถึงเส้นชัยโดยหันหลังวิ่ง กติกาเหมือนข้อ ๑.๑
ⓈⓈⓈⓈ  .................................
ⓈⓈⓈⓈ .................................
ⓈⓈⓈⓈ .................................
ⓈⓈⓈⓈ .................................
	


	
	




	
ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (๕-๗ นาที)
๑. ครูเรียกรวมนักเรียนและให้นั่งในรูปแบบดังนี้
Ⓣ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
๒. สรุปทั้งหมดที่เรียน (ทักษะ ความรู้ความเข้าใจ การแต่งกาย ความตั้งใจ กฎระเบียบ)
๓. อบรมและสั่งงาน คือให้ไปทำใบงานที่ ๒ และส่งในการเรียนคราวต่อไป
๔. สั่งให้นักเรียนทำความสะอาดร่างกาย 
๕. ให้นักเรียนยืนและสั่งเลิกแถวโดยการให้ปรบมือ ๓ ครั้ง แล้วร้อง “ดีใจจริง สนุกจัง”
	

- ออกคำสั่ง





- คำถาม-คำตอบ 
- ให้การบ้าน

- ออกคำสั่ง
	





-ใบงานที่ ๒
	

-สังเกตการปฏิบัติตามระเบียบและคำสั่ง


















ใบงานที่ ๑




เรื่อง   	ชวนกันคิด ช่วยกันทำ
 ชื่อ.........................................................................  ชั้น......................................
วันที่..................เดือน............................พ.ศ. .............................
จุดประสงค์     เพื่อให้นักเรียนได้ช่วยกันคิดและลองปฏิบัติการเคลื่อนไหวแบบต่างๆด้วยตนเอง
คำชี้แจง    	แบ่งกลุ่มๆ ละ ๓ คน ให้นักเรียนช่วยกันคิด สร้างสรรค์ และหาวิธี รูปแบบการเคลื่อนไหวแบบต่างๆ  โดยตอบโจทย์ ดังนี้
	๑. ลองคิดและปฏิบัติกิจกรรมการเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่ ๓ กิจกรรม
	๒. ลองคิดและปฏิบัติกิจกรรมการเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ ๓ กิจกรรม
	๓. ลองคิดและปฏิบัติกิจกรรมการเคลื่อนไหวแบบประกอบอุปกรณ์ ๓ กิจกรรม
















เกณฑ์การประเมิน				ลงชื่อผู้ประเมิน.........................................................1. ครู  
1. นักเรียน  
1. พ่อแม่  ผู้ปกครอง

· ดีมาก	= ๕ คะแนน
· ดี		= ๔ คะแนน
· พอใช้	= ๒ คะแนน			




ใบงานที่ ๒



เรื่อง   	ลองคิด ลองทำ
 ชื่อ.........................................................................  ชั้น......................................
วันที่..................เดือน............................พ.ศ. .............................
จุดประสงค์    	เพื่อให้นักเรียนคิดและลองปฏิบัติการเคลื่อนไหวแบบต่างๆด้วยตนเองที่บ้าน
คำชี้แจง    	นักเรียนคิด สร้างสรรค์ และหาวิธี รูปแบบการเคลื่อนไหวแบบต่างๆ และจดบันทึกไว้ โดยต้องปฏิบัติ ดังนี้
	๑. เมื่อเคลื่อนไหวในการปฏิบัติกิจกรรมประจำวัน ต้องคำนึงถึงหลักความปลอดภัยตามหลักการเคลื่อนไหวที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว 
	๒. ใช้เวลาว่างหลังจากทำการบ้าน ประมาณ ๓๐ นาที ฝึกการเคลื่อนไหวตามหลักการเคลื่อนไหวด้วยท่าทางต่างๆ 
นักเรียนรู้สึกอย่างไรกับผลงาน ให้วงกลมล้อมรอบหน้า


	         







ลงชื่อผู้ประเมิน.........................................................
[image: http://3.bp.blogspot.com/_13TIX_DiYVQ/TI-7ZryvgzI/AAAAAAAACds/d_z9N1AOGjw/s1600/feelings.bmp]	1. ครู  
1. นักเรียน  
1. พ่อแม่  ผู้ปกครอง











แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  “คุณมีน้ำใจนักกีฬาเพียงใด”

ชื่อ...................................................................................ห้องเรียน........................กลุ่ม.......
	คุณสมบัติ
	๓
(มาก)
	๒
(ปานกลาง)
	๑
(น้อย)

