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หน่วยที่  ๕   สร้างสัมพันธ์ด้วยเกม     แผนฯ เรื่องเกมพาเพลิน  
เวลา ๒ คาบ  ระดับชั้น  ป.๒       วันที่ .... เดือน...........ปี............... ภาคเรียนที่ .....  ปีการศึกษา ..............                                                                            ผู้สอน..................................................................................
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จุดประสงค์การเรียนรู้ : ผู้เรียนสามารถ
 
1. เล่นเกมเบ็ดเตล็ดได้อย่างสนุกสนานทุกเกม
2. บอกประโยชน์ของการเล่นเกมได้อย่างน้อย ๓ ข้อ
3. ปฏิบัติตามกฎ  กติกา และข้อตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่มได้ครบถ้วน
4. บริหารร่างกายและสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายได้ถูกต้องทุกท่า
สาระการเรียนรู้


เกมเบ็ดเตล็ดและประโยชน์ของการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด

๑. เกมน้ำขึ้น น้ำลง

๒. เกมเปลี่ยนที่

๓. เกมกระรอก กระแต

๔. เกมเสือไล่วัว

๕.เกมปิดตาหาคู่ ฯลฯ
(รายละเอียดอยู่ในหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา                          ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๒ บทที่ ๕ สร้างสัมพันธ์ด้วยเกม หน้า ๖๕-๗๔)
กิจกรรมการเรียนรู้

	กิจกรรม
	วิธีสอน
	สื่อ/อุปกรณ์
	การประเมินผล

	ขั้นเตรียม (๕-๗ นาที)

๑. สำรวจนักเรียน ดังนี้  
     ๑.๑ สำรวจจำนวนนักเรียน แล้วแบ่งนักเรียนออกเป็น                   ๔ แถวตอน 
                                                                                                        
 


๑.๒ ตรวจสอบรายชื่อนักเรียน สุขภาพนักเรียนและการ             แต่งกาย

	- ออกคำสั่ง
- บรรยาย    

	- แบบประเมินพฤติกรรม
-บัญชีรายชื่อนักเรียน

	- สังเกตดูความพร้อมของนักเรียนระเบียบวินัย การจัดแถว               เข้าแถว
- ครูสอบถามนักเรียนว่ามีใครเจ็บป่วยหรือไม่ มีโรคประจำตัวอะไรบ้าง
- สังเกตการแต่งกายของนักเรียน ความสะอาด เครื่องแบบ


	๒. บริหารร่างกาย 
      ทำท่าเหยียดยืดกล้ามเนื้อ-ข้อต่อส่วนต่างๆของร่างกายตั้งแต่ศีรษะถึงเท้า (ครูสามารถเปลี่ยนท่าบริหารร่างกายได้ หรือให้นักเรียนเป็นผู้นำบริหารร่างกายสัปดาห์ละ ๕ คน             ตามความเหมาะสม)
       ๒.๑ ชูแขนทั้งสองข้างเหยียดตึงมือประสานกันในแนวดิ่ง ยืนบนปลายเท้าทั้งสองข้าง ค้างไว้ ๑๐ วินาที
       ๒.๒ แขนเหยียดตึงเหนือศีรษะพร้อมกับเอียงลำตัวด้านข้างซ้ายและขวา
       ๒.๓ ยืนไขว้ขาก้มแตะปลายเท้า ๑๐ วินาที
       ๒.๔ พับขาด้านหลังใช้มือจับปลายเท้า ทำค้างไว้   ข้างละ ๑๐ วินาที
         ๒.๕ ก้มแตะสลับปลายเท้า ๕ ครั้ง

	- อธิบายและสาธิต
- นักเรียนลงมือปฏิบัติ

	- สนามกีฬา 
- กรวยสี

	- สังเกตความถูกต้องครบถ้วนของการทำกายบริหารและการสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายตามจำนวนครั้งที่กำหนด


	ขั้นสอน (๕-๘ นาที)
๑. ครูถามนักเรียนว่าเคยเล่นเกมมาก่อนหรือไม่ นักเรียนรู้จักเกมอะไรบ้าง  เคยเล่นมาก่อนหรือไม่ มีวิธีการเล่นอย่างไร
๒. ครูบอกถึงประโยชน์ของการเล่นเกมที่มีต่อสุขภาพกายใจ  
๓. ครูอธิบายและสาธิตการเล่นเกม 
                        -  เกมน้ำขึ้น น้ำลง
-  เกมเปลี่ยนที่
-  เกมกระรอก กระแต
-  เกมเสือไล่วัว
                        -  เกมปิดตาหาคู่    
 (ศึกษาวิธีการเล่นได้จากหนังสือเรียน ฯ ประถมศึกษาปีที่ ๒ บทที่ ๕ สร้างสัมพันธ์ด้วยเกม หน้า ๖๕-๗๔)

