
 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู้(เทอม ๑ - ๒ ) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุศึกษาและพลศึกษา 
วชิาพลศึกษาช้ันประถมศึกษาปีที่ ๒ 

 
 

จัดท าโดย 
อาจารย์วษิณุ   สมัญญา 

 
โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัราชภัฏสวนสุนันทา 

ปีการศึกษา๒๕๖๕ 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑ 

หน่วยการเรียนรู้ที่  ๑  การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้นและกิจกรรมทางกาย 
เร่ือง วิธีการเคลื่อนไหวร่างกาย 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา         โรงเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๑ ควบคุมการเคล่ือนไหวร่างกายขณะอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ีและใชอุ้ปกรณ์ 
       ประกอบ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 
 ๑. อธิบายการเคล่ือนไหวร่างกายขณะอยูก่บัท่ี ขณะเคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ  (K) 
 ๒. เขียนแผนภาพกิจกรรมการเคล่ือนไหวร่างกายขณะอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ 
                  ประกอบ           (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีถูกตอ้ง     (A) 
 

สาระส าคญั 
 
 การเคล่ือนไหวร่างกายเป็นการปรับเปล่ียนอวยัวะส่วนต่างๆ ใหป้ฏิบติักิจกรรมในชีวิตประจ าวนั ตาม
ความตอ้งการไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 
 

 

สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  



    วิธีการเคล่ือนไหวร่างกาย 
 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การสรุปความรู้ การจดัระบบความคิดเป็นแผนภาพ การปฏิบติั/การสาธิต 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน 

 

สมรรถนะ 

1 ความสามารถในการส่ือสาร 

2 ความสามารถในการวิเคราะห์ 

3 ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  แผนภาพวิธีการเคล่ือนไหว 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
  
 
 

   ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 



  คะแนน   ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน   ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 

ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. ครูใหน้กัเรียนแสดงการเคล่ือนไหวร่างกาย คนละ ๑ อยา่ง โดยไม่ซ ้ากนั (ตัวอย่างเช่น การเดิน การ
วิ่ง การนั่ง การก้ม การเงยหน้า การยกแขน การยกขา การบิดตัว) 
              จากนั้นใหน้กัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการเคล่ือนไหวร่างกาย โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
   -   นกัเรียนเคล่ือนไหวร่างกายส่วนใด  (ตัวอย่างค าตอบ คอ แขน ขา ล าตัว) 
   -   ในชีวิตประจ าวนันกัเรียนเคล่ือนไหวร่างกายส่วนใดบา้ง (ทุกส่วน) 
   -    ในชีวิตประจ าวนันกัเรียนมีการเคล่ือนไหวร่างกายเวลาใดบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ ตลอดเวลา) 
    -   การเคล่ือนไหวร่างกายบ่อยๆ มีประโยชน์อยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ท ากจิกรรมต่างๆ ได้
คล่องแคล่วว่องไวมากขึน้) 
    - นกัเรียนทราบหรือไม่วา่การเคล่ือนไหวของนกัเรียนท่ีแสดงไปนั้น เป็นการ  เคล่ือนไหวร่างกาย
โดยวิธีใด (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง อาจจะทราบหรือไม่ทราบกไ็ด้) 
    -  นกัเรียนทราบหรือไม่วา่การเคล่ือนไหวร่างกาย มีก่ีวิธี อะไรบา้ง (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง 
อาจจะทราบหรือไม่ทราบกไ็ด้) 
 

ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ใหน้กัเรียนแสดงการเคล่ือนไหวร่างกาย ตามขอ้ ๑ อีกคร้ัง จากนั้นให้นกัเรียนบอกวา่ การ
เคล่ือนไหวร่างกายของนกัเรียนเป็นวิธีการเคล่ือนไหวร่างกายแบบใด ครูร่วมตรวจสอบความถูกตอ้ง 
 ๒. ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น ๓ กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กนั แต่ละกลุ่ม ร่วมกนัระดมความคิดหา
กิจกรรมการเคล่ือนไหวร่างกาย ในหวัขอ้ต่อไปน้ี 
                   - กลุ่มท่ี ๑ การเคล่ือนไหวร่างกายขณะอยูก่บัท่ี 
                   - กลุ่มท่ี ๒ การเคล่ือนไหวร่างกายขณะเคล่ือนท่ี 
                   -  กลุ่มท่ี ๓ การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 



        โดยแต่ละกลุ่มระดมความคิด หากิจกรรมการเคล่ือนไหวร่างกายตามหวัขอ้ท่ีก าหนด    ใหไ้ดม้าก
ท่ีสุด จากนั้นออกมาน าเสนอหนา้ชั้น พร้อมท าท่าทางประกอบ โดยใหเ้พื่อนกลุ่มอ่ืนร่วมท าดว้ย  
 ๓. ใหน้กัเรียนวาดภาพการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีตนเองช่ืนชอบคนละ ๑ การเคล่ือนไหว จากนั้น ครูสุ่ม
เลือกตวัแทนนกัเรียน ๒ – ๓ คน ออกมาน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน โดยครูใชค้  าถามดงัน้ี 
             * ภาพท่ีนกัเรียนวาดเป็นการเคล่ือนไหวร่างกายอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ กระโดดอยู่กบัท่ี ว่ายน ้า/วิ่ง/
ขว้างปาส่ิงของ) 
              * ภาพท่ีนกัเรียนวาดเป็นการเคล่ือนไหวร่างกายส่วนใด (ตัวอย่างค าตอบ แขน ขา ล าคอ ล าตัว เอว) 
            * ภาพท่ีนกัเรียนวาดเป็นการเคล่ือนไหวร่างกายวิธีใด (ตัวอย่างค าตอบ การเคล่ือนไหวร่างกายขณะอยู่
กบัท่ี / เคล่ือนไหวร่างกายขณะเคล่ือนท่ี / เคล่ือนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ) 
  
    ๔. ครูและนกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบั วิธีการเคล่ือนไหวร่างกาย  โดยครูใช้ค  าถาม
ดงัน้ี 
                      * การเคล่ือนไหวร่างกายมีก่ีวิธี อะไรบา้ง (มี ๓ วิธี คือ ๑. การเคล่ือนไหวร่างกายขณะอยู่กบัท่ี ๒. 
การเคล่ือนไหวร่างกายขณะเคล่ือนท่ี ๓. การเคล่ือนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ ) 
                      * ในชีวิตประจ าวนัของนกัเรียนใชก้ารเคล่ือนไหววิธีใดมากท่ีสุด (ตัวอย่างค าตอบ การ
เคล่ือนไหวร่างกายขณะอยู่กับท่ี) 
                      * การเคล่ือนไหวร่างกายมีประโยชน์อยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ช่วยให้ร่างกายแข็งแรง ท างาน
คล่องแคล่วขึน้) 
 
 
 
  
 

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 

๑.นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเคล่ือนไหวร่างกายเป็นการปรับเปล่ียนอวยัวะส่วน
ต่างๆ ใหป้ฏิบติักิจกรรมในชีวิตประจ าวนั ตามความตอ้งการไดอ้ยา่งเหมาะสม          การเคล่ือนไหวร่างกาย มี 
๓ วิธี คือ การเคล่ือนไหวร่างกายขณะอยูก่บัท่ี 
การเคล่ือนไหวร่างกายขณะเคล่ือนท่ี และการเคล่ือนไหวร่างกายโดยใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                     *  ถา้มีคนบงัคบัไม่ใหน้กัเรียนเคล่ือนไหวร่างกายเลย ใน ๑ วนั นกัเรียนจะรู้สึกอยา่งไร 



 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 

 -    

 
 

บันทึกหลงัการสอน 
 
 
 

 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๒ 

หน่วยการเรียนรู้ที่   ๒ การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้น และกิจกรรมทางกาย 
เร่ือง กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๑ ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ 
       ประกอบ 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่วิธีเล่น อาศัยการ 
       เคลื่อนไหวเบื้องต้นทั้ง แบบอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
 ๑. อธิบายการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่    (K) 
 ๒. ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่    (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่อย่างถูกต้อง  (A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 การกระโดดอยู่กับที่ บิดตัว กระโดดตบมือ ยืนเขย่งปลายเท้า และยืนขาเดียวทรงตัว เป็นการเคลื่อนไหว
ร่างกายขณะอยู่กับที่ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    กิจกรรมทางกาย 
     - กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่  
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 



 ๑. มีวินัย  
          ๒.ใฝ่เรียนรู้  
          ๓.มุง่มั่นในการทำงาน  
          ๔.กล้าแสดงออก 
 
สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓.ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  แผนภาพกิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับท่ี 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
     
 
๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 
 
 
 
 



การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับวิธีการเคลื่อนไหวร่างกาย โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
                  * การเคลื่อนไหวร่างกายมีก่ีวิธี อะไรบ้าง (ตัวอยา่งคำตอบ ๓ วิธี คือ การเคลื่อนไหว
ร่างกายขณะอยู่กับที่ การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ) 
                 * การเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การกระโดดอยู่กับท่ี 
การบิดตัว การดึง การผลัก) 
                *  การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การกระโดดเขย่ง การ
ก้าวชิดก้าว การว่ิงตามทิศทางที่กำหนด) 
                *  การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบมีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การคีบ การ
ขว้าง การตี การเหว่ียง) 
                *    นักเรียนคิดว่าการเคลื่อนไหวร่างกายควรได้รับการฝึกฝนหรือไม่ อย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ 
ควรฝึกฝน เพื่อให้เคลื่อนไหวร่างกายได้อย่างถูกต้อง) 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูให้ตัวแทนนักเรียนออกมา แสดงท่า กระโดดอยู่กับท่ี บิดตัว กระโดดตบมือ            ยืนเขยง่
ปลายเท้า และยืนขาเดียวทรงตัว ให้เพื่อนดู จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
                *   การเคลื่อนไหวร่างกายที่เพ่ือนปฏิบัติไปนั้น มีอะไรบ้าง  (ตัวอย่างคำตอบ         กระโดดอยู่กับ
ที่ บิดตัว กระโดดตบมือ ยืนเขย่งปลายเท้า และยืนขาเดียวทรงตัว) 
               *   การกระโดดอยู่กับที่ บิดตัว กระโดดตบมือ ยืนเขย่งปลายเท้า และยืนขาเดียวทรงตัว เป็นการ
เคลื่อนไหววิธีใด (การเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับท่ี) 
         ๒. ครูสาธิตการกระโดดอยู่กับที่ที่ถูกต้องให้นักเรียนดู พร้อมให้ความรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับการกระโดดอยู่กับ
ที่ ดังนี้ 
                   การกระโดดอยู่กับที่ เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้เท้าถีบตัวให้ลอยสูงขึ้น และ         ถ่าย
น้ำหนักจากส่วนต่างๆ ของร่างกายไปที่ปลายเท้าทั้ง ๒ ข้าง เมื่อลงสู่พื้น ย่อเข่าลงเล็กน้อย และยืนตรง      
               จากนั้นให้นักเรียนฝึกการกระโดดอยู่กับท่ีไปพร้อมๆ กับครู ๔ – ๕ รอบ 
              ๓. ครูสาธิตการบิดตัวที่ถูกต้องให้นักเรียนดู พร้อมให้ความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับการบิดตัว ดังนี้ 
                   การบิดตัว เป็นการบริหารกระดูก และกล้ามเนื้อบริเวณหลัง และเอว โดยการเคลื่อนไหว  
บิดตัวไปทางซ้ายและทางขวา     
         จากนั้นให้นักเรียนฝึกการบิดตัวไปพร้อมๆ กับครู ๔ – ๕ รอบ 
          ๔. ครูสาธิตการกระโดดตบมือที่ถูกต้องให้นักเรียนดู พร้อมให้ความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับการกระโดดตบมือ 
ดังนี้ 
                  การกระโดดตบมือ เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้เท้าถีบตัวให้ลอยขึ้นพร้อมตบมือเหนือศีรษะ
และแยกเท้าท้ัง ๒ ออกด้านข้าง จากนั้นกระโดดกลับสู่ท่ายืนตรง      
            และให้นักเรียนฝึกการกระโดดตบมือไปพร้อมๆ กับครู ๔ – ๕ รอบ 



       ๕. ครูสาธิตการยืนเขย่งปลายเท้าทีถู่กต้องให้นักเรียนดู พร้อมให้ความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับการยืนเขย่ง
ปลายเท้า ดังนี้ 
                  การยืนเขย่งปลายเท้า เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายโดย ยืนตัวตรง กางแขนทั้งสองข้าง เขย่งปลาย
เท้าข้ึนค้างไว้สักครู่ แล้วกลับสู่ท่ายืนตรง     
           จากนั้นให้นักเรียนฝึกการยืนเขย่งปลายเท้าไปพร้อมๆ กับครู ๔ – ๕ รอบ 

๖. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มฝึกซ้อมกิจกรรมทางกายท่ีใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับท่ี กลุ่มละ   ๔ – 
๕ คน โดยให้ทุกกลุ่มฝึกซ้อมกิจกรรมทางกายท่ีใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับท่ีโดยการกระโดดอยู่กับท่ี บิด
ตัว กระโดดตบมือ ยืนเขย่งปลายเท้า และยืนขาเดียวทรงตัว จากนั้นแต่ละกลุ่มมาทำการทดสอบท่าต่างๆ ให้
พร้อมเพรียงกัน ท่าละ ๑๐ ครั้ง ครูตรวจสอบความถูกต้องและให้คำแนะนำเพ่ิมเติม 
 ๗. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ โดยครูใช้
คำถามดังนี้ 
              * ในชวีิตประจำวันนักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ ท่าใดมากท่ีสุด (ตัวอย่างคำตอบ การ
กระโดดอยู่กับที่ ) 
                  * เมื่อนักเรียนฝึกการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับท่ีอย่างถูกวิธี จะเป็นอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ 
ทำกิจกรรมต่างๆ ได้ดี และเกิดความปลอดภัย ) 
                 *  ถ้านักเรียนไม่ฝึกเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่หรือฝึกไม่ถูกวิธี จะเป็นอย่างไร (ตัวอย่าง
คำตอบ อาจเกิดความผิดพลาดจนเกิดการบาดเจ็บได้) 
  
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 
 ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การกระโดดอยู่กับที่ บิดตัว กระโดดตบมือ    ยืนเขย่งปลาย
เท้า และยืนขาเดียวทรงตัวเป็นกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เมื่อเคลื่อนไหวได้ถูกต้อง จะทำให้
สามารถปฏิบัติกิจกรรมทางกายได้ตามความต้องการอย่างปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                   * การกระโดดอยู่กับที่ บิดตัว กระโดดตบมือ ยืนเขย่งปลายเท้า และยืนขาเดียวทรงตัว นำไปใช้ใน
การเล่นเกมอะไรได้บ้าง 
 
 
 
สื่อการเรียนรู้ 

 
 -    
 
 
 
  
 



 
 
 
 
 

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 

 
                                                

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

 
 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๓ 

หน่วยการเรียนรู้ที่   ๑ การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้น และกิจกรรมทางกาย 
เร่ือง กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (๑) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๑ ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ 
       ประกอบ 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่วิธีเล่น อาศัยการ 
       เคลื่อนไหวเบื้องต้นทั้ง แบบอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 ๑. อธิบายการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (กระโดดเขย่ง)   (K) 
 ๒. ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (กระโดดเขย่ง)   (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (กระโดดเขย่ง)   (A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 การกระโดดเขย่ง เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ที่ใช้ขาข้างเดียวก้าวออกไปข้างหน้าติดต่อกัน  
 
 
 
 

 

 



สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    กิจกรรมทางกาย 
       - กิจกรรมทางกายท่ีใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (กระโดดเขย่ง) 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
    ๑. มีวินัย  
              ๒.ใฝ่เรียนรู ้ 
             ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
              ๔.กล้าแสดงออก 
 
สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการสื่อสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓.ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  ภาพการกระโดดเขย่ง 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 
๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต ่๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
   
  ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 



  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  
ขัน้ที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับวิธีการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ด้วยการกระโดดอยู่กับที่ บิดตัว 
การกระโดดตบมือ ยืนเขย่งปลายเท้า และยืนขาเดียวทรงตัว โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
                   * การกระโดดอยู่กับที่ที่ถูกต้องทำอย่างไร (ใชเ้ท้าถีบตัวให้ลอยสูงข้ึน และถ่ายน้ำหนักจากส่วน
ต่างๆ ของร่างกายไปที่ปลายเท้าทั้ง ๒ ข้าง เม่ือลงสู่พื้น ย่อเข่าลงเล็กน้อย และยืนตรง) 
                   * การบิดตัวที่ถูกต้องทำอย่างไร (บิดตัวไปทางซ้ายและทางขวา) 
                   * การกระโดดตบมือที่ถูกต้องทำอย่างไร (ใช้เท้าถีบตัวลอยขึ้นพร้อมตบมือเหนือศีรษะ และแยก
เท้าทั้ง ๒ ออกด้านข้าง จากนั้นกระโดดกลับสู่ท่ายืนตรง) 
                   * การยืนเขย่งปลายเท้าที่ถูกต้องทำอย่างไร (ยืนตัวตรง กางแขนทั้งสองข้าง เขย่งปลายเท้าขึ้นค้าง
ไว้สักครู่ แล้วกลับสู่ท่ายืนตรง) 
                  * การยืนขาเดียวทรงตัวที่ถูกต้องทำอย่างไร (ยืนตัวตรง มือทั้งสองข้างเท้าเอว ยกขา   ข้างหนึ่ง
ขึ้นแตะด้านในตรงเข่าของขาอีกข้างหนึ่ง) 
          จากนั้นให้นักเรียนปฏิบัติการกระโดดอยู่กับที่ บิดตัว กระโดดตบมือ ยืนเขย่งปลายเท้า และยืนขาเดียว
ทรงตัว อย่างถูกวิธีพร้อมๆ กัน 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูสาธิตการกระโดดเขย่งให้นักเรียนดู หรืออาจให้ตัวแทนนักเรียนออกมาสาธิตแทนก็ได้จากนั้นให้
นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
               *  การเคลื่อนไหวร่างกายที่ครูสาธิต คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การกระโดดเขย่ง) 
           *  การกระโดดเขย่งเป็นการเคลื่อนไหวร่างกายวิธีใด (การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่) 
          ครูให้ความรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับการกระโดดเขย่ง ดังนี้ 
            การกระโดดเขย่ง เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายโดยยกเท้าข้างใดข้างหนึ่งขึ้นและเหวี่ยงเท้าอีกข้างออกไป
ข้างหน้ายังทิศทางที่ต้องการเพียงข้างเดียว      
       ๒ .ให้นักเรียนฝึกการกระโดดเขย่งไปพร้อมๆ กับครู ๒ – ๓ รอบจากนั้นให้นักเรียนทดสอบการกระโดด
เขย่งท่ีถูกวิธีทีละคน ครูตรวจสอบความถูกต้องและเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 ๓. ครูให้นักเรียนเล่นเกมแข่งเขย่ง โดยมีวิธีการเล่น ดังนี้  
 ๑)  ครูตีเส้นต้นทางและปลายทาง ห่างกันราว ๒๐ – ๓๐ เมตร 
 ๒) ให้นักเรียนวิ่งเป็นชุด ชุดละ ๕ คน 
 ๓) ผู้เข้าแข่งขันยืนที่เส้นต้นทาง เมื่อได้รับสัญญาณให้วิ่งเขย่งเท้าเดียวไปจนถึง         เสน้ปลายทาง 
ผู้ใดถึงก่อนเป็นผู้ชนะในชุดนั้น 
 ๔)  ให้นักเรียนชุดที่สองเข้าแข่งขันเช่นเดียวกับชุดที่ ๑ ทำเช่นนี้ไปเรื่อยๆ จนครบทุกชุด 
 ๕)  ให้ผู้ชนะแต่ละชุดแข่งขันกันอีก ๑ รอบเพ่ือหาผู้ชนะเลิศ 



 ๔. เมื่อนักเรียนเล่นเกม แข่งเขย่งจบแล้ว ร่วมกันสรุปผลการเล่น โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
 - นักเรียนที่ชนะเลิศเกมแข่งเขย่ง คือใคร (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
 ให้เพ่ือนคนอ่ืนๆ ปรบมือแสดงความชื่นชมในความสามารถของกลุ่มท่ีชนะ 
 - นักเรียนคิดว่าเพราะอะไรเพื่อนถึงชนะ (ตัวอย่างคำตอบ เพราะเพื่อนเก่ง เพราะเพื่อนมีทักษะ
การกระโดดเขย่งท่ีดี) 
 -  ถ้านักเรียนต้องการชนะเกมแข่งเขย่งในคราวต่อไป ควรทำอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ หม่ันฝึกฝน
เป็นประจำ) 
 - ในขณะที่นักเรียนเล่นเกมแข่งเขย่งนักเรียนรู้สึกอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ            มี
ความสุข สนุกสนาน ) 
 - เกมแข่งเขย่งใช้ทักษะอะไรในการเล่น (กระโดดเขย่ง) 
        - นอกจากเกมแข่งเขยง่แล้ว ยังมีเกมการละเล่นใดอีกบ้างที่ใช้ทักษะการกระโดดเขย่งในการเล่น 
(ตัวอย่างคำตอบ เกมกระต่ายขาเดียว/เตย) 
 ๕. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (กระโดด
เขย่ง)  โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
              * การกระโดดเขย่งที่ถูกต้อง ทำอย่างไร (ยกเท้าข้างใดข้างหนึ่งข้ึนและเหว่ียงเท้าอีกข้างออกไป
ข้างหน้ายังทิศทางที่ต้องการเพียงข้างเดียว) 
              * เมื่อนักเรียนฝึกการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ด้วยการกระโดดเขย่งบ่อยๆ จะเป็นผลดี
อย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ร่างกายแข็งแรง เล่นเกมที่ต้องใช้ทักษะการกระโดดเขย่งได้ดี ) 
                  * ถ้านักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ด้วยการกระโดดเขย่ง ไม่ถูกต้อง แล้ว     จะเป็น
อย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ อาจเกิดข้อผิดพลาดในการกระโดด เช่น สะดุดล้มจนเกิดการบาดเจ็บได้) 

๖. ครูแจกกระดาษให้นักเรยีนคนละ ๑ แผ่นวาดภาพ การกระโดดเขย่ง แล้วระบายสีให้สวยงาม โดยครู
คัดเลือกผลงานที่สวยงามมานำเสนอให้นักเรียนในชั้นดู 

 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 

 
 ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การกระโดดเขย่ง เป็นกิจกรรมการเคลื่อนไหว-ร่างกายขณะ
เคลื่อนที่ เมื่อเคลื่อนไหวได้ถูกต้อง จะทำให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมทางกายได้ตามความต้องการ อย่างปลอดภัย
และมีประสิทธิภาพ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                   * นักเรียนจะนำทักษะการกระโดดเขย่ง ไปใช้ประโยชน์อะไรในชีวิตประจำวัน 

 
 

สื่อการเรียนรู้ 

 
- เกมกระโดดเขย่ง  

 
 
 



 
 
 
 
 

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  



 
 
 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๔ 

หน่วยการเรียนรู้ที่   ๑ การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้น และกิจกรรมทางกาย 
เร่ือง กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (๒) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๑ ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ ์
       ประกอบ 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่วิธีเล่น อาศัยการ 
       เคลื่อนไหวเบื้องต้นทั้ง แบบอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
 

 ๑. อธิบายการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (ก้าวชิดก้าว)    (K) 
 ๒. ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (ก้าวชิดก้าว)    (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (ก้าวชิดก้าว)    (A) 
 
สาระสำคัญ 
 ก้าวชิดก้าว เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ที่ช่วยฝึกสมาธิให้กับผู้ปฏิบัติและส่งเสริมให้มี
บุคลิกภาพที่ดี 
 
 



 
 
 
 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    กิจกรรมทางกาย  
       - กิจกรรมทางกายท่ีใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (ก้าวชิดก้าว) 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ๑. มีวินัย  
          ๒.ใฝ่เรียนรู้  
          ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
          ๔.กล้าแสดงออก 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 

ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  ภาพวาดการก้าวชิดก้าว 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
๑. วิธีการวัดและประเมินผล 

    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
    
 
 ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 



  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับวิธีการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ด้วยการกระโดดเขย่ง โดยครูใช้
คำถาม ดังนี้ 
                   * การกระโดดเขย่งท่ีถูกต้องทำอย่างไร (ยกเท้าข้างใดข้างหนึ่งข้ึนและเหว่ียงเท้าอีกข้างออกไป
ข้างหน้ายังทิศทางที่ต้องการเพียงข้างเดียว) 
          จากนั้นให้นักเรียนปฏิบัติการกระโดดเขย่ง อย่างถูกวิธีพร้อมๆ กัน 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูสาธิตการก้าวชิดก้าวให้นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถาม
ดังนี้ 
               *  การเคลื่อนไหวร่างกายที่ครูสาธิต คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การก้าวชิดก้าว) 
                  *  การก้าวชิดก้าวเป็นการเคลื่อนไหววิธีใด (การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่) 
          ครูให้ความรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับการก้าวชิดก้าว ดังนี้ 
           การก้าวชิดก้าว เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายโดยการก้าวเท้าออกไปทางใดทางหนึ่ง แล้วลากเท้าอีกข้าง
หนึ่งมาชิด ลักษณะ ก้าว – ชิด – ก้าว เช่น ก้าวเท้าซ้าย ลากเท้าขวามาชิดเท้าซ้าย แล้วก้าวเท้าซ้าย และลากเท้า
ขวามาชิดเท้าซ้าย ทำอย่างนี้สลับกันไปเรื่อยๆ     
        ๒. ครูสาธิตการก้าวชิดก้าวที่ถูกวิธีให้นักเรียนดู และให้นักเรียนฝึกการก้าวชิดก้าวไปพร้อมๆ กับครู ๒ – 
๓ รอบจากนั้นให้นักเรียนทดสอบการก้าวชิดก้าวที่ถูกวิธีทีละคน ครูตรวจสอบความถูกต้องและเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 ๓. ให้นักเรียนแบ่ง กลุ่มละ ๔ – ๕ คน โดยแต่ละกลุ่มฝึกการก้าวชิดก้าวให้พร้อมเพรียงกันและเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกัน เมื่อแต่ละกลุ่มฝึกได้พร้อมเพรียงกันแล้ว ให้มาทดสอบโดยครูเปิดเพลงที่มีจังหวะเร็วให้นักเรียนก้าว
ชิดก้าวไปตามจังหวะ กลุ่มที่ทำได้พร้อมเพรียงกันจะได้คะแนนเต็ม 
 ๔. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ ( ก้าวชิดก้าว)  
โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
      * การก้าวชิดก้าวมีวิธีปฏบิัติอย่างไร (ก้าวเท้าออกไปทางใดทางหนึ่ง แล้วลากเท้าอีกข้างหนึ่งมา
ชิด ลักษณะก้าวชิดก้าว) 
              * ในชวีิตประจำวันนักเรียนเคยเห็นหรือเคยปฏิบัติการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ด้วยการก้าว
ชิดก้าวเมื่อใดบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ อบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นกีฬา หรือเต้นแอโรบิก) 
 ๕. ให้นักเรียนวาดภาพการก้าวชิดก้าวแล้วระบายสีให้สวยงาม จากนั้นให้นักเรียนออกมานำเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียนทีละคนพร้อมทั้งปฏิบัติการก้าวชิดก้าวไปด้วย 



 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 
             ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การก้าวชิดก้าวเป็นกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกาย
ขณะเคลื่อนที่ เมื่อเคลื่อนไหวได้ถูกต้อง จะทำให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมทางกายได้ตามความต้องการอย่าง
ปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                   *  นักเรียนจะนำทักษะการก้าวชิดก้าว ไปใช้ประโยชน์อะไรในชีวิตประจำวัน 
 
สื่อการเรียนรู้ 

 ๑. เทปหรือซีดีเพลง 
 ๒. วิทยุหรือเครื่องเล่นซีดีเพลง 
 
 
 
  
 
 

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๕ 

หน่วยการเรียนรู้ที่   ๑ การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้น และกิจกรรมทางกาย 
เร่ือง กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (๓) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๑ ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ 
       ประกอบ 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่วิธีเล่น อาศัยการ 
       เคลื่อนไหวเบื้องต้นทั้ง แบบอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
 

 ๑. อธิบายการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (วิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา)  (K) 
 ๒. ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (วิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา)  (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (วิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา)      (A) 
สาระสำคัญ 
 การวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ที่ช่วยฝึกความคล่องแคล่ว
ว่องไว 
 
 
สาระการเรียนรู้ 

 



 ความรู้  
    กิจกรรมทางกาย 
       - กิจกรรมทางกายท่ีใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (วิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา) 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ๑. มีวินัย  
          ๒.ใฝ่เรียนรู้  
          ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
          ๔.กล้าแสดงออก 
 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

- ภาพวาดการวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 



 
 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
   ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับวิธีการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ด้วยการก้าวชิดก้าว โดยครูใช้
คำถาม ดังนี้ 
                 * การก้าวชิดก้าวที่ถูกวิธีทำอย่างไร (ก้าวเท้าออกไปทางใดทางหนึ่ง แล้วลากเท้าอีกข้างหนึ่งมา
ชิด ลักษณะ ก้าว – ชิด – ก้าว เช่น ก้าวเท้าซ้าย ลากเท้าขวามาชิดเท้าซ้าย แล้วก้าวเท้าซ้าย และลากเท้า
ขวามาชิดเท้าซ้าย ทำอย่างนี้สลับกันไปเรื่อยๆ)           
          จากนั้นให้นักเรียนปฏิบัติการก้าวชิดก้าว อย่างถูกวิธีพร้อมๆ กัน 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูสาธิตการวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลาให้นักเรียนดู  หรือให้ตัวแทนนักเรียนสาธิตแทนก็ได้จากนั้น
ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
                 การเคลื่อนไหวร่างกายที่ครูสาธิต คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การว่ิงซิกแซ็กหรือว่ิงสลับฟันปลา) 
                 การวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลาเป็นการเคลื่อนไหววิธีใด (การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่) 
        ครูให้ความรู้เพ่ิมเติมเก่ียวกับการวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา ดังนี้ 
           การวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา เช่น การวิ่งอ้อมหลัก สามารถทำได้โดยตั้งหลักระยะห่างเท่าๆกัน ๑๐ 
หลัก แล้ววิ่งอ้อมหลักสลับซ้ายขวาจนครบทุกหลัก อาจจะวิ่งกลับมาจุดเริ่มต้นอีกก็ได้      
             ๒. ครูสาธิตการวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลาที่ถูกวิธีให้นักเรียนดู หรือให้ตัวแทนนักเรียน
ออกมาสาธิตก็ได้ แล้วให้นักเรียนฝึกการวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลาไปพร้อมๆ กับครู ๒ – ๓ รอบ 
             ๓. ให้นักเรียนทดสอบการวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลาที่ถูกวิธีทีละคน ครูตรวจสอบความ
ถูกต้องและเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 ๔. ให้นักเรียนเล่นเกมวิ่งอุตลุด โดยมีวิธีการเล่น ดังนี้ 
                   ๑) แบ่งผู้เล่นออกเป็นแถวๆ ให้แต่ละแถวมีจำนวนเท่าๆ กัน อาจจะเป็น ๒ แถว หรือ ๔ แถว ก็ได้ 
แต่ละแถวยืนให้เป็นเส้นตรง เว้นระยะห่างกันประมาณ ๑ เมตร ดังตัวอย่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 

แถวท่ี 1 

แถวที่ 2 

แถวท่ี 3 



 
 
 
              ๒) เมื่อครูให้สัญญาณ คนที่อยู่ท้ายสุดของแต่ละแถว ต้องออกวิ่งสลับเป็นฟันปลาไปมาระหว่างแถว
ของตนเอง จนถึงคนหัวแถว แล้ววิ่งสลับเป็นฟันปลาอ้อมกลับมายืนที่เดิม 
              ๓) จากนั้นคนที่สองถัดมา ต้องออกวิ่งสลับเป็นฟันปลาทันทีเหมือนคนแรก แต่ตอนวิ่งสลับฟันปลา
กลับมาที่เดิมนั้น คนที่สองต้องวิ่งอ้อมคนที่วิ่งคนแรกด้วย ก่อนที่จะกลับมายืนที่ของตน จากนั้นคนท่ี ๓ ก็ออกวิ่ง 
แล้วต้องวิ่งสลับเป็นฟันปลาอ้อมคนที่ ๑ และคนที่ ๒ ด้วย 
              ๔) ผู้เล่นคนอ่ืนๆ ก็ทำเช่นเดียวกันไปเรื่อยๆ จนถึงคนหัวแถวซึ่งเป็นคนสุดท้ายที่จะวิ่งเป็นผู้ชี้ให้เห็นว่า 
แถวของตนจะชนะหรือไม่ ถ้าคนหัวแถวของแถวใดวิ่งมายืนที่เดิมได้เร็วที่สุดก็หมายความว่าแถวนั้นชนะ 
                 เมื่อนักเรียนเล่นเกม วิ่งอุตลุดจบแล้ว ร่วมกันสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
 -  แถวที่ชนะการเล่นเกมวิ่งอุตลุด คือแถวใด  (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
 ให้นักเรียนปรบมือแสดงความชื่นชมความสามารถของกลุ่มที่ชนะ 
 -  แถวที่ชนะการเล่นเกมวิ่งอุตลุด คิดว่า แถวของตนเองชนะเพราะอะไร (ตัวอย่างคำตอบ มีทักษะ
การว่ิงท่ีดี มีความสามัคคีกัน) 
 -   ถ้ากลุ่มอื่นๆ ต้องการชนะการเล่นเกมวิ่งอุตลุด ควรทำอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ หม่ันฝึกซ้อม) 
 -   นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ได้เล่นเกมวิ่งอุตลุด (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ มีความสุข สนุกสนาน) 
 -   เกมวิ่งอุตลุด ใช้ทักษะอะไรในการเล่น (ว่ิงซิกแซ็ก หรือว่ิงสลับฟันปลา) 
 -   นอกจากเกมวิ่งอุตลุดแล้ว ยังมีเกมการละเล่นใดอีกบ้างที่ใช้ทักษะการวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟัน
ปลาในการเล่น (ตัวอย่างคำตอบ เกมจับขโมย หรือเกมอ่ืนๆ ท่ีนักเรียนเคยเล่น) 
 ๕. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ (การวิ่ง
ซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา)  โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
               *  ในชีวิตประจำวันนักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ด้วยการวิ่งซิกแซ็กหรือ    วิ่งสลับฟัน
ปลาเมื่อใดบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ ว่ิงหลบหลีกสิ่งกีดขวางต่างๆ) 
                 *   เมื่อนักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ด้วยการวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา ได้
ถูกวิธีแล้ว จะเป็นอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ สามารถปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น เวลาวิ่ง
สามารถหลบหลีกสิ่งกีดขวางได้โดยไม่ชน) 
                    * ถ้านักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ด้วยการวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา   ไม่ถูกวิธี
แล้ว จะเป็นอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ อาจเกิดการสะดุดสิ่งกีดขวางจนบาดเจ็บ เตะหรือชนสิ่งของที่วาง
ขวางทางไว้) 
 ๖. ให้นักเรียนวาดภาพระบายสี การวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา ลงในกระดาษเปล่าที่ครูแจกให้
จากนั้นให้นักเรียนออกมานำเสนอผลงานทีละคน 
 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 

แถวท่ี 4 



 ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา เป็นกิจกรรมการเคลื่อนไหว
ร่างกายขณะเคลื่อนที่ เมื่อเคลื่อนไหวได้ถูกต้อง จะทำให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมทางกายได้ตามต้องการอย่าง
ปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                   *  นักเรียนจะนำทักษะการวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลาไปใช้ประโยชน์อะไร           ใน
ชีวิตประจำวัน 
 
 
สื่อการเรียนรู้ 

- เกมวิ่งอุตลุด 
 
 
 
 

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๖ 

หน่วยการเรียนรู้ที่   ๑  การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้น และกิจกรรมทางกาย 
เร่ือง กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (๑) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๑ ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ 
      ประกอบ 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่วิธีเล่น อาศัยการ 
       เคลื่อนไหวเบื้องต้นทั้งแบบอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
 ๑. อธิบายการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การขว้าง)   (K) 
 ๒. ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การขว้าง)   (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การขว้าง) (A) 
สาระสำคัญ 
 การขว้าง เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
 
 
 
 
สาระการเรียนรู้ 



 ความรู้  
   กิจกรรมทางกาย 
     - กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การขว้าง) 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ๑. มีวินัย  
          ๒.ใฝ่เรียนรู้  
          ๓.มุง่มั่นในการทำงาน  
          ๔.กล้าแสดงออก 
 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  ภาพวาดอุปกรณ์ที่สามารถนำมาใช้ประกอบการขว้าง 
 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 
๑. วิธีการวัดและประเมินผล 

    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
 
 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 



  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
   ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับวิธีการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ด้วยการวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟัน
ปลา โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
                   * การวิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลาที่ถูกต้องทำอย่างไร (ว่ิงอ้อมหลัก ที่มีระยะห่าง
เท่าๆกัน สลับซ้ายขวา) 
          จากนั้นให้ตัวแทนนักเรียน ๒ – ๓ คน วิ่งซิกแซ็กหรือวิ่งสลับฟันปลา อย่างถูกวิธีเพ่ือทบทวนทักษะ 
 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูสาธิตการขว้างลูกบอลให้นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถาม
ดังนี้ 
               *   การเคลื่อนไหวร่างกายที่ครูสาธิต คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การขว้าง) 
               *   การขว้างเป็นการเคลื่อนไหวร่างกายวิธีใด (การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ) 
     *   การขว้างที่ครูสาธิตใช้อุปกรณ์อะไร (ลูกบอล) 
           ครูให้ความรู้เพ่ิมเติมเก่ียวกับการขว้าง ดังนี้ 
             การขว้าง เป็นการจับสิ่งของด้วยมือข้างใดข้างหนึ่ง เอี้ยวตัวไปทางด้านมือที่จับสิ่งของ     ง้าง
แขนไปทางด้านหลังแล้วขว้างสิ่งของที่อยู่ในมือออกไปข้างหน้า อุปกรณ์ที่ใช้ในการขว้าง เช่น ลูกฟุตบอล ลูกบอล
เล็กๆ ลูกปิงปอง ลูกเทนนิส เป็นต้น      
           ๒. ครูสาธิตการขว้างลูกบอลที่ถูกวิธีให้นักเรียนดู จากนั้นนักเรียนฝึกการทักษะการขว้างไปพร้อมๆ กับ
ครู โดยใช้มือเปล่า  ๒ – ๓ รอบ 
 ๓. ให้นักเรียนทดสอบการขว้างลูกบอลที่ถูกวิธีทีละคน ครูตรวจสอบความถูกต้องและเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 ๔. ให้นักเรียนเล่นเกม ลูกบอลมหาภัย โดยมีวิธีการเล่น ดังนี้ 
                   ๑) แบ่งผู้เล่นเป็นสองฝ่าย  ฝ่ายละเท่าๆ กัน 
                   ๒) ครูเขียนกรอบรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าบนพื้นสนาม กว้าง ๓ เมตร ยาว ๕ เมตร  

     ๓) ฝ่ายที่ ๑ แบ่งออกเป็น ๒  ชุด ชุดละเท่าๆ กัน แต่ละชุดยืนนอกกรอบด้านกว้างของ
สี่เหลี่ยมผืนผ้า ฝ่ายที่ ๒ อยู่ภายในกรอบ ดังตัวอย่าง 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

               
    ๔) ให้ฝ่ายที่ ๑ ขว้างลูกบอลใส่ผู้เล่นที่อยู่ภายในกรอบสี่เหลี่ยม โดยที่ ๑ คน สามารถขว้างได้ ๑ ครั้ง 

              ๕) เมื่อฝ่ายที่ ๑ ขว้างบอล ให้ฝ่ายที่ ๒ หลบหลีกไม่ให้ลูกบอลโดนตัว 
              ๖) ถ้าลูกบอลถูกผู้เล่นคนใดที่อยู่ในกรอบ ผู้นั้นต้องออกนอกกรอบ เมื่อฝ่ายที่ ๑ ขว้างลูกบอลได้ครบ
ทุกคนแล้ว ให้เปลี่ยนเป็นฝ่ายที่ ๒ ออกมาขว้างลูกบอลบ้าง 
              ๗) เมื่อฝ่ายที่ ๒ ขว้างลูกบอลหมดทุกคนแล้ว ให้แต่ละฝ่ายนับว่าฝ่ายใดที่ขว้างลูกบอลโดนฝ่ายตรง
ข้ามมากท่ีสุด ฝ่ายนั้นเป็นฝ่ายที่ชนะ 
                เมื่อนักเรียนเล่นเกมลูกบอลมหาภัย จบแล้ว ร่วมกันสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
     *   ฝ่ายที่ชนะการเล่นเกม ลูกบอลมหาภัย คือฝ่ายใด  (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
 ให้นักเรียนปรบมือแสดงความชื่นชมในความสามารถของกลุ่มที่ชนะ 
     *   ฝ่ายที่ชนะการเล่นเกม ลูกบอลมหาภัย คิดว่าฝ่ายของตนเองชนะเพราะอะไร (ตัวอย่างคำตอบ มี
ทักษะการขว้างที่ดี) 
     *    ถ้ากลุ่มอ่ืนๆ ต้องการชนะการเล่นเกมลูกบอลมหาภัย ควรทำอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ หม่ัน
ฝึกซ้อม) 
     *    นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ได้เล่นเกมลูกบอลมหาภัย (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ มีความสุข สนุกสนาน) 
     *    เกมลูกบอลมหาภัย ใช้ทักษะอะไรในการเล่น (การขว้าง) 
     *    นอกจากเกมลูกบอลมหาภัยแล้ว ยังมีเกมการละเล่นใดอีกบ้างที่ใช้ทักษะการขว้าง   ในการเล่น 
(ตัวอย่างคำตอบ เกมช่วงใช้ และเกมอ่ืนๆ ที่นักเรียนเคยเล่น) 
 ๕. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ 
(การขว้าง)  โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
               * การขว้างที่ถูกต้องทำอย่างไร (จับสิ่งของด้วยมือข้างใดข้างหนึ่ง เอ้ียวตัวไปทางด้านมือที่จับ
สิ่งของ ง้างแขนไปทางด้านหลังแล้วขว้างสิ่งของที่อยู่ในมือออกไปข้างหน้า) 
             *    ในชีวิตประจำวันนักเรียนใช้ทักษะการเคลื่อนไหวร่างกายโดยการขว้างสิ่งใดบ้าง (ตัวอย่าง
คำตอบ การขว้างก้อนหิน การขว้างลูกบอล) 



            *    ก่อนที่นักเรียนจะขว้างสิ่งต่างๆ ออกไปนั้น ควรระวังสิ่งใดบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ คน สัตว์ 
สิ่งของ) 
                *    เมื่อนักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายโดยการขว้าง ได้ถูกวิธีแล้ว จะเป็นอย่างไร (ตัวอย่าง
คำตอบ สามารถปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การขว้างปาสิ่งของ โดยไม่ให้โดนคนหรือ
สิ่งของ  ใช้ในการเล่นเกมหรือกีฬา) 
                  *    ถ้านักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายโดยการขว้างไม่ถูกวิธีแล้ว จะเป็นอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ 
การขว้างสิ่งของต่างๆ ไม่ถูกวิธีอาจทำให้กล้ามเนื้ออักเสบ หรืออาจขว้างโดนคน และสิ่งของที่ทำให้เกิดความ
เสียหายได้) 
  
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 
 ๑. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การขว้าง เป็นกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์
ประกอบ เมื่อเคลื่อนไหวได้ถูกต้อง จะทำให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมทางกายได้ตามต้องการ อย่างปลอดภัยและมี
ประสิทธิภาพ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                   *  นักเรียนจะนำทักษะการขว้างไปใช้ประโยชน์อะไรในชีวิตประจำวัน 

 
 

สื่อการเรียนรู้ 

 ลูกบอล 
 เกมลูกบอลมหาภัย 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
  

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่   ๑  การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้น และกิจกรรมทางกาย 
เร่ือง กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (๒) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา          โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๑ ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ 
      ประกอบ 
     มฐ.พ ๓.๑ ป. ๒/๒ เล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่วิธีเล่น อาศัยการ 
       เคลื่อนไหวเบื้องต้นทั้งแบบอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
 ๑. อธิบายการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การคีบ)   (K) 
 ๒. ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การคีบ)   (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การคีบ) (A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 การคีบ เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
 
 



สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
   กิจกรรมทางกาย 
      - กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การคีบ) 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ๑. มีวินัย  
          ๒.ใฝ่เรียนรู้  
          ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
          ๔.กล้าแสดงออก 
 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  ชื่อกิจกรรมในชีวิตประจำวันที่ใช้การคีบ 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
๑. วิธีการวัดและประเมินผล 

    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
 
 
 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 



  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 
 
 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
   ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับวิธีการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบด้วยการขว้าง โดย
ครูใช้คำถาม ดังนี้ 
                  -   การขว้างที่ถูกวิธีทำอย่างไร (จับสิ่งของด้วยมือข้างใดข้างหนึ่ง เอี้ยวตัวไปทางด้านมือที่จับ
สิ่งของ ง้างแขนไปทางด้านหลังแล้วขว้างสิ่งของที่อยู่ในมือออกไปข้างหน้า) 
          จากนั้นให้ตัวแทนนักเรียน ๒ – ๓ คน ขว้างลูกบอล อย่างถูกวิธีเพ่ือทบทวนทักษะ 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูสาธิตการใช้ตะเกียบคีบลูกปิงปอง ให้นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดย
ครูใช้คำถามดังนี้ 
               -   การเคลื่อนไหวร่างกายที่ครูสาธิต คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การคีบ) 
            -   การคีบเป็นการเคลื่อนไหวร่างกายวิธีใด (การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ) 
             -  การคีบที่ครูสาธิตใช้อุปกรณ์อะไรบ้าง (ตะเกียบ ลูกปิงปอง)  
          
 ๒. ครูให้ความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับการคีบ ดังนี้ 
            - การคีบ เป็นการเอาปลายสิ่งที่เป็นง่าม เช่น คีมหรือปลายไม้ ๒ อัน จับสิ่งอ่ืนให้อยู่  เช่น ใช้
ตะเกียบคีบลูกปิงปอง    
            ๓. ครูสาธิตการคีบลูกปิงปองที่ถูกวิธีให้นักเรียนดู จากนั้นนักเรียนฝึกการคีบไปพร้อมๆ กับครู  
๒ – ๓ รอบ 
           ๔. ให้นักเรียนทดสอบการคีบลูกปิงปองที่ถูกวิธีทีละคน โดยครูตรวจสอบความถูกต้องและเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 
 ๕. ให้นักเรียนเล่นเกมส่งสมบัติ โดยมีวิธีการเล่น ดังนี้ 
                   ๑) นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น ๒ - ๔ กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กัน ตามความเหมาะสม 
          ๒) ครูตีเส้นกำหนดเส้นต้นทางและปลายทาง ระยะห่างกันประมาณ ๕ เมตร 
                   ๓) แต่ละกลุ่มแบ่งออกเป็น ๒ ชุด ชุดละเท่าๆ กัน ชุดที่ ๑ ยืนเข้าแถวเป็นเส้นตรง อยู่ที่เส้นต้น
ทาง และชุดที่ ๒ ยืนเป็นเส้นตรงให้ตรงฝ่ายที่ ๑ อยู่เส้นปลายทาง  ดังตัวอย่าง 
 
 



 
 
 
 กลุ่มท่ี ๑     *   *   *    *   *                                    *   *   *   *   *   *              
 
 กลุ่มท่ี ๒     *   *   *    *   *                                    *   *   *   *   *   *              
   
 กลุ่มท่ี ๓    *   *   *    *   *                                     *   *   *   *   *   *                   
 
 กลุ่มท่ี ๔    *   *   *    *   *                                     *   *   *   *   *   *                               
 
 
      ๔ )เม่ือครูให้สัญญาณให้คนแรกของแต่ละแถว ใช้ตะเกียบคีบลูกปิงปองที่วางอยู่ที่พ้ืน เดินไปส่ง
ให้กับคนที่ ๒ ที่อยู่ฝั่งตรงข้าม โดยไม่ให้ลูกปิงปองตกพ้ืน หากลูกปิงปองตกพ้ืนให้ใช้ตะเกียบคีบขึ้นมาใหม่ ห้ามใช้
มือจับเด็ดขาด กลุ่มใดใช้มือจับให้ปรับแพ้ 
                   ๕) ให้คนที่สองของฝั่งตรงข้ามใช้ตะเกียบคีบรับลูกปิงปองจากคนแรก โดยห้ามใช้มือช่วย จากนั้น
คีบลูกปิงปองเดินกลับไปให้เพ่ือนฝั่งตรงกันข้าม ทำเช่นนี้ไปเรื่อยๆ จนถึงคนสุดท้ายของกลุ่ม กลุ่มใดที่สมาชิกคน
สุดท้ายของแถวคีบลูกปิงปองไปยังฝั่งตรงข้ามได้เป็นกลุ่มแรก คือกลุ่มที่ชนะ 
 - หลังจากเล่นเกมส่งสมบัติจบ นักเรียนร่วมกันสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
  ผู้ชนะการเล่นเกมส่งสมบัติ คือกลุ่มใด (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
 - ให้นักเรียนปรบมือแสดงความชื่นชมความสามารถของกลุ่มที่ชนะ 
         กลุ่มท่ีชนะการเล่นเกมส่งสมบัติ คิดว่ากลุ่มของตนเองชนะเพราะอะไร (ตัวอย่างคำตอบ มีทักษะ
การคีบท่ีดี มีสมาธิ) 
      -  ถ้ากลุ่มอื่นๆ ต้องการชนะการเล่นเกมส่งสมบัติ ควรทำอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ    หม่ันฝึกซ้อม) 
     -   นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ได้เล่นเกม ส่งสมบัติ (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ มีความสุข สนุกสนาน) 
       -  เกมส่งสมบัติ ใช้ทักษะอะไรในการเล่น (การคีบ) 
       -  นอกจากเกมส่งสมบัติแล้ว ยังมีเกมใดอีกบ้าง ที่ใช้ทักษะการคีบในการเล่น (ตัวอย่างคำตอบ เกม
คีบไม้ขีด และเกมอ่ืนๆ ที่นักเรียนเคยเล่น) 
 ๖. ให้นักเรียนแต่ละคนเขียนกิจกรรมในชีวิตประจำวันที่ต้องใช้ทักษะการคีบใส่กระดาษคนละ ๒ 
กิจกรรมจากนั้นออกมานำเสนอผลงานทีละคนโดยครูคอยตรวจสอบความถูกต้องและแนะนำเพ่ิมเติม 
 ๗. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ ( 
การคีบ)  โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
                   -  ในชวีิตประจำวันนักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายโดยการคีบสิ่งใดบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ คีบลูกชิ้น) 
                   -   เมื่อนักเรียนฝึกการเคลื่อนไหวร่างกายโดยการคีบ จนเกิดความชำนาญแล้วจะเป็นอย่างไร 
(ตัวอย่างคำตอบ สามารถปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ที่ใช้ทักษะการคีบได้อย่างคล่องแคล่ว และมีประสิทธิภาพ 
เช่น การใช้ตะเกียบคีบลูกชิ้น) 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 

เส้นตน้ทาง เส้นปลายทาง 

5 ม. 



 
 ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การคีบ เป็นกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์
ประกอบ เมื่อเคลื่อนไหวได้ถูกต้อง จะทำให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมทางกายได้ตามต้องการอย่างปลอดภัยและมี
ประสิทธิภาพ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                  -  นักเรียนจะนำทักษะการคีบไปใช้ประโยชน์อะไรในชีวิตประจำวันบ้าง 

 
 
 

สื่อการเรียนรู้ 
 

 ตะเกียบ 
          ลูกปิงปอง 
          เกมส่งสมบัติ 
 
 
 
 
 

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 

 
 
 
 



 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘ 

หน่วยการเรียนรู้ที่   ๑  การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้น และกิจกรรมทางกาย 
เร่ือง กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (๓) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา          โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๑ ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ 
      ประกอบ 
     มฐ.พ ๓.๑ ป. ๒/๒ เล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่วิธีเล่น อาศัยการ 
       เคลื่อนไหวเบื้องต้นทั้งแบบอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
 

 ๑. อธิบายการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การตี การเหวี่ยง)  (K) 
 ๒. ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การตี การเหวี่ยง)  (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การตี การเหวี่ยง)(A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 การตี และการเหวี่ยง เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
 
 
 
 
 



 
 
สาระการเรียนรู้ 
  

ความรู้  
   กิจกรรมทางกาย 
        - กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การตี การเหวี่ยง) 
 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ๑. มีวินัย  
          ๒.ใฝ่เรียนรู้  
          ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
          ๔.กล้าแสดงออก 
 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  ภาพอุปกรณ์ที่ใช้ประกอบการตีหรือเหวี่ยง 
 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 



  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 

 
 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับวิธีการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ     การคีบ โดยครู
ใช้คำถาม ดังนี้ 
                 -  การคีบที่ถูกวิธีทำอย่างไร (เอาปลายสิ่งท่ีเป็นง่าม เช่น คีม หรือปลายไม้จับสิ่งอ่ืนให้อยู่) 
          จากนั้นให้ตัวแทนนักเรียน ๒ คน คีบลูกปิงปองให้เพ่ือนดู เพ่ือเป็นการทบทวนทักษะ 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
  
 ๑.  ครูสาธิตการเหวี่ยงห่วงยางให้นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้
คำถามดังนี้ 
                 -  การเคลื่อนไหวร่างกายที่ครูสาธิต คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การเหว่ียง) 
             -  การเหวี่ยงเป็นการเคลื่อนไหวร่างกายวิธีใด (การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ) 
                 -  การเหวี่ยงที่ครูสาธิตไปนั้นใช้อุปกรณ์อะไร (ห่วงยาง) 
           ๒. ครูให้ความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับการเหวี่ยง ดังนี้ 
            การเหวี่ยง เป็นการเหวี่ยงสิ่งของจากตัวด้วยมือข้างใดข้างหนึ่งซึ่งได้กำหนดทิศทางไว้ อุปกรณ์ท่ีใช้ เช่น 
ห่วงยาง ลูกบอล เป็นต้น    
           ๓.  ครูสาธิตการเหวี่ยงห่วงยางให้นักเรียนดู แล้วให้ นักเรียนฝึกการเหวี่ยงห่วงยางพร้อมๆ กับครู โดยใช้
มือเปล่า  ๒ – ๓ รอบ 
           ๔. ให้นักเรียนทดสอบการเหวี่ยงห่วงยางที่ถูกวิธีทีละคน ครูตรวจสอบความถูกต้องและเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 
 ๕.  ให้นักเรียนแข่งขันการเหวี่ยงห่วงยาง โดยมีวิธีการแข่งขัน ดังนี้ 
       ๑) นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น ๔ กลุ่มเท่าๆ กัน  
       ๒) ครูนำขวดน้ำอัดลมที่บรรจุน้ำจนเต็ม จำนวน ๒ – ๓ ขวด มาวางเรียงเป็นหลัก ระยะห่างของ
ขวด ๑๐ เซนติเมตร  
        ๓) ครูขีดเส้นกำหนดระยะการเหวี่ยง โดยขีดเส้นให้ห่างจากหลัก ๑.๕๐ เมตร 
        ๔) ครูสาธิตการเหวี่ยงห่วงลงหลักให้นักเรียนดู ๒ – ๓ รอบ 
        ๕) นักเรียนแต่ละกลุ่มแข่งกันเหวี่ยงห่วงลงหลักโดยที่ ๑ คน โยนได้ ๑ ครั้ง  



        ๖) เมื่อเหวี่ยงห่วงลงหลักหมดทุกกลุ่มแล้วครูสรุปคะแนน กลุ่มใดโยนห่วงลงหลักได้มากที่สุด เป็น
กลุ่มท่ีชนะ 
 หลังจากแข่งขันการเหวี่ยงห่วงลงหลักจบแล้ว นักเรียนร่วมกันสรุปผลการแข่งขัน โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
    -  ผูช้นะการแข่งขันเหวี่ยงห่วงลงหลัก คือกลุ่มใด  (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
 ให้นักเรียนปรบมือแสดงความชื่นชมในความสามารถของกลุ่มที่ชนะ 
    -  นักเรียนคิดว่าเพราะอะไร กลุ่มของเพ่ือนจึงชนะการแข่งขัน (ตัวอย่างคำตอบ มีทักษะการเหวี่ยงที่
ดี มีสมาธิ) 
 *  ถ้ากลุ่มอื่นๆ ต้องการชนะการแข่งขัน เหวี่ยงห่วงลงหลัก ควรทำอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ หม่ัน
ฝึกซ้อม) 
 *  นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ได้แข่งขันเหวี่ยงห่วงลงหลัก (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ สนุกสนาน) 
 *   เกมเหวี่ยงห่วงลงหลัก ใช้ทักษะอะไรในการเล่น (การเหวี่ยง) 
 *   นอกจากการแข่งขันเหวี่ยงห่วงลงหลัก ยังมีเกมหรือการแข่งขันใดอีกบ้าง ที่ใช้ทักษะการเหวี่ยงในการ
เล่น (ตัวอย่างคำตอบ เกมโยนหีบ หรือเกมอ่ืนๆ ที่นักเรียนเคยเล่น) 
 ๖. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ ( 
การเหวี่ยง)  โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
         *    นักเรียนคิดว่า มีเกมหรือกีฬาใดบ้างที่ใช้ทักษะการตีในการเล่น (ตัวอย่างคำตอบ       แบดมินตัน 
ปิงปอง วอลเลย์บอล) 
              *    นักเรียนเคยใช้ทักษะการเหวี่ยงในการเล่นเกม หรือกีฬาใดบ้าง (นักเรียนตอบตาม     ความเป็น
จริง) 
 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 
 ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การตีและ การเหวี่ยง เป็นกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายโดย
ใช้อุปกรณ์ประกอบ เมื่อเคลื่อนไหวได้ถูกต้อง จะทำให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมทางกายได้ตามความต้องการอย่าง
ปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
               *  นักเรียนจะนำทักษะการตีและ การเหวี่ยง ไปใช้ประโยชน์อะไรในชีวิตประจำวัน 
 
 

 
 

สื่อการเรียนรู้ 

 ๑. ห่วงยาง 
 
 
 
 



 
  

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๙ 

หน่วยการเรียนรู้ที่   ๑  การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้น และกิจกรรมทางกาย 
เร่ือง กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (๔) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา          โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๑ ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ 
       ประกอบ 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่วิธีเล่น อาศัยการ 
       เคลื่อนไหวเบื้องต้นทั้งแบบอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
 ๑. อธิบายการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การเดินทรงตัว)  (K) 
 ๒. ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การเดินทรงตัว)  (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การเดินทรงตัว) (A) 
สาระสำคัญ 

การเดินทรงตัว เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
 
 
 

สาระการเรียนรู้ 



 
 ความรู้  
       กิจกรรมทางกาย 
     - กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การเดินทรงตัว) 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ๑. มีวินัย  
          ๒.ใฝ่เรียนรู้  
          ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
          ๔.กล้าแสดงออก 
 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-   ภาพวาดการเดินทรงตัว 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 



  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 
  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับวิธีการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ การตี และการ
เหวี่ยง โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
                 * การตีที่ถูกวิธีทำอย่างไร (ใช้มือหรืออุปกรณ์อ่ืน เช่น ไม้ ฟาดลงไปบนอุปกรณ์หรือสิ่งใด
สิ่งหนึ่งให้เคลื่อนที่ไปข้างหน้าโดยแรง) 
                 * การเหวี่ยงที่ถูกวิธีทำอย่างไร (เหว่ียงสิ่งของจากตัวด้วยมือข้างใดข้างหนึ่งซ่ึงได้กำหนด
ทิศทางไว้) 
           จากนัน้ให้ตัวแทนนักเรียน ๒ คน ตีลูกเทนนิส และเหวี่ยงห่วงยางให้เพ่ือนดู เพ่ือเป็นการทบทวนทักษะ 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูสาธิตการเดินทรงตัวให้นักเรียนดู จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถาม
ดังนี้ 
                 การเคลื่อนไหวร่างกายที่ครูสาธิต คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การเดินทรงตัว) 
               * การเดินทรงตัวเป็นการเคลื่อนไหวร่างกายวิธีใด (การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ) 
     * อุปกรณ์ที่ครูใช้ประกอบการเดินทรงตัว คืออะไร (สมุด หนังสือ) 
           ๒. ครูให้ความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับการเดินทรงตัว ดังนี้ 
             การเดินทรงตัว ขีดเส้นบนพ้ืนขนานกันระยะห่าง ๓๐ เซนติเมตร วางหนังสือบนศีรษะ     เดิน
กางแขนไปตามระยะทางที่กำหนด    
            ๓. ครูสาธิตการเดินทรงตัวให้นักเรียนดู แล้วให้นักเรียนฝึกการเดินทรงตัวไปพร้อมๆ กับครู  ๒ 
– ๓ รอบ 
            ๔. ให้นักเรียนทดสอบการเดินทรงตัวที่ถูกวิธีทีละคน ครูตรวจสอบความถูกต้องและเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 
 ๕. ให้นักเรียนเล่นเกมเดินทรงตัว โดยมีวิธีการเล่น ดังนี้ 
                  ๑) นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น ๒ - ๔ กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กัน ตามความเหมาะสม 
     ๒) ครูตีเส้นกำหนดเส้นต้นทางและปลายทาง ระยะห่างกันประมาณ ๘ เมตร 
     ๓) ครูขีดเส้นขนานกันระยะห่างประมาณ ๓๐ เซนติเมตร จำนวนเท่ากับจำนวนกลุ่มของนักเรียน 
                  ๔) แต่ละกลุ่มแบ่งออกเป็น ๒ ชุด ชุดละเท่าๆ กัน ชุดที่ ๑ ยืนเข้าแถวตอนเรียงหนึ่ง         อยู่เส้น
ต้นทาง  และชุดที่ ๒ ยืนเข้าแถวตอนที่ปลายทางให้ตรงชุดที่ ๑ ที่อยู่อีกด้านหนึ่ง  ดังตัวอย่าง 
 
 
 



 
 
   
กลุ่มท่ี ๑     *   *   *    *   *                                                              *        *    *   *   *               
 
กลุ่มท่ี ๒     *   *   *    *   *                                                              *        *    *   *   *    
  
กลุ่มท่ี ๓    *   *   *    *   *                                                               *        *    *   *   *                   
 
กลุ่มท่ี ๔    *   *   *    *   *                                                                         *   *    *   *        
                           
 
                 ๕) เมื่อครูให้สัญญาณให้คนแรกของแต่ละแถว วางหนังสือบนศีรษะ เดินทรงตัวจากจุดเริ่มต้น ไป
ยังฝั่งตรงข้าม เพ่ือส่งหนังสือให้กับเพ่ือนคนที่ ๒ โดยระหว่างที่เดินทรงตัวไปนั้น ห้ามใช้มือจับหนังสือที่อยู่บน
ศีรษะ และห้ามหนังสือหล่นจากศีรษะ ถ้าหนังสือหล่นจากศีรษะให้กลับไปเริ่มต้นใหม่ 
                  ๖) เมื่อเดินทรงตัวไปถึงเพ่ือนคนที่ ๒ ที่อยู่ฝั่งตรงข้ามแล้ว ให้นำหนังสือวางบนศีรษะของเพ่ือน 
จากนั้นเพื่อนคนที่ ๒ เดินทรงตัวกลับมาส่งให้กับเพ่ือนคนที่ ๓ ที่ยืนอยู่อีกด้านโดยห้ามใช้มือจับหนังสือโดย
เด็ดขาด ทำเช่นนี้ไปเรื่อยๆ จนถึงคนสุดท้ายของกลุ่ม กลุ่มใดที่สมาชิกคนสุดท้ายของแถวเดินทรงตัวไปยังฝั่งตรง
ข้ามได้เป็นกลุ่มแรก คือกลุ่มที่ชนะ 
 ให้นักเรียนร่วมกันสรุปผลการเล่นเกม การเดินทรงตัว โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
     * ผูช้นะการเล่นเกม เดินทรงตัว คือกลุ่มใด  (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
 ให้นักเรียนปรบมือแสดงความชื่นชมในความสามารถของกลุ่มที่ชนะ 
     * กลุ่มที่ชนะการเล่นเกม เดินทรงตัวคิดว่ากลุ่มของตนเองชนะเพราะอะไร (ตัวอย่างคำตอบ มีทักษะ
การเดินทรงตัวที่ดี มีสมาธิ) 
     * นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ได้เล่นเกมเดินทรงตัว (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ มีความสุข สนุกสนาน) 
     * การเดินทรงตัว ใช้ทักษะการเคลื่อนไหวร่างกายวิธีใด (ตัวอย่างคำตอบ  
การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ) 
 ๖. ให้นักเรียนวาดภาพกิจกรรมทางกายการเดินทรงตัวและออกมานำเสนอผลงานทีละคน 
 ๗. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ 
(การเดินทรงตัว)  โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
            * ในชีวิตประจำวันนักเรียนใช้การเดินทรงตัว เมื่อใดบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ เมื่อต้องเดินบนสะพานไม้
แคบๆ) 
                 * เมื่อนักเรียนฝึกการเดินทรงตัว ได้คล่องแคล่วแล้ว จะเป็นอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ สามารถเดิน
ทรงตัวไปในทิศทางท่ีกำหนดได้ดี) 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 

เส้นตน้ทาง เส้นปลายทาง 



 ๑. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การเดินทรงตัว เป็นกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้
อุปกรณ์ประกอบ เมื่อเคลื่อนไหวได้ถูกต้อง จะทำให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมทางกายได้ตามความต้องการ อย่าง
ปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                    นักเรียนจะนำทักษะการเดินทรงตัวไปใช้ประโยชน์อะไรในชีวิตประจำวัน 

 
 

สื่อการเรียนรู้ 
 

    -สมุด หรือหนังสือ 
-เกมเดินทรงตัว 

 
 
 
  

 
 

อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๐ 

หน่วยการเรียนรู้ที่   ๒  การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้น และกิจกรรมทางกาย 
เร่ือง การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้นและกิจกรรมทางกาย 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา          โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๑ ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ 
       ประกอบ 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่วิธีเล่น อาศัยการ 
      เคลื่อนไหวเบื้องต้นทั้งแบบอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
๑. บอกกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ประกอบ (K) 

 ๒. เคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับท่ี เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ประกอบ   (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้นและกิจกรรมทางกาย  (A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 การเคลื่อนไหวร่างกายเป็นการปรับเปลี่ยนอวัยวะส่วนต่างๆ ให้ปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจำวันตาม
ความต้องการได้อย่างเหมาะสม 
 
 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
   กิจกรรมทางกาย 



      ๑. กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับท่ี 
      ๒. กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ 
      ๓. กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ๑. มีวินัย  
          ๒.ใฝ่เรียนรู้  
          ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
          ๔.กล้าแสดงออก 
 
 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 

   ใบงานที่ ๖ เรื่อง การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้นและกิจกรรมทางกาย 
 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
    ๑.๓ ตรวจใบงานที่ ๖ 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน  ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 



 
 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. ให้นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับวิธีการเคลื่อนไหวร่างกายวิธีต่างๆ โดยครูถามคำถาม ดังนี้ 
                  * การเคลื่อนไหวร่างกายมีก่ีวิธี อะไรบ้าง  (มี ๓ วิธี คือ การเคลื่อนไหวร่างกายขณะ     
อยู่กับที่ การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ) 
                  *  กิจกรรมทางกายท่ีใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้และฝึก
ทักษะมีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การกระโดดอยู่กับที่ การบิดตัว การกระโดดตบมือ                  การยืน
เขย่งปลายเท้า การยืนขาเดียวทรงตัว) 
                    *  กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ที่นักเรียนได้เรียนรู้และฝึกทักษะมี
อะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การกระโดดเขย่ง การก้าวชิดก้าว การว่ิงซิกแซ็กหรือว่ิงสลับฟันปลา) 
                  *  กิจกรรมทางกายที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบที่นักเรียนได้เรียนรู้และฝึก
ทักษะมีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การขว้าง การคีบ การตี การเหว่ียง และการเดินทรงตัว) 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑.  ให้นักเรียนจับคู่ ทบทวนการฝึกกิจกรรมทางกายท้ังหมดที่เรียนมา ดังนี้ 
        * ทบทวนการฝึกกิจกรรมทางกายที่ใช้ทักษะการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับท่ี      (การกระโดด
อยู่กับที่ การบิดตัว การกระโดดตบมือ การยืนเขย่งปลายเท้า การยืนขาเดียวทรงตัว) 
          *  ทบทวนการฝึกกิจกรรมทางกายที่ใช้ทักษะการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่     (การกระโดด
เขย่ง การก้าวชิดก้าว การว่ิงซิกแซ็กหรือว่ิงสลับฟันปลา) 
   *  ทบทวนการฝึกกิจกรรมทางกายที่ใช้ทักษะการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ (การ
ขว้าง การคีบ การตี การเหว่ียง และการเดินทรงตัว) 
 ๒. เมื่อทบทวนการฝึกกิจกรรมทางกาย ทั้ง ๓ วิธีแล้ว ให้นักเรียนมาทำการทดสอบปฏิบัติเป็นคู่ ครู
ประเมินผลตามสภาพจริง 
 ๓. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้น และกิจกรรมทาง
กาย โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
     *  ถ้าเราเคลื่อนไหวร่างกายได้อย่างถูกต้องจะเป็นอย่างไร  (ตัวอย่างคำตอบ ทำให้ร่างกายแข็งแรง 
ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ได้ตามความต้องการ) 
     *  ถ้าเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้นไม่ถูกต้องจะเป็นอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ อาจทำให้เกิดการ
บาดเจ็บได้) 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 



 ๑. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การเคลื่อนไหวร่างกายอย่างถูกต้อง จะทำให้ปฏิบัติกิจกรรม
ได้ตามความต้องการ แต่หากปฏิบัติไม่ถูกต้องอาจทำให้เกิดการบาดเจ็บได้ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                  *   ถ้านักเรียนเกิดมาแล้วพบว่าตนเองเคลื่อนไหวไม่ได้ จะเป็นอย่างไร 

๓. ให้นักเรียนทำใบงานท่ี ๖ เรื่อง การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้นและกิจกรรมทางกาย 
 
 

สื่อการเรียนรู้ 

 
- ใบงานที่ ๖  

 
 
  
 
 

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๒ 

หน่วยการเรียนรู้ที่   ๒  การเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้น และกิจกรรมทางกาย 
เร่ือง ความปลอดภัยและประโยชน์ในการปฏิบัติกจิกรรมทางกาย 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา          โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 
          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๑ ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และใช้อุปกรณ์ 
      ประกอบ 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบ็ดเตล็ดและเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่วิธีเล่น อาศัยการ 
       เคลื่อนไหวเบื้องต้นทั้งแบบอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใช้อุปกรณ์ประกอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
๑. อธิบายความปลอดภัยและประโยชน์ในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย (K) 

 ๒. เขียนแผนภาพประโยชน์ของการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย   (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย    (A) 
 
สาระสำคัญ 
การปฏิบัติกิจกรรมทางกายท่ีถูกวิธีและเหมาะสมกับความสามารถของร่างกาย จะทำให้เกิดความปลอดภัย และ
เคลื่อนไหวร่างกายทำกิจกรรมต่างๆ ได้อย่างคล่องตัวและมีประสิทธิภาพ 
 
 
  
สาระการเรียนรู้ 
 

 



 ความรู้  
   ๑. ความปลอดภัยในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 

  ๒. ประโยชน์ของการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การสรุปความรู้ การจัดระบบความคิดเป็นแผนภาพ 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ๑. มีวินัย  
          ๒.ใฝ่เรียนรู้  
          ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
          ๔.กล้าแสดงออก 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  แผนภาพประโยชน์ของกิจกรรมทางกาย 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
๑. วิธีการวัดและประเมินผล 

          สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
 ๒. เครื่องมือ 
          แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
          การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต ่๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 
 ๑. ครูเล่าสถานการณ์การฝึกปฏิบัติกิจกรรมทางกายให้นักเรียนฟัง ๒ สถานการณ์  ดังนี้ 

 
 
 
ตัวอย่างสถานการณ์ท่ี 1 
        พรทิพย ์เสียใจท่ีตนเองแพก้ารเล่นเกมแข่งเขยง่ในวนัน้ี จึงมีความคิดวา่ถา้ตนเอง
ฝึกฝนการกระโดดเขยง่ใหห้นกักวา่น้ี พรุ่งน้ีตอ้งชนะการเล่นเกมแข่งเขยง่แน่  เม่ือคิดได้
ดงันั้น หลงัเลิกเรียนพรทิพยจึ์งฝึกซอ้มกระโดดเขยง่ เป็นเวลาหลายชัว่โมง เม่ือต่ืนนอน
ตอนเชา้พรทิพยรู้์สึกปวดระบมไปทั้งตวั และไปโรงเรียนไม่ได ้ 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นจากสถานการณ์ตัวอย่างโดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 

   -  พรทิพย์ไปโรงเรียนไม่ได้เพราะอะไร  (ตัวอย่างคำตอบ ฝึกกระโดดเขย่งหักโหมเกินไป ทำให้ปวด
ระบมร่างกาย) 
  -   เพราะอะไรพรทิพย์จึงได้หักโหมในการฝึกกระโดดเขย่ง (ตัวอย่างคำตอบ เพราะแพ้การเล่นเกม 
และต้องการชนะในการเล่นครั้งต่อไป) 
   -  ถ้านักเรียนเป็นพรทิพย์ นักเรียนจะทำอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ไม่หักโหมในการฝึกซ้อม และไม่
คิดที่จะเอาชนะเพื่อนอย่างเดียว) 
     เกิดอะไรขึ้นกับสุชาติ (ตัวอย่างคำตอบ แข่งกระโดดเขย่งกับเพื่อนจนเท้าแพลง) 
  -   เพราะอะไรสุชาติจึงท้าเพ่ือนๆ กระโดดเขย่ง (ตัวอย่างคำตอบ เพราะคิดว่าตนเองกระโดดได้ไกล
ที่สุด) 
  -   ถ้านักเรียนเป็นสุชาติ นักเรียนจะทำอย่างไร  (ตัวอย่างคำตอบ กระโดดเขย่งให้ถูกวิธี และไม่
ปฏิบัตินอกเหนือจากที่ครูสอน) 
   -  นักเรียนคิดว่า ถ้าปฏิบัติกิจกรรมทางกายไม่ถูกต้อง จะส่งผลอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ เกิดการ
บาดเจ็บได้) 
   -  นักเรียนคิดว่าควรปฏิบัติกิจกรรมทางกายอย่างไรให้เกิดความปลอดภัย (ตัวอย่างคำตอบ ปฏิบัติ
กิจกรรมให้เหมาะสมกับสภาพร่างกาย ไม่หักโหม เคลื่อนไหวร่างกายให้ถูกต้องและม่ันคง) 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูให้ความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับความปลอดภัยในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย ดังนี้ 
  - เลือกกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายให้เหมาะสมกับเพศและความสามารถของร่างกาย 
  -  ระยะเวลาที่ปฏิบัติต้องเหมาะสมกับสภาพร่างกาย ไม่หักโหมจนเกินไป 
  -  ควบคุมท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายให้ถูกต้องและมั่นคง 
  -  ควบคุมและบังคับท่าทางการเคลื่อนไหวของร่างกาย ให้เหมาะสมกับกิจกรรมที่กำลังปฏิบัติ 
 ๒. ให้นักเรียนวาดภาพกิจกรรมทางกายที่เหมาะสมกับเพศและความสามารถของร่างกายตนเอง คนละ 
๑ กิจกรรม จากนั้นครูสุ่มเลือกตัวแทนนักเรียน ๒ – ๓ คน ออกมานำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน  
 ๓. ครูร่วมสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับประโยชน์ของกิจกรรมทางกาย โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 

ตัวอย่างสถานการณ์ท่ี 2 
       หลงัจากท่ีครูสอน การกระโดดเขยง่ และใหน้กัเรียนฝึกปฏิบติัเสร็จแลว้ สุชาติ คิดวา่
ตนเองมีความสามารถในการกระโดดเขยง่ไดไ้กลท่ีสุด จึงไดท้า้เพื่อนกระโดดเขยง่     
แข่งกนั โดยใครท่ีกระโดดเขยง่ไดไ้กลท่ีสุดเป็นผูช้นะ  เม่ือเพื่อนทุกคนกระโดดแลว้      
สุชาติคิดวา่ตนเองตอ้งกระโดดใหไ้กลท่ีสุด จึงกระโดดออกไปสุดแรง ผลปรากฏวา่สุชาติ
กระโดดผิดท่าท าใหเ้ทา้แพลง และเกิดการอกัเสบ  
 



 -  นักเรียนคิดว่ากิจกรรมทางกายมีประโยชน์อย่างไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ ทำให้ร่างกายแข็งแรง มี
อารมณ์และจิตใจสดชื่น แจ่มใส บุคลิกภาพดีเคลื่อนไหวได้อย่างสง่างาม เคลื่อนไหวร่างกายทำกิจกรรมต่างๆ 
ได้อย่างคล่องตัว) 
  

 
  ๔. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ ความปลอดภัยและประโยชน์ของการปฏิบัติ
กิจกรรมทางกาย โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
                 -   ถ้านักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่เหมาะสมกับความสามารถของร่างกายแล้ว จะเป็นผลดีอย่างไร 
(ตัวอย่างคำตอบ ทำให้เกิดความปลอดภัยและปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ได้อย่างคล่องแคล่ว) 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
  
 

๑. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การปฏิบัติกิจกรรมทางกายที่ถูกวิธีและเหมาะสมกับ
ความสามารถของร่างกาย จะทำให้เกิดความปลอดภัย และเคลื่อนไหวร่างกายทำกิจกรรมต่างๆ ได้อย่างคล่องตัว
และมีประสิทธิภาพ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 

     -    ถ้านักเรียนฝึกกิจกรรมทางกายบ่อยๆ จะส่งผลดีอย่างไร 
 
สื่อการเรียนรู้ 

 
 สถานการณ์ตัวอย่าง 
 
 
 
  
     
 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 



 
 
 

 บันทึกหลังการสอน 
 
 
 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๓ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๒ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ือง การออกกำลังกาย 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มี
วินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกกำลังกาย และเล่นเกม ได้ด้วยตนเองอย่างสนุกสนาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
 ๑. ระบุกิจกรรมการออกกำลังกายในชีวิตประจำวัน  (K) 
 ๒. วาดภาพกิจกรรมการออกกำลังกายในชีวิตประจำวัน (P) 
 ๓. เห็นความสำคัญของการออกกำลังกาย   (A) 
 
สาระสำคัญ 
 การออกกำลังกายจะทำให้ร่างกายแข็งแรง มีสุขภาพที่ดีทั้งทางกายและจิตใจไม่เจ็บป่วยง่าย ดำรงชีวิตได้
อย่างมีความสุข 
 
 
 
 
 



 
 
สาระการเรียนรู้ 
 
 ความรู้  
    การออกกำลังกาย 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การสรุปความรู้  
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ๑. มีวินัย  
          ๒.ใฝ่เรียนรู้  
          ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
          ๔.กล้าแสดงออก 
 
 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 

-  ภาพวาดกิจกรรมการออกกำลังกายในชีวิตประจำวัน 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 



  คะแนน   ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 
 
 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 
 ๑. ให้นักเรียนดูภาพ การเตะฟุตบอล และการปั่นจักรยาน จากนั้นร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้
คำถาม ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 -   ภาพที่ ๑ คือภาพอะไร (ตัวอย่างคำตอบ ภาพเด็กเตะฟุตบอล) 
 -   ภาพที่ ๒ คือภาพอะไร (ตัวอย่างคำตอบ ภาพเด็กปั่นจักรยาน) 
 -   การปฏิบัติกิจกรรมทั้ง ๒ ภาพ  มีการเคลื่อนไหวร่างกายหรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ มีการเคลื่อนไหว
ร่างกาย) 
  -  การปฏิบัติกิจกรรมทั้ง ๒ ภาพ ต้องใช้พลังทางร่างกายหรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ ใช้) 
  -  การปฏิบัติกิจกรรมทั้ง ๒ ภาพ ส่งผลดีต่อร่างกายอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ทำให้ร่างกายแข็งแรง) 
   -  กิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายที่ต้องใช้พลังทางร่างกาย เมื่อปฏิบัติแล้วทำให้ร่างกายแข็งแรง 
เรียกว่าอะไร (การออกกำลังกาย) 
 -    นอกจากกิจกรรมทั้ง ๒ ภาพแล้ว ยังมีกิจกรรมใดอีกบ้างที่เป็นการออกกำลังกาย (ตัวอย่างเช่น การ
ว่ิง การเดิน การเล่นเกม การทำงานบ้าน การว่ายน้ำ) 
 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาเก่ียวกับการออกกำลังกายในชีวิตประจำวันของนักเรียน โดยครูใช้
คำถาม ดังนี้ 
     -  นักเรียนเคยออกกำลังกายหรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เคย / ไม่เคย) 
     -  นักเรียนออกกำลังกายบ่อยแค่ไหน (ตัวอย่างคำตอบ ทุกวัน / สัปดาห์ละครั้ง) 

ภาพท่ี 1 
 

ภาพเด็กนกัเรียนเตะฟุตบอล 

ภาพท่ี 2 
 

ภาพเด็กป่ันจกัรยาน 



     -  กิจกรรมการออกกำลังกายของนักเรียนมีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ ว่ิง ว่ายน้ำ             เต้น
แอโรบิก เล่นกีฬาต่างๆ) 
     -  กิจกรรมการออกกำลังกายที่นักเรียนทำบ่อยๆ คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ ว่ิง ว่ายน้ำ) 
     -  หลังจากท่ีนักเรียนได้ออกกำลังกาย นักเรียนรู้สึกอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ เหนื่อย      สดช่ืน 
ร่างกายแข็งแรงขึ้น) 
       กิจกรรมการออกกำลังกายที่นักเรียนชอบมากที่สุดคืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ เล่นฟุตบอล เล่น
เกม) 
 ๒. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น ๔ กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กัน แต่ละกลุ่ม เขียนกิจกรรม              การออก
กำลังกายลงในกระดาษให้ได้มากที่สุด จากนั้นส่งตัวแทนออกมานำเสนอหน้าชั้น กลุ่มไหนเขียนกิจกรรมการออก
กำลังกายได้มากท่ีสุด ครูให้เพ่ือนกล่าวชื่นชมในความสามารถ 
 ๓. ให้นักเรียนวาดภาพกิจกรรมการออกกำลังกายที่ตนเองชื่นชอบมากที่สุด คนละ ๑ กิจกรรม จากนั้นครู
เลือกตัวแทนนักเรียน ๓ – ๔ คน ออกมานำเสนอผลงานหน้าชั้น โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
 -   กิจกรรมการออกกำลังกายในภาพคืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ เล่นฟุตบอล) 
 -   นักเรียนออกกำลังกายเหมือนในภาพบ่อยแค่ไหน (ตัวอย่างคำตอบ ทุกวัน / วันเว้นวัน / สัปดาห์
ละครั้ง)  
 -   กิจกรรมการออกกำลังกายในภาพนักเรียนทำร่วมกับใคร (ตัวอย่างคำตอบ พี่น้อง /เพื่อนๆ / 
ครอบครัว ) 
 - เมื่อนักเรียนได้ออกกำลังกายในภาพนักเรียนรู้สึกอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ           มี
ความสุข สนุกสนาน) 
  -  นักเรียนคิดว่ากิจกรรมการออกกำลังกายในภาพมีประโยชน์อย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ทำให้
ร่างกายแข็งแรง ทำให้มีเพื่อนเพิ่มข้ึน) 
 ๔. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การออกกำลังกาย โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
                    นักเรียนชอบการออกกำลังกายหรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ ไม่ชอบ) 
                    การออกกำลังกายมีความสำคัญอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ทำให้ร่างกายแข็งแรง) 
                    คนที่ออกกำลังกายบ่อยๆ จะมีลักษณะอย่างไร (ตัวอย่างทำตอบ เป็นคนที่ร่างกายแข็งแรง 
บุคลิกภาพดี ทำกิจกรรมต่างๆ ได้ดี) 
 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 ๑. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การออกกำลังกายจะทำให้ร่างกายแข็งแรง สามารถทำ
กิจกรรมต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                 -   การไม่ออกกำลังกายเลย จะส่งผลต่อร่างกายอย่างไร 

 
สื่อการเรียนรู้ 

 
- ภาพการเตะฟุตบอล และการปั่นจักรยาน 

 



 
 
  

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๔ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๒ การออกกำลังกายและกิจกรรมป ระกอบจงัหวะ 
เร่ือง รูปแบบการออกกำลังกาย 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มี
วินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกกำลังกาย และเล่นเกม ได้ด้วยตนเองอย่างสนุกสนาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
 ๑. อธิบายกิจกรรมการออกกำลังกายรูปแบบต่างๆ     (K) 
 ๒. เขียนแผนภาพกิจกรรมการออกกำลังกายรูปแบบต่างๆ    (P) 
 ๓. เห็นความสำคัญของการออกกำลังกายรูปแบบต่างๆ    (A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 การออกกำลังกายทำได้หลายรูปแบบซึ่งทุกรูปแบบล้วนแต่ทำให้ร่างกายแข็งแรงมีสุขภาพที่ดี 
 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
      ๑. การออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง 
      ๒. การออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง 
      ๓. การออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว 
      ๔. การออกกำลังกายเพ่ือช่วยระบบหายใจ 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 

 



     การให้เหตุผล การสรุปความรู้ การจัดระบบความคิดเป็นแผนภาพ 
  
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
    ๑. มีวินัย  

   ๒.ใฝ่เรียนรู้  
   ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
   ๔.กล้าแสดงออก 

 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 

ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  ภาพวาดกิจกรรมการออกกำลังกายรูปแบบต่างๆ 

 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 



 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. ให้ผู้แทนนักเรียน ๒-๓ คน ออกมาแสดงบทบาทสมมุติการออกกำลังกายหน้าชั้นเรียน จากนั้นให้
เพ่ือนทายว่า แต่ละคนแสดงกิจกรรมการออกกำลังกายอะไร (เช่น ว่ิง ว่ายน้ำ ปั่นจักรยาน เต้นแอโรบิก) 
 ๒. ครูให้ความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับรูปแบบกิจกรรมการออกกำลังกาย  ดังนี้ 
 การออกกำลังกายทำได้หลายรูปแบบ ดังนี้ 
      การออกกำลังกายเพื่อให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง ได้แก่ การออกแรงผลัก ดัน ลาก ยก ดึง 
ฉุด การปา โยน เหวี่ยง ขว้าง การแกว่งแขนขาในน้ำ เป็นต้น เมื่อออกกำลังกายลักษณะเช่นนี้แล้ว จะทำให้
กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ ของร่างกายแข็งแรง 
      การออกกำลังกายเพื่อปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง เป็นการออกกำลังกายที่ค่อยๆ ใช้แรงเคลื่อนไหว
กล้ามเนื้อให้ปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทางต่างๆ เช่น การแสดงท่าบริหารร่างกาย กิจกรรมเข้าจังหวะ เป็นต้น 
      การออกกำลังกายเพื่อให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว เป็นการออกกำลังกายที่มีการใช้แรงมาก มี
การเคลื่อนไหวในระยะเวลาสั้นๆ เช่น การวิ่งเร็ว การกระโดดสูง การกระโดดไกล เป็นต้น 
      การออกกำลังกายเพื่อช่วยระบบหายใจ เป็นการออกกำลังกายที่ใช้ท่าทางการเคลื่อนไหวแบบ
เดียวกัน ทำกิจกรรมซ้ำๆ ติดต่อกันเป็นเวลานานพอสมควร เช่น การเดิน วิ่งเหยาะๆ ปั่นจักรยาน ว่ายน้ำ เป็นต้น  
  
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 

๑. ให้นักเรียนทำท่าทางการออกกำลังกายในข้อ ๑ อีกครั้ง ทีละคน จากนั้นเพ่ือนๆ ร่วมกันพิจารณาว่า
การออกกำลังกายที่เพ่ือนแต่ละคนแสดงนั้น เป็นการออกกำลังกายรูปแบบใด นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น
และ ครูร่วมตรวจสอบความถูกต้อง 
 ๒. ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมเก่ียวกับรูปแบบการออกกำลังกาย โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
      * นักเรียนเคยออกกำลังกายรูปแบบใดบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การออกกำลังกายเพื่อให้กล้ามเนื้อ
ส่วนต่างๆ แข็งแรง การออกกำลังกายเพื่อปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง การออกกำลังกายเพื่อให้เกิดความ
คล่องแคล่วว่องไว การออกกำลังกายเพื่อช่วยระบบหายใจ) 
      * การออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรงที่นักเรียนเคยปฏิบัติ มีอะไรบ้าง (ตัวอย่าง
คำตอบ การยกของ การผลักประตู การโยนและขว้างลูกบอล)  
      * การออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง ที่นักเรียนเคยปฏิบัติ มีอะไรบ้าง (ตัวอย่าง
คำตอบ การเต้นแอโรบิก กิจกรรมเข้าจังหวะ)  

     * การออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว ที่นักเรียนเคยปฏิบัติ มีอะไรบ้าง (ตัวอย่าง
คำตอบ การวิ่งเร็ว การว่ิงซิกแซ็กหรือว่ิงสลับฟันปลา การกระโดด)  

     * การออกกำลังกายเพ่ือช่วยระบบหายใจ ที่นักเรียนเคยปฏิบัติ มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การ
เดิน การว่ิงเหยาะๆ ปั่นจักรยาน ว่ายน้ำ)  



 ๓. นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น ๔ กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กัน แต่ละกลุ่มระดมความคิดเพ่ือเขียนแผนภาพ
ความคิดลงในกระดาษ A๓ ในหัวข้อต่อไปนี้ 
  กลุ่มท่ี ๑ การออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง 
  กลุ่มท่ี ๒ การออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง 
  กลุ่มท่ี ๓ การออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว 
  กลุ่มท่ี ๔ การออกกำลังกายเพ่ือช่วยระบบหายใจ 
 ให้แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอแผนภาพความคิด ครูและเพ่ือน กลุ่มอ่ืนๆ ร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง 
จากนั้นให้นักเรียนนำแผนภาพความคิดไปติดในพ้ืนที่ว่างภายในห้องเพ่ือให้ไว้ศึกษาเพ่ิมเติม  
 ๔. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ รูปแบบการออกกำลังกาย โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
                  * รูปแบบการออกกำลังกายท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ในชั่วโมงนี้มีอะไรบ้าง (การออกกำลังกายเพื่อให้
กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง การออกกำลังกายเพื่อปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง การออก-กำลังกายเพื่อให้
เกิดความคล่องแคล่วว่องไว การออกกำลังกายเพื่อช่วยระบบหายใจ) 
                  * ในชีวิตประจำวันของนักเรียนออกกำลังกายรูปแบบใดมากท่ีสุด (ตัวอย่างคำตอบ     การออก
กำลังกายเพื่อให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง การออกกำลังกายเพื่อช่วยระบบหายใจ) 
                  * การออกกำลังกายมีประโยชน์อย่างไร (ตัวอย่างทำตอบ ทำให้ร่างกายแข็งแรง จิตใจ  ร่าเริง
แจ่มใส) 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 
 ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การออกกำลังกายทำได้หลายรูปแบบ เช่น การออกกำลังกาย
เพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง การออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง การออกกำลังกายเพ่ือให้
เกิดความคล่องแคล่วว่องไว และการออกกำลังกายเพ่ือช่วยระบบหายใจซึ่งทุกรูปแบบล้วนแต่ส่งผลให้มีสุขภาพที่
ดี  
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                   - ถ้านักเรียนต้องการเป็นนักกีฬาโอลิมปิก นักเรียนควรฝึกฝนการออกกำลังกายรูปแบบใดมากท่ีสุด 

 
 

สื่อการเรียนรู้ 

 กระดาษ A๓ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๕ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๒ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ือง การออกกำลังกายเพื่อให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มี
วินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกกำลังกาย และเล่นเกม ได้ด้วยตนเองอย่างสนุกสนาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
 ๑. ระบุกิจกรรมการออกกำลังกายเพื่อให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง  (K) 
 ๒. ปฏิบัติกิจกรรมการออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง (P) 
 ๓. เห็นความสำคัญของการออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง (A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 การออกแรงผลัก ดัน ลาก ยก ดึง ฉุด การปา โยน เหวี่ยง ขว้าง การแกว่งแขนขาในน้ำ เป็นการออก
กำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง  
 
 
 
 
สาระการเรียนรู้ 
 
 ความรู้  
    การออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 



     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     ๑. มีวินัย  

    ๒.ใฝ่เรียนรู ้ 
    ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
    ๔.กล้าแสดงออก 

 
 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  ภาพวาดการออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง 

 
 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤตกิรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 



  
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับ การออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง โดยครูใช้
คำถาม ดังนี้ 
     * การออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การออกแรง
ผลัก ดัน ลาก ยก ดึง ฉุด การปา โยน เหวี่ยง ขว้าง การแกว่งแขนขาในน้ำ)  
     * นักเรียนเคยออกกำลังกายรูปแบบนี้หรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เคย / ไม่เคย) 
     * กิจกรรมการออกกำลังกายรูปแบบนี้ที่นักเรียนเคยปฏิบัติ มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การผลัก
ประตู การลากสิ่งของต่างๆ การยกของ การปา โยน เหว่ียง หรือขว้างลูกบอล) 
 ๒. ให้นักเรียน ๒ – ๓ คน ออกมาสาธิตการออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง ที่เคย
ปฏิบัติ จากนั้นร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกกำลังกายที่เพ่ือนสาธิต โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
     * กิจกรรมการออกกำลังกายที่เพ่ือนสาธิต คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การลาก การผลัก การยก 
การดึง การปา การโยน การเหวี่ยง การขว้าง) 
     * นักเรียนเคยปฏิบัติกิจกรรมที่เพ่ือนสาธิตหรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เคย / ไม่เคย) 
     * นักเรียนชอบรูปแบบการออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง หรือไม่ เพราะอะไร 
(ตัวอย่างคำตอบ ชอบ เพราะทำให้ร่างกายแข็งแรง)  
 
 ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม เพ่ือแข่งขันชักเย่อ หลังจากจบการแข่งขัน ให้นักเรียนแสดงความชื่นชมยินดี
กับทีมที่ชนะการแข่งขัน จากนั้นร่วมกันสรุปผลการแข่งขัน โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
     *  ทีมท่ีชนะการแข่งขันคือทีมใด (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 

ให้นักเรียนปรบมือแสดงความชื่นชมในความสามารถของกลุ่มที่ชนะ 
      *  นักเรียนคิดว่าทีมที่ชนะการแข่งขันชนะเพราะอะไร (ตัวอย่างคำตอบ สมาชิกของทีมมีความ
แข็งแรง สมาชิกของทีมมีความสามัคคี) 
     *  การแข่งขันชักเย่อต้องใช้ความแข็งแรงของอวัยวะใด (ตัวอย่างคำตอบ แขน ขา ลำตัว) 
     *  ถ้านักเรียนต้องการชนะการแข่งขันชักเย่อ นักเรียนควรทำอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ หม่ันออก
กำลังกายเพื่อให้ร่างกายส่วนต่างๆ แข็งแรง) 
 ๒. ให้นักเรียนเล่นเกมค้ำเส้า โดยมีวิธีการเล่น ดังนี้ 
       ๑) แบ่งผู้เล่นออกเป็น ๒ ฝ่าย ฝ่ายละ เท่าๆ กัน ทั้งสองฝ่ายจับคู่ให้เหมาะสมกับการประลองกำลัง 
       ๒) ครูเตรียมไม้พลองไว้ ๑ อัน จากนั้นตีเส้นขนานให้ห่างกัน ๒ เมตร 
       ๓) ให้คู่แข่งขันแต่ละคู่ ยืนตรงกลางระหว่างเส้นขนาน สองมือจับไม้พลองไว้ทั้งคู่     พอได้ยินเสียง
นกหวีด ต่างออกแรงดันให้คู่แข่งขันถอยหลัง คนใดเหยียบเส้นที่ขีดไว้เป็นฝ่ายแพ้ 
       ๔) ผู้เล่นของฝ่ายใดมีผู้ชนะมากกว่าเป็น ฝ่ายชนะ 
 หลังจากเล่นเกมค้ำเส้าจบแล้ว นักเรียนร่วมกันสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใช้คำถามดังนี้ 

           *   ทีมท่ีชนะการเล่นเกมคือทีมใด (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
ให้นักเรียนปรบมือแสดงความชื่นชมในความสามารถของกลุ่มที่ชนะ 



            *   นักเรียนคิดว่าทีมที่ชนะการเล่นเกมชนะเพราะอะไร (ตัวอย่างคำตอบ สมาชิกของทีมมี
ความแข็งแรง) 
            *   การเล่นเกมต้องใช้ความแข็งแรงของอวัยวะใด (ตัวอย่างคำตอบ แขน ขา ลำตัว) 
            *   ถ้านักเรียนต้องการชนะการเล่นเกมค้ำเส้า นักเรียนควรทำอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ หม่ัน
ออกกำลังกายเพื่อให้ร่างกายส่วนต่างๆ แข็งแรง) 
              *  นอกจากการแข่งขันชักเย่อ และการเล่นเกมค้ำเส้าแล้ว ยังมีเกม กีฬา หรือกีฬา-พ้ืนบ้านใด
อีกบ้างที่เล่นแล้ว ทำให้ร่างกายส่วนต่างๆ แข็งแรง (ตัวอย่างคำตอบ การเล่นเกมลูกบอล-มหาภัย ) 
      ๓. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ 
แข็งแรง โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
                       *  การออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การ
ออกแรงผลัก ดัน ลาก ยก ดึง ฉุด การปา โยน เหวี่ยง ขว้าง การแกว่งแขนขาในน้ำ)  
                       *  การออกกำลังกายโดยการออกแรงผลัก ดัน ลาก ยก ดึง ฉุด การปา โยน เหวี่ยง ขว้าง การ
แกว่งแขนขาในน้ำ จะส่งผลดีต่อร่างกายอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ทำให้ส่วนต่างๆ ของร่างกายแข็งแรง) 
 ๔. ให้นักเรียนวาดภาพการออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรงมา ๑ กิจกรรม จากนั้นครู
คัดเลือกผู้แทนออกมานำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 
 ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การออกแรงผลัก ดัน ลาก ยก ดึง ฉุด การปา โยน เหวี่ยง 
ขว้าง การแกว่งแขนขาในน้ำ เป็นการออกกำลังกายเพื่อให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง  
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                   *  นักกีฬาประเภทใดบ้าง ที่ควรฝึกการออกกำลังกายเพ่ือให้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แข็งแรง 
 

 
สื่อการเรียนรู้ 

 - 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บันทึกหลังการสอน 
 
  
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๖ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ือง การออกกำลังกายเพื่อปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มี
วินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกกำลังกาย และเล่นเกม ได้ด้วยตนเองอย่างสนุกสนาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
 ๑. ระบุกิจกรรมการออกกำลังกายเพื่อปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง   (K) 
 ๒. ปฏิบัติกิจกรรมการออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง   (P) 
 ๓. เห็นความสำคัญของการออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง  (A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 การแสดงท่ากายบริหาร กิจกรรมเข้าจังหวะ  เป็นการออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง  
 
 
 
สาระการเรียนรู้ 
 
 ความรู้  
    การออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง 

 



 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง การจัดระบบความคิดเป็นแผนภาพ 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     ๑. มีวินัย  

    ๒.ใฝ่เรียนรู ้ 
    ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
    ๔.กล้าแสดงออก 

 
 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

    แผนภาพการออกกำลังกายเพื่อปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน  ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 

 
 
 



การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับ การออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง โดยครูใช้คำถาม 
ดังนี้ 
      * การออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การแสดงท่า
บริหารร่างกาย กิจกรรมเข้าจังหวะ)  
      * นักเรียนเคยออกกำลังกายรูปแบบนี้หรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เคย / ไม่เคย) 
      * กิจกรรมการออกกำลังกายรูปแบบนี้ที่นักเรียนเคยปฏิบัติ มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การเต้น
แอโรบิก การแสดงท่าทางประกอบเพลง การเดินตามจังหวะเพลง) 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ให้นักเรียน ๒ – ๓ คน ออกมาสาธิตการออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง ที่เคยปฏิบัติ 
จากนั้นร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกกำลังกายที่เพ่ือนสาธิต โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
      * กิจกรรมการออกกำลังกายท่ีเพ่ือนสาธิต คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การเต้นแอโรบิก การแสดง
ท่าทางประกอบเพลง การเดินตามจังหวะเพลง) 
      * นักเรียนเคยปฏิบัติกิจกรรมที่เพ่ือนสาธิตหรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เคย / ไม่เคย) 
      *  นักเรียนชอบการออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง หรือไม่ เพราะอะไร (ตัวอย่าง
คำตอบ ชอบ เพราะสนุกสนาน และทำให้ร่างกายแข็งแรง)   
 ๒. ครูสาธิตการแสดงท่าบริหารร่างกายอย่างง่าย ๔ – ๕ ท่าให้นักเรียนดู (ครูเปิดเพลงประกอบจังหวะ) 
 ๓. นักเรียนฝึกท่าบริหารร่างกายไปพร้อมๆ กับครู ๓ – ๔ รอบ 
 ๔. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ ๔ – ๕ คน แต่ละกลุ่มฝึกท่าบริหารร่างกาย ให้ถูกต้องและ พร้อมเพรียง
กัน แล้วออกมาแสดงให้เพ่ือนดูทีละกลุ่ม จากนั้น ร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามดังนี้ 

    *  กลุ่มของนักเรียนแสดงได้พร้อมเพรียงกันหรือไม่ อย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ พร้อมเพรียงกัน) 
   *   นักเรียนกลุ่มใดแสดงได้ถูกต้องและพร้อมเพรียงกันมากท่ีสุด (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
ให้นักเรียนกลุ่มอ่ืนๆ ปรบมือให้เพื่อนกลุ่มท่ีแสดงได้พร้อมเพรียงกัน 
   *   นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ได้แสดงท่ากายบริหาร (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ มีความสุข สนุกสนาน) 

    *   การแสดงท่าบริหารร่างกายเป็นการออกกำลังกายรูปแบบใด (การออกกำลังกายเพื่อปรับเปลี่ยน
ลักษณะท่าทาง) 
    *   นอกจากการแสดงท่ากายบริหารแล้วยังมีกิจกรรมการออกกำลังกายอะไรอีกบ้างท่ีเป็นการออก
กำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง (ตัวอย่างคำตอบ กิจกรรมเข้าจังหวะ การเต้นประกอบเพลง) 
  
 
 ๕. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง 
โดยครูใช้คำถามดังนี้ 



                       * การออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การแสดง
ท่ากายบริหาร กิจกรรมเข้าจังหวะ)  
                   * การออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง มีประโยชน์อย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ทำให้
ร่างกายแข็งแรง ปฏิบัติแล้วอารมณ์ดี) 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 
 ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การแสดงท่ากายบริหารและ กิจกรรมเข้าจังหวะ  เป็นการ
ออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง เมื่อปฏิบัติเป็นประจำจะทำให้ร่างกายแข็งแรง 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                   *  นักกีฬาประเภทใด ควรฝึกการออกกำลังกายเพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะท่าทาง มากท่ีสุด 
 
 

 
 

 - 
 
 
 
  
 
 

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 



 
 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ือง การออกกำลังกายเพื่อให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มี
วินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกกำลังกาย และเล่นเกม ได้ด้วยตนเองอย่างสนุกสนาน 
 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
 ๑. ระบุกิจกรรมการออกกำลังกายเพื่อให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว   (K) 
 ๒. ปฏิบัติกิจกรรมการออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว  (P) 
 ๓. เห็นความสำคัญของการออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว  (A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 การวิ่งเร็ว การกระโดดสูง การกระโดดไกล  เป็นการออกกำลังกายเพื่อให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว 
 
 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    การออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 

 



     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ันในการทำงาน 
 
สมรรถนะ 

1 ความสามารถในการสื่อสาร 
2 ความสามารถในการวิเคราะห์ 
3 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  ภาพวาดการออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว 
 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    - สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
 ๒. เครื่องมือ 
    - แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    - การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต ่๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
 
 
  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับ การออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว โดยครูใช้
คำถาม ดังนี้ 
      * การออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การว่ิงเร็ว 
การกระโดดสูง การกระโดดไกล )  
      *  นักเรียนเคยออกกำลังกายรูปแบบนี้หรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เคย / ไม่เคย) 



      *  กิจกรรมการออกกำลังกายรูปแบบนี้ที่นักเรียนเคยปฏิบัติ มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การว่ิง
เร็ว การกระโดดสูง การกระโดดไกล ) 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูให้นักเรียน ๒ – ๓ คน ออกมาสาธิตการออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว   ที่เคย
ปฏิบัติ จากนั้นร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกกำลังกายที่เพ่ือนสาธิต โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
     *  กิจกรรมการออกกำลังกายท่ีเพ่ือนสาธิต คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การว่ิงเร็ว การกระโดดสูง 
การกระโดดไกล ) 
     *  นักเรียนเคยปฏิบัติกิจกรรมที่เพ่ือนสาธิตหรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เคย / ไม่เคย) 
     *  นักเรียนชอบการออกกำลังกายเพื่อให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว หรือไม่           เพราะอะไร 
(ตัวอย่างคำตอบ ชอบ เพราะสนุกสนาน และทำให้ร่างกายแข็งแรง)   
 ๒. ครูให้นักเรียนวิ่งแข่ง โดยมีวิธีการแข่งขัน ดังนี้ 

    ๑) ครูกำหนดเส้นต้นทางและเส้นปลายทางให้ห่างกัน ๕๐ เมตร 
    ๒)ให้นักเรียนแข่งกันเป็นชุด ชุดละ ๔ – ๕ คน  
    ๓) เมื่อครูให้สัญญาณให้เริ่มออกวิ่งจากเส้นต้นทางไปยังเส้นปลายทาง 
    ๔) ผู้ที่ถึงเส้นปลายทางก่อนเป็นผู้ชนะในชุดนั้น 
    ๕) เมื่อได้ผู้ชนะครบทุกชุดแล้ว ให้ผู้ชนะแต่ละชุดมาแข่งขันกันเพ่ือหาผู้ชนะเลิศ 
เมื่อนักเรียนวิ่งแข่งจบแล้ว ร่วมกันสรุปผลการแข่งขัน โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
     * นักเรียนคิดว่าตนเองวิ่งเร็วหรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เร็ว / ไม่เร็ว) 
     * นักเรียนคนใดท่ีวิ่งเร็วที่สุด (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
     * เพราะอะไรเพื่อนถึงวิ่งเร็วที่สุด  (ตัวอย่างคำตอบ เพราะมีกำลังมากกว่าเพื่อน) 
ให้นักเรียนทุกคนกล่าวชื่นชมเพ่ือนที่วิ่งเร็วที่สุดและชนะการแข่ง 
     * ถ้านักเรียนอยากวิ่งเร็วเหมือนเพ่ือนควรปฏิบัติอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ฝึกว่ิงบ่อยๆ) 
     * นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ได้วิ่งแข่งกัน (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ สนุกสนาน) 
     * นอกจากการวิ่งแข่งกันแล้ว นักเรียนยังเคยปฏิบัติกิจกรรมