แผนการสอน
กลุ่มสาระการเรียนรู้ สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1
หน่วยที่ 5  เรื่องสนุกกับเกมเบ็ดเตล็ด  แผนการสอนที่ 20 เรื่อง เกมชักเย่อ (2)
สอนครั้งที่ 20 เวลา  1 ชั่วโมง
1. มาตรฐานการเรียนรู้
พ 3.1 เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา
พ 3.2 รักการออกกำลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของกีฬา
2. ตัวชี้วัด
พ 3.1 ป.1/2 เล่นเกมเบ็ดเตล็ด และเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวตามธรรมชาติ
พ 3.2 ป.1/1 ออกกำลังกาย และเล่นเกมตามคำแนะนำอย่างสนุกสนาน
          ป.1/2 ปฏิบัติตามกฎ กติกา ข้อตกลงในการเล่นเกมตามคำแนะนำ
3. จุดประสงค์การเรียนรู้
1. อธิบายประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นเกมชักเย่อ  





2. ปฏิบัติการเล่นเกมชักเย่อ อย่างสนุกสนาน ถูกต้องตามกฎกติกา 




3. ตระหนักในคุณค่าและประโยชน์จากการเล่นเกมชักเย่อ 



4. สาระการเรียนรู้

  1.  ประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นเกมชักเย่อ


  2.  การสรุปความรู้ การจัดระบบความคิดเป็นแผนภาพ การปฏิบัติ/การสาธิต


  3.  มีวินัย มุ่งมั่นในการทำงาน
5. กิจกรรมการเรียนการสอน
             1.ให้นักเรียนอบอุ่นร่างกายโดยการวิ่งและการบริหารร่างกาย
2. ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามดังนี้

   -   เมื่อชั่วโมงที่แล้วนักเรียนได้เล่นเกมอะไรไป (เกมชักเย่อ)

   -  นักเรียนยังจำวิธีการเล่นได้หรือไม่ (จำได้)

3. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม แข่งขันชักเย่อ โดยให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาเสี่ยงทายเลือกทีมแข่งขัน จากนั้นทำการแข่งขันชักเย่อทีละคู่ และให้ทีมชนะของแต่ละคู่ทำการแข่งขันอีกรอบเพื่อหาทีมที่ชนะเลิศอันดับ 1-4 โดยมีครูคอยตรวจสอบและดูแลอย่างใกล้ชิด 


จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาแสดงความคิดเห็นหลังจากการเล่นชักเย่อ โดยครูใช้คำถาม ดังนี้

   -   นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ได้เล่นเกมชักเย่อ (สนุกสนาน)

   -   ถ้านักเรียนไม่อยากให้ทีมแพ้ควรปฏิบัติอย่างไร (ทุกคนออกแรงช่วยกันดึงเต็มที่)

4. ครูแจกกระดาษให้นักเรียนกลุ่มละ 1 แผ่นช่วยกันคิดประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นชักเย่อแล้วส่งผู้แทนออกมารายงานหน้าชั้นเรียน

5. ให้นักเรียนช่วยกันสรุปประโยชน์ของการเล่นเกมชักเย่อ โดยครูสรุปข้อมูลเป็นแผนภาพความรู้ลงบนกระดาน ดังนี้
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6. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การเล่นเกมชักเย่อส่งผลให้มีร่างกายที่แข็งแรง เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และสร้างความสามัคคีให้เกิดขึ้นในหมู่คณะ

7. ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 


  -    นักเรียนคิดว่า ผู้หญิง 5 คน กับผู้ชาย 3 คน เล่นชักเย่อกัน ใครจะชนะ
6. สื่อการสอน
1. เชือก

2. ผ้าแดง

3. กระดาษเปล่า
7. การวัดและประเมินผล

7.1 วิธีวัดผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม
2. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม
3. ประเมินจากการปฏิบัติการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด: ชักเย่อ
7.2 เครื่องมือวัดผล 
  

1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม
2. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม
7.3 เกณฑ์การประเมินผล 
3. การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ 2 รายการถือว่า ผ่าน ผ่าน 1 รายการถือว่า ไม่ผ่าน

  3.2 การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม


คะแนน   9-10
ระดับ
ดีมาก


คะแนน   7-8
ระดับ
ดี


คะแนน   5-6
ระดับ
พอใช้


คะแนน   0-4
ระดับ     ควรปรับปรุง
8. บันทึกหลังการสอน
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เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน








สร้างความสามัคคีในหมู่คณะ








ประโยชน์ของการเล่นเกมชักเย่อ








ร่างกายแข็งแรง