	- คำถาม-คำตอบ
- อธิบาย               - อธิบายและสาธิต

	- หนังสือเรียนฯ ชั้น ป.๒
- ผ้าเช็ดหน้า/ผ้าผูกคอหรือเชือกทำ
- ชอล์ก/เทป/ปูนขาวทำเส้นและวงกลมทำเหว
- กรวยสีกำหนดจุด
- ลูกบอล 
  ฯลฯ

	-สังเกตความตั้งใจสนใจของนักเรียนในการฟังและดูครูอธิบายและสาธิต 

- สังเกตการให้ความร่วมมือของนักเรียนในการปฏิบัติตามคำสั่ง
- สังเกตความสนใจในการฟังและดูครูอธิบายและสาธิต



	ขั้นฝึกหัด (๒๐-๒๕ นาที)
๑. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มจำนวนกลุ่มละเท่า ๆ กัน ตามความเหมาะสม
๒. ให้นักเรียนเล่นเกมเบ็ดเตล็ด ทีละเกม หลังจากครูอธิบายและสาธิต แต่ละเกมเล่นซ้ำๆได้หลายครั้ง

	- คำสั่ง
- นักเรียนลงมือปฏิบัติ

	
	- สังเกตการปฏิบัติของนักเรียนว่าทำได้ถูกต้อง๖๐% ของนักเรียนทั้งหมด
- สังเกตการปฏิบัติตามกฎกติกา

	ขั้นใช้ (๕-๑๐ นาที)
๑. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม ส่งตัวแทนที่ชนะ มาแข่งขันเพื่อหา              ผู้ชนะของห้องเรียน
๒. ให้นักเรียนเลือกเล่นเกมที่ตนเองชอบ โดยคัดเลือกตาม หลักประชาธิปไตยแล้วเล่นร่วมกัน
๓. ให้นักเรียนทำใบงานที่ ๑ หากไม่แล้วเสร็จในชั่วโมงให้ทำเป็นการบ้าน
	- นักเรียนลงมือปฏิบัติ
- บรรยาย

	- ใบงานที่ ๑
	- สังเกตการปฏิบัติของนักเรียนว่าทำได้ถูกต้องตามกติกาประมาณ ๖๐% ของนักเรียนทั้งหมด
- การตรวจใบงานที่ ๑


	ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (๕-๗ นาที)
๑. ให้นักเรียนเข้าแถวตามรูป

๒. ครูสรุปถึงผลการเรียนในวันนี้ ชี้แจงการเล่นเกมที่นักเรียนทำผิดกติกา สรุปถึงประโยชน์จากการเล่นเกม  ชนิดของเกม ให้นักเรียนที่เป็นหัวหน้ารวบรวมใบงานที่ ๓
๓. ครูสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม เรื่อง ความมีน้ำใจ ช่วยเหลือผู้อื่น มีเมตตากรุณา
๔. ครูสอบถามถึงสุขภาพของนักเรียนและเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย
๕. ครูเน้นในสุขปฏิบัติให้นักเรียนทำความสะอาดด้วยการล้างมือ ล้างหน้าก่อนเข้าเรียนชั่วโมงต่อไป และระเบียบวินัยในการเดินแถวเข้าชั้นเรียน
	- ออกคำสั่ง
- คำถาม-คำตอบ 
- อภิปราย

	- แบบประเมินพฤติกรรม

	- สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
 - ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์



กิจกรรมเสนอแนะ  
นักเรียนสามารถช่วยกันคิดเกมเบ็ดเตล็ดหรือเกมนำที่เล่นแล้วสนุกสนาน   หรือนักเรียนเคยเล่นก่อน
แหล่งอ้างอิง  
หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๒ บทที่ ๕ สร้างสัมพันธ์ด้วยเกม หน้า ๖๕-๗๔  และ website ต่างๆ


 เรื่อง   การเล่นเกมให้สนุก
 ชื่อ.........................................................................  ชั้น......................................
วันที่..................เดือน............................พ.ศ. .............................
จุดประสงค์ เพื่อให้นักเรียนอธิบายประเภทของเกมและวิธีของการเล่นเกม
คำชี้แจง      ให้นักเรียนเลือกเกมที่ตนเองชอบมา 1 ประเภท และตอบคำถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง
1. เกมที่นักเรียนชอบชื่อว่า ............................................................................................................         เป็นเกมประเภท ....................................(เกมเบ็ดเตล็ด หรือ เกมนำ)
2. จำนวนผู้เล่นทั้งหมดมีทีมละ ................ คน มีทั้งหมด .........................ทีม
3. กติกาการเล่น (สรุปความสำคัญ)
....................................................................................................................................................................................................................................................................................................
4. ทีมของนักเรียนปฏิบัติตามกติกาครบถ้วนทุกขั้นตอนและถูกต้องหรือไม่ ......................................  เกมที่นักเรียนเล่นมีประโยชน์อย่างไร...........................................................................................
5. หลักคุณธรรม จริยธรรมใดบ้างที่นักเรียนควรยึดถือปฏิบัติในการเล่นเกมนำไปสู่กีฬา
....................................................................................................................................................................................................................................................................................................

การประเมิน


คำชี้แจง   
ให้ผู้ประเมิน พิจารณาคุณภาพตามรายการที่ระบุได้และเขียนเครื่องหมาย ( ลงใน 


ช่วงระดับคะแนน ๕ ด้าน
เกณฑ์ประเมินพฤติกรรม   
๓  = ดี
  
๒ = พอใช้
     ๑ = ปรับปรุง
	ลำดับที่
	                  พฤติกรรม/                ระดับคะแนน
ชื่อ - สกุล
	๑
สรุปองค์ความรู้              ได้ชัดเจน
	๒
แสดงความคิดเห็นในระหว่าง             การเรียน
	๓
รับรู้และตอบสนองการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง


	๔
สรุปใบงานได้ถูกต้อง
	๕
มีภาวะ
ผู้นำ-ผู้ตามในโอกาสอันควร
	รวมคะแนน

	ระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ในภาพรวม

	
	
	๑
	๒
	๓
	๑
	๒
	๓
	๑
	๒
	๓
	๑
	๒
	๓
	๑
	๒
	๓
	๑๕
	

	๑
๒
๓
๔
๕
๖
๗

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	รวม
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


การแปลงคะแนนพฤติกรรม

   สูงกว่า    ๑๓ 
                  คะแนน
หมายถึง
ดีมาก

   ระหว่าง   ๑๐-๑๒
คะแนน
หมายถึง
ดี

   ระหว่าง   ๗-๙                 คะแนน
หมายถึง
พอใช้

   ต่ำกว่า      ๗
                  คะแนน
หมายถึง
ควรปรับปรุง







ลงชื่อ............................................ผู้ประเมิน







         นักเรียน                     ครูผู้สอน

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.......................................
· ดีมาก (มากกว่า ๔๐ คะแนนขึ้นไป) 
· ดี   (๓๕ คะแนน -  ๓๙ คะแนน)

· พอใช้  (๓๐คะแนน - ๓๔ คะแนน) 
· ควรปรับปรุง  (ต่ำกว่า ๓๐ คะแนน) 
[image: image1.emf] 


แผนการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา








สาระที่ ๓ 	    การเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล


มาตรฐาน พ ๓.๒   รักการออกกำลังกาย การเล่นเกม  และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ         มีวินัย เคารพสิทธิ  กฎ  กติกา มีน้ำใจนักกีฬา  มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน  และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา


ตัวชี้วัด	๑. ออกกำลังกาย และเล่นเกม  ได้ด้วยตนเองอย่างสนุกสนาน


	๒. ปฏิบัติตามกฎ  กติกาและข้อตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม








=  ครู


=  นักเรียน





= ครู


= นักเรียน





ใบงานที่ ๑





        ดีมาก                          ดี                        พอใช้


                                  


       ข้อเสนอแนะ---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------                                  


                       --------------------------------------------------------------------------------------------------------------------


ลงชื่อ....................................ผู้ประเมิน


                                                                                   	           			 ครูผู้สอน


พ่อแม่/ผู้ปกครอง





แบบบันทึกการประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้








๗