	๑. กล้าหาญ
	
	
	

	๒.อดทน
	
	
	

	๓.รู้แพ้
	
	
	

	๔.รู้ชนะ
	
	
	

	๕.รู้จักให้อภัย
	
	
	

	๖.ไม่เอาเปรียบ
	
	
	

	๗.สามัคคี
	
	
	

	๘.ให้ความร่วมมือกลุ่ม
	
	
	

	๙.ไม่เห็นแก่ตัว
	
	
	

	๑๐.ให้ความช่วยเหลือผู้ด้อยกว่า
	
	
	

	๑๑.ซื่อสัตย์สุจริต
	
	
	

	๑๒.มีความมั่นคงทางอารมณ์
	
	
	

	๑๓.เคารพสิทธิผู้อื่น
	
	
	

	๑๔.มีความรับผิดชอบ
	
	
	

	๑๕.เอื้ออาทรคนอื่น
	
	
	

	รวม
	
	
	



เกณฑ์							ผู้ประเมิน.......................................
1. ดีมาก (มากกว่า ๔๐ คะแนนขึ้นไป) 
1. ดี   (๓๕ คะแนน -  ๓๙ คะแนน)
1. พอใช้ (๓๐คะแนน - ๓๔ คะแนน) 
1. ควรปรับปรุง (ต่ำกว่า ๓๐ คะแนน) 







แผนการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา

หน่วยที่ ๓ พัฒนากายถ้วนทั่ว     แผนฯ เรื่อง  เล่นเกมพัฒนากายใจ   
เวลา ๒ คาบ ระดับชั้น ป.๓ วันที่ .... เดือน...........ปี............... ภาคเรียนที่ ...  ปีการศึกษา .....                                                                               ผู้สอน..................................................................................
																																																																				
สาระที่ ๓ 	การเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล
มาตรฐาน  พ ๓.๑ 	เข้าใจ มีทักษะในการการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา
ตัวชี้วัด 	เคลื่อนไหวร่างกายที่ใช้ทักษะการเคลื่อนไหวแบบบังคับทิศทางในการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด

มาตรฐาน  พ ๓.๒ รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา
ตัวชี้วัด 	๑. เลือกออกกำลังกาย  การละเล่นพื้นเมือง  และเล่นเกมที่เหมาะสมกับจุดเด่น จุดด้อย และข้อจำกัดของตนเอง
	๒. ปฏิบัติตามกฎ  กติกาและข้อตกลงของการออกกำลังกาย  การเล่นเกม  การละเล่นพื้นเมืองได้ด้วยตนเอง









จุดประสงค์การเรียนรู้ : ผู้เรียนสามารถ	 
	๑. บอกถึงความหมายและประโยชน์ของเกมเบ็ดเตล็ดและเกมนำไปสู่กีฬาได้ถูกต้อง ๖๐%
		๒. บอกประโยชน์ของการเล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเกมนำไปสู่กีฬาได้อย่างน้อย ๕ ข้อ
๓. นำทักษะการเคลื่อนไหวไปใช้ในการเล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเกมนำไปสู่กีฬาอย่างสนุกสนานและปลอดภัยได้ ๕๐%
๔. เล่นเกมอย่างสนุกสนานพร้อมแสดงมารยาทของการเล่นตามกฎระเบียบที่กำหนดไว้ทุกครั้ง
๕. บริหารร่างกายและสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายได้ถูกต้องทุกท่า

สาระการเรียนรู้	
        เล่นเกมพัฒนากายใจ
	๑. ความหมายของเกมเบ็ดเตล็ดและเกมนำไปสู่กีฬา
	๒. ประโยชน์ของการเล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเกมนำไปสู่กีฬา
	๓. เกมเบ็ดเตล็ด เช่น แมวจับหนู ทำตามผู้นำ สัตว์บก สัตว์น้ำ รถด่วน กระตุกหางเสือ จานบิน
	๔. เกมนำไปสู่กีฬา เช่น เล่นบอลรอบวง  โยนบอลสามตะกร้า  เตะบอลโบว์ลิ่ง แย่งบอลกลางวง
 (รายละเอียดมีในหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานฯ กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ บทที่ ๓ พัฒนากายถ้วนทั่ว เกมเบ็ดเตล็ด เกมเลียนแบบ และหน้า ๓๗-๕๐)

กิจกรรมการเรียนรู้
	กิจกรรม
	วิธีสอน
	สื่อ/อุปกรณ์
	การประเมินผล

	
ขั้นเตรียม (๕-๗ นาที)
๑. สำรวจนักเรียน ดังนี้  
   ๑.๑ ให้นักเรียนเข้าแถวตามกลุ่ม ๔ กลุ่ม ตรวจนับจำนวนนักเรียนโดยใช้ระบบการติดหมายเลขประจำตัวตามสีของกลุ่ม (กลุ่มละ ๑๐ คน  ๑. แดง  ๒. เหลือง  ๓. น้ำเงิน  ๔. ม่วง)
   ๑.๒ ตรวจสุขภาพ (เล็บ การเจ็บป่วย)
   ๑.๓ ตรวจดูการแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบการเรียน

๒. บริหารร่างกาย ให้นักเรียนยืนห่างกันสองช่วงแขน 
   ๒.๑ ทำท่าเหยียดยืดกล้ามเนื้อ ข้อต่อส่วนต่างๆของร่างกายตั้งแต่ศีรษะถึงเท้า
   ๒.๒ กระโดดเขย่งพร้อมกับตบมือ ๑๐ ครั้ง
   ๒.๓ วิ่งอยู่กับที่พร้อมกับการหมุนแขนแบบกระโดดเชือก ๓๐ วินาที
   ๒.๔ กระโดดยกเข่าสูง ๕ ครั้ง ติดต่อกัน 
   ๒.๕ ฝ่ามือประกบกันแล้วดันข้อมือเข้าหากันนับ ๑ – ๘ จำนวน ๕ ครั้ง 
   ๒.๖ ลุก-นั่งเข่างอ  ๒๐ ครั้ง
	

- ออกคำสั่ง
- บรรยาย 







- นักเรียนลงมือปฏิบัติ
	

- แบบประเมินพฤติกรรม
- บัญชีรายชื่อนักเรียน


	

-สังเกตดูหมายเลขประจำตัวของนักเรียนพร้อมทั้งบันทึก
-ถามว่ามีใครเจ็บป่วยหรือไม่
-สังเกตการแต่งกาย

-สังเกตจำนวนและความถูกต้องของการบริหารร่างกาย


	
ขั้นสอน (๕-๘ นาที)
๑. สั่งให้นักเรียนอยู่ในรูปแบบดังต่อไปนี้ทุกกลุ่ม

ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈ          ⓈⓈⓈⓈ

              Ⓣ         ๑ เมตร
     Ⓣ = ครู                 Ⓢ  = นักเรียน

๒. ครูอธิบายทบทวนความหมายและประโยชน์ของเกม นักเรียนซักถาม
๓. ครูแจกใบความรู้ ๒ ใบ ใบที่ ๑ เกมเบ็ดเตล็ด ใบที่ ๒ เกมนำไปสู่กีฬา ให้นักเรียนทุกคน 
๔. ให้นักเรียนเลือกและตกลงกันเองว่าอยากเล่นเกมใดก่อนหลัง โดยใช้การออกเสียงข้างมาก
	

- ออกคำสั่ง









-คำถาม-คำตอบ
- ออกคำสั่ง
- นักเรียนลงมือปฏิบัติ
- อธิบาย
	










- ใบความรู้ที่ ๑
- ใบความรู้ที่ ๒

	

-สังเกตการให้ความร่วมมือของนักเรียนในการปฏิบัติตามคำสั่ง






- สังเกตความสนใจในการฟังและดูการอธิบายและสาธิต

-ถามความเข้าใจของนักเรียน

	กิจกรรม
	วิธีสอน
	สื่อ/อุปกรณ์
	การประเมินผล

	๕. เมื่อเลือกได้แล้ว ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มและแยกย้ายกันไปเล่น กลุ่มละประมาณ ๖-๑๐ คน
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ

Ⓣ
๖. ครูเดินดูให้ทั่วถึง และให้คำปรึกษาแนะนำ
	- นักเรียนลงมือปฏิบัติ

	










	








-สังเกตการให้ความร่วมมือของนักเรียนในการปฏิบัติตามคำสั่ง

	
ขั้นฝึกหัดและนำไปใช้ (๒๐-๒๕ นาที)
๑. ให้นักเรียนเล่นเกมตามที่กลุ่มของตนเองเลือกทีละเกม โดยซักซ้อมวิธีเล่นและกติกาการเล่นให้เข้าใจ  ครูเป็นผู้ตัดสิน(ใช้เวลา ๘-๑๐ นาทีต่อเกม) หรืออาจให้นักเรียนผลัดกันเป็น         ผู้ตัดสิน นักเรียนเล่นซ้ำได้มากกว่า ๑ รอบ(รายละเอียดของอุปกรณ์ สถานที่ และวิธีเล่นอยู่ในหนังสือหน้า ๓๗-๔๙)
ⓈⓈ      ⓈⓈ
ⓈⓈ                                    ⓈⓈ
                       ⓈⓈ            [image: https://encrypted-tbn3.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTzaEfJweoDJObcA3nvov_T5dYXJKm69ZsZcuC8W-xB5uIf0B39C2OA6w]          ⓈⓈ
ⓈⓈ                        ⓈⓈ
ⓈⓈ     ⓈⓈ
๒. ให้นักเรียนทุกคนเล่นเกมประมาณ ๓ เกมต่อกลุ่ม

[image: http://innovation.kpru.ac.th/web18/551121803/innovation/images/pic2.png]             [image: https://encrypted-tbn1.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTvZRXRQP5IIJjGs8mVeVLymqxJCjIQ1RWcrxRd2K-3QGHt8pk50g]
ตัวอย่างเกม เช่น แมวจับหนู  ทำตามผู้นำ สัตว์บก สัตว์น้ำ  รถด่วน   กระตุกหางเสือ  กลิ้งบอลรอบวง โยนบอลสามตะกร้า  เตะบอลโบว์ลิ่ง แย่งบอลกลางวง
	

- นักเรียนลงมือปฏิบัติ

	

-อุปกรณ์ต่างๆให้นักเรียนใช้ใช้ประกอบการเล่น










	

-สังเกตการเคลื่อนไหวที่ถูกและปลอดภัย
-สังเกตความร่วมมือ พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม การปฏิบัติตามกติกาอย่างเคร่งครัดและปลอดภัย
-สังเกตว่านักเรียนมีความสุขในการเรียนหรือไม่










	กิจกรรม
	วิธีสอน
	สื่อ/อุปกรณ์
	การประเมินผล

	
ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (๕-๗ นาที)
๑.ครูเรียกรวมนักเรียนและให้นั่งในรูปแบบดังนี้

Ⓣ

ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ

๒. สรุปทั้งหมดที่เรียน (ทักษะ ความรู้ความเข้าใจ การแต่งกาย ความตั้งใจ กฎระเบียบ)
๓. อบรมและสั่งงาน คือให้ไปทำใบงานที่ ๑ และส่งในการเรียนคราวต่อไป
๔. สั่งให้นักเรียนทำความสะอาดร่างกาย 
๕. ให้นักเรียนยืนและสั่งเลิกแถวโดยการให้ปรบมือ ๓ ครั้ง แล้วร้อง “ดีใจจัง สนุกจัง”

	

-ออกคำสั่ง








-คำถาม-คำตอบ 
-ให้การบ้าน

-ออกคำสั่ง
	












-ใบงานที่ ๑

	














-สังเกตการปฏิบัติตามระเบียบและคำสั่ง
-ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์





























ใบความรู้ที่ ๑

เรื่อง  เกมเบ็ดเตล็ดและเกมนำไปสู่กีฬา (เกมคนที่ ๓ หนีและ เกมทำตามรหัส)
จุดประสงค์  เพื่อให้นักเรียนใช้ศึกษาและทำความเข้าใจก่อนการฝึกเล่น ประกอบการอธิบายและสาธิตของครู

เกมเบ็ดเตล็ดและเกมนำไปสู่กีฬา


เกมเบ็ดเตล็ด ประกอบด้วย แมวจับหนู ทำตามผู้นำ สัตว์บก สัตว์น้ำ  รถด่วน กระตุกหางเสือ
เกมนำไปสู่กีฬา ประกอบด้วย กลิ้งบอลรอบวง โยนบอลสามตะกร้า  เตะบอลโบว์ลิ่ง แย่งบอลกลางวง
(รายละเอียดมีในหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานฯ กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ บทที่ ๓ พัฒนากายถ้วนทั่ว หน้า ๓๗-๔๙)























ใบงานที่ ๑



เรื่อง   	ประโยชน์ของการเล่นเกมนำไปสู่กีฬา
 ชื่อ.........................................................................  ชั้น......................................
วันที่..................เดือน............................พ.ศ. .............................
จุดประสงค์    	เพื่อให้นักเรียนสรุปประโยชน์ของการเล่นเกม
คำชี้แจง    	ให้นักเรียนสรุปประโยชน์ของการเล่นเกมอย่างน้อย ๖ ข้อ โดยทำเป็นแผนภูมิปัญญา

ประโยชน์ของการเล่นเกมนำไปสู่กีฬา













เกณฑ์การประเมิน				ลงชื่อผู้ประเมิน.........................................................1. ครู  
1. นักเรียน  
1. พ่อแม่  ผู้ปกครอง

· ดีมาก	= ๕ คะแนน
· ดี		= ๔ คะแนน
· พอใช้	= ๒ คะแนน			










แบบประเมินทัศนคตินักเรียน

ลงชื่อนักเรียน...................................................................เลขที่........................................................

· นักเรียนรู้สึกอย่างไรกับการเรียนวันนี้  ให้ทำวงกลมล้อมรอบหรือระบายสีหน้า
· มีความสุข   	[image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/happy.jpg]
· เร้าใจ    		 [image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/grateful.jpg]
· ตลก   		 [image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/funny.jpg]
· ประหลาดใจ	[image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/surprised.jpg]
· เสียใจ		[image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/sad.jpg]
· โกรธ		[image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/angry.jpg]

ลงชื่อนักเรียน...................................................................เลขที่........................................................















แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  “คุณมีน้ำใจนักกีฬาเพียงใด”

ชื่อ...................................................................................ห้องเรียน........................กลุ่ม.......
	คุณสมบัติ
	๓
(มาก)
	๒
(ปานกลาง)
	๑
(น้อย)

	๑. กล้าหาญ
	
	
	

	๒.อดทน
	
	
	

	๓.รู้แพ้
	
	
	

	๔.รู้ชนะ
	
	
	

	๕.รู้จักให้อภัย
	
	
	

	๖.ไม่เอาเปรียบ
	
	
	

	๗.สามัคคี
	
	
	

	๘.ให้ความร่วมมือกลุ่ม
	
	
	

	๙.ไม่เห็นแก่ตัว
	
	
	

	๑๐.ให้ความช่วยเหลือผู้ด้อยกว่า
	
	
	

	๑๑.ซื่อสัตย์สุจริต
	
	
	

	๑๒.มีความมั่นคงทางอารมณ์
	
	
	

	๑๓.เคารพสิทธิผู้อื่น
	
	
	

	๑๔.มีความรับผิดชอบ
	
	
	

	๑๕.เอื้ออาทรคนอื่น
	
	
	

	รวม
	
	
	


เกณฑ์							ผู้ประเมิน.......................................
1. ดีมาก (มากกว่า ๔๐ คะแนนขึ้นไป) 
1. ดี   (๓๕ คะแนน -  ๓๙ คะแนน)
1. พอใช้ (๓๐คะแนน - ๓๔ คะแนน) 
1. ควรปรับปรุง (ต่ำกว่า ๓๐ คะแนน) 






แผนการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา


หน่วยที่ ๓ พัฒนากายถ้วนทั่ว   แผนฯเรื่อง  สนุกกับการละเล่นพื้นเมือง  
เวลา ๒ คาบ ระดับชั้น ป.๓ วันที่ .... เดือน...........ปี............... ภาคเรียนที่ ...  ปีการศึกษา .....                                                                               ผู้สอน..................................................................................
																																																																				
สาระที่ ๓ 	การเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล
มาตรฐาน  พ ๓.๑ 	เข้าใจ มีทักษะในการการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา
ตัวชี้วัด 	เคลื่อนไหวร่างกายที่ใช้ทักษะการเคลื่อนไหวแบบบังคับทิศทางในการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด

มาตรฐาน  พ ๓.๒ 	รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา
ตัวชี้วัด 	๑. เลือกออกกำลังกาย  การละเล่นพื้นเมือง  และเล่นเกมที่เหมาะสมกับจุดเด่น จุดด้อย 
		และข้อจำกัดของตนเอง
	๒. ปฏิบัติตามกฎ  กติกาและข้อตกลงของการออกกำลังกาย  การเล่นเกม  การละเล่น
		พื้นเมืองได้ด้วยตนเอง










จุดประสงค์การเรียนรู้ : ผู้เรียนสามารถ	 
	๑. บอกถึงความหมายและประโยชน์ของการละเล่นพื้นเมืองได้ ๒ ข้อ
๒. นำทักษะการเคลื่อนไหวไปใช้ในการละเล่นพื้นเมืองอย่างสนุกสนานและปลอดภัยได้ ๕๐%
๓. เล่นการละเล่นพื้นเมืองอย่างสนุกสนานพร้อมแสดงมารยาทของการเล่นตามกฎระเบียบที่กำหนดไว้ทุกครั้ง
๔. บริหารร่างกายและสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายได้ถูกต้องทุกท่า

สาระการเรียนรู้	
         สนุกกับการละเล่นพื้นเมือง
	๑. ความหมายของการละเล่นพื้นเมือง
	๒. ประโยชน์ของการละเล่นพื้นเมือง
	๓. การละเล่นพื้นเมือง เช่น วิ่งเปี้ยว โฮกปี๊บ ดีดเม็ดมะขามลงหลุม เสือข้ามห้วย
	๔. ประโยชน์ของการเข้าร่วมกิจกรรมการเคลื่อนไหว การเล่นเกม และการละเล่นพื้นเมือง
(รายละเอียดมีในหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานฯ กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา                                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓  บทที่ ๓  หน้า ๕๐-๕๙)

กิจกรรมการเรียนรู้
	กิจกรรม
	วิธีสอน
	สื่อ/อุปกรณ์
	การประเมินผล

	
ขั้นเตรียม (๕-๗ นาที)
๑. สำรวจนักเรียน ดังนี้  
   ๑.๑ ให้นักเรียนเข้าแถวตามกลุ่ม ๔ กลุ่ม ตรวจนับจำนวนนักเรียนโดยใช้ระบบการติดหมายเลขประจำตัวตามสีของกลุ่ม (กลุ่มละ ๑๐ คน  ๑. แดง   ๒. เหลือง    ๓. น้ำเงิน   ๔ . ม่วง)
   ๑.๒ ตรวจสุขภาพ (เล็บ การเจ็บป่วย)
   ๑.๓ ตรวจดูการแต่งกายและอุปกรณ์ประกอบการเรียน
๒. บริหารร่างกาย 
   ๒.๑ ทำท่าเหยียดยืดกล้ามเนื้อ ข้อต่อส่วนต่างๆของร่างกายตั้งแต่ศีรษะถึงเท้า
   ๒.๒ กระโดดเขย่งพร้อมกับตบมือ ๑๐ ครั้ง
   ๒.๓ วิ่งอยู่กับที่พร้อมกับการหมุนแขนแบบกระโดดเชือก ๓๐ วินาที
   ๒.๔ กระโดดยกเข่าสูง ๕ ครั้ง ติดต่อกัน 
   ๒.๕ ฝ่ามือประกบกันแล้วดันข้อมือเข้าหากันนับ             ๑–๘ จำนวน ๕ ครั้ง 
   ๒.๖ ลุก-นั่งเข่างอ  ๒๐ ครั้ง
	

- ออกคำสั่ง
- บรรยาย 

	

-แบบประเมินพฤติกรรม
-บัญชีรายชื่อนักเรียน


	

- สังเกตดูหมายเลขประจำตัวของนักเรียนพร้อมทั้งบันทึก
- ถามว่ามีใครเจ็บป่วยหรือไม่
-สังเกตการแต่งกาย
-สังเกตจำนวนและความถูกต้องของการบริหารร่างกาย


	
ขั้นสอน (๕-๘ นาที)
๑. สั่งให้นักเรียนอยู่ในรูปแบบดังต่อไปนี้ทุกกลุ่ม
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈ          ⓈⓈⓈⓈ

              Ⓣ         ๑ เมตร
     Ⓣ = ครู
     Ⓢ = นักเรียน

๒. ครูอธิบายทบทวนความหมายและประโยชน์ของเกม นักเรียนซักถาม
๓. ครูแจกใบความรู้เรื่อง การละเล่นพื้นเมือง ให้นักเรียน
ทุกคน  ให้นักเรียนเลือกและตกลงกันเองว่าอยากเล่นเกมใดก่อนหลัง




	

- ออกคำสั่ง








-คำถาม-คำตอบ
                        
-ออกคำสั่ง




	












	

- สังเกตการให้ความร่วมมือของนักเรียนในการปฏิบัติตามคำสั่ง





-สังเกตความสนใจในการฟังและดูการอธิบายและสาธิต


	กิจกรรม
	วิธีสอน
	สื่อ/อุปกรณ์
	การประเมินผล

	๔. เมื่อเลือกได้แล้ว ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มและแยกย้ายกันไปเล่น กลุ่มละประมาณ ๖-๑๐ คน
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ

Ⓣ

๕. ครูเดินดูรอบๆ ให้ทั่ว
	
- นักเรียนลงมือปฏิบัติ
- อธิบาย




	- ใบความรู้






	- ถามความเข้าใจของนักเรียน





	ขั้นฝึกหัดและนำไปใช้ (๒๐-๒๕ นาที)
๑. ให้นักเรียนเล่นเกมตามที่กลุ่มของตนเองเลือกทีละเกม โดยซักซ้อมกติกาการเล่นให้เข้าใจ  ครูเป็นผู้ตัดสิน      (ใช้เวลา ๘-๑๐ นาทีต่อเกม) หรืออาจให้นักเรียนผลัดกันเป็นผู้ตัดสิน นักเรียนเล่นซ้ำได้มากกว่า ๑ รอบ(รายละเอียดของอุปกรณ์ สถานที่ และวิธีเล่นอยู่ในหนังสือเรียนฯ หน้า ๕๐-๕๓)
ⓈⓈ      ⓈⓈ
ⓈⓈ                                    ⓈⓈ
                       ⓈⓈ            [image: https://encrypted-tbn3.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTzaEfJweoDJObcA3nvov_T5dYXJKm69ZsZcuC8W-xB5uIf0B39C2OA6w]          ⓈⓈ
ⓈⓈ                        ⓈⓈ
ⓈⓈ     ⓈⓈ
	

- นักเรียนลงมือปฏิบัติ

	
- อุปกรณ์ต่างๆให้นักเรียนใช้ใช้ประกอบการเล่น










	
-สังเกตการเคลื่อนไหวที่ถูกและปลอดภัย
-สังเกตความร่วมมือ พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม การปฏิบัติตามกติกาอย่างเคร่งครัดและปลอดภัย

	๒.ให้นักเรียนทุกคนเล่นเกมประมาณ ๓ เกมต่อกลุ่ม

 [image: https://encrypted-tbn2.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTlsYf4qpAQD_Oloqay9KVYuwHvnIgTy3Fmjz9Phzy2vSmNZgIsGg] วิ่งเปี้ยว
[image: https://encrypted-tbn3.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcRluB8i7lDuh9AcWI3yhPNpmU6WybF0CLCbSXMw7Tial2XFAaAI] เสือข้ามห้วย

ตัวอย่างเกม เช่น วิ่งเปี้ยว โฮกปี๊บ ดีดเม็ดมะขามลงหลุม เสือข้ามห้วย



	- นักเรียนลงมือปฏิบัติ
	

	-สังเกตว่านักเรียนมีความสุขในการเรียนหรือไม่
-สังเกตและประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์

	กิจกรรม
	วิธีสอน
	สื่อ/อุปกรณ์
	การประเมินผล

	ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (๕-๗ นาที)
๑. ครูเรียกรวมนักเรียนและให้นั่งในรูปแบบดังนี้
Ⓣ

ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
ⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈⓈ
๒. สรุปทั้งหมดที่เรียน (ทักษะ ความรู้ความเข้าใจ การแต่งกาย ความตั้งใจ กฎระเบียบ)
๓. อบรมและสั่งงาน คือให้ไปทำใบงานที่ ๑ และส่งในการเรียนคราวต่อไป
๔. สั่งให้นักเรียนทำความสะอาดร่างกาย 
๕. ให้นักเรียนยืนและสั่งเลิกแถวโดยการให้ปรบมือ ๓ ครั้ง แล้วร้อง “ดีใจจัง สนุกจัง”

	



-คำถาม-คำตอบ 
-ให้การบ้าน


-ออกคำสั่ง
	



-ใบงานที่ ๑

	












-สังเกตการปฏิบัติตามระเบียบและคำสั่ง

































ใบความรู้ที่ ๑

เรื่อง  	เกมเบ็ดเตล็ดและเกมนำไปสู่กีฬา (เกมคนที่ ๓ หนี  และเกมทำตามรหัส)
จุดประสงค์     เพื่อให้นักเรียนใช้ศึกษาและทำความเข้าใจก่อนการฝึกเล่น

สนุกกับการละเล่นพื้นเมือง  
	๑. ความหมายของการละเล่นพื้นเมือง
	๒. ประโยชน์ของการละเล่นพื้นเมือง
	๓. การละเล่นพื้นเมือง เช่น วิ่งเปี้ยว โฮกปี๊บ ดีดเม็ดมะขามลงหลุม เสือข้ามห้วย
	๔. ประโยชน์ของการเข้าร่วมกิจกรรมการเคลื่อนไหว การเล่นเกม และการละเล่นพื้นเมือง

(รายละเอียดมีในหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานฯ กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ บทที่ ๓ พัฒนากายถ้วนทั่ว การละเล่นพื้นเมืองและประโยชน์ ฯ หน้า ๕๐-๕๙)























ใบงานที่ ๑



เรื่อง   	ชวนคิด ชวนทำ
 ชื่อ.........................................................................  ชั้น......................................
วันที่..................เดือน............................พ.ศ. .............................
จุดประสงค์    	เพื่อให้นักเรียนตรวจสอบการปฏิบัติของตนเองในการออกกำลังกาย เล่นเกมให้ปลอดภัยและได้ผลดี
คำชี้แจง    	ให้นักเรียนเขียนข้อความลงในตารางให้สมบูรณ์ และตรงความเป็นจริงมากที่สุด

	สิ่งที่นักเรียนปฏิบัติอย่างสม่ำเสมอ
	ผลของการปฏิบัติ
	สิ่งที่ยังไม่ได้ปฏิบัติ
	ผลคาดว่าจะได้รับ

	๑. ตรวจสอบเครื่องแต่งกายก่อนออกกำลังกายทุกครั้ง
	๑. รู้สึกมั่นใจในการออกกำลังกาย
	๑. ลืมอบอุ่นร่างกาย
	๑. อาจเกิดการบาดเจ็บ

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	




เกณฑ์การประเมิน				ลงชื่อผู้ประเมิน.........................................................
· ดีมาก	= ๕ คะแนน1. ครู  
1. นักเรียน  
1. พ่อแม่  ผู้ปกครอง

· ดี		= ๔ คะแนน
· พอใช้	= ๒ คะแนน			









แบบประเมินทัศนคตินักเรียน

· นักเรียนรู้สึกอย่างไรกับการเรียนวันนี้  ให้ทำวงกลมล้อมรอบหรือระบายสีหน้า
· มีความสุข   	[image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/happy.jpg]
· เร้าใจ    		 [image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/grateful.jpg]
· ตลก   		 [image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/funny.jpg]
· ประหลาดใจ	[image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/surprised.jpg]
· เสียใจ		[image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/sad.jpg]
· โกรธ		[image: http://nation-static.s3.amazonaws.com/emo/set1/angry.jpg]

ลงชื่อนักเรียน...................................................................เลขที่........................................................

















แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ “คุณมีน้ำใจนักกีฬาเพียงใด”

ชื่อ...................................................................................ห้องเรียน........................กลุ่ม.......
	คุณสมบัติ
	๓
(มาก)
	๒
(ปานกลาง)
	๑
(น้อย)

	๑. กล้าหาญ
	
	
	

	๒.อดทน
	
	
	

	๓.รู้แพ้
	
	
	

	๔.รู้ชนะ
	
	
	

	๕.รู้จักให้อภัย
	
	
	

	๖.ไม่เอาเปรียบ
	
	
	

	๗.สามัคคี
	
	
	

	๘.ให้ความร่วมมือกลุ่ม
	
	
	

	๙.ไม่เห็นแก่ตัว
	
	
	

	๑๐.ให้ความช่วยเหลือผู้ด้อยกว่า
	
	
	

	๑๑.ซื่อสัตย์สุจริต
	
	
	

	๑๒.มีความมั่นคงทางอารมณ์
	
	
	

	๑๓.เคารพสิทธิผู้อื่น
	
	
	

	๑๔.มีความรับผิดชอบ
	
	
	

	๑๕.เอื้ออาทรคนอื่น
	
	
	

	รวม
	
	
	



เกณฑ์							ผู้ประเมิน.......................................
1. ดีมาก (มากกว่า ๔๐ คะแนนขึ้นไป) 
1. ดี   (๓๕ คะแนน -  ๓๙ คะแนน)
1. พอใช้ (๓๐คะแนน - ๓๔ คะแนน) 
1. ควรปรับปรุง (ต่ำกว่า ๓๐ คะแนน) 
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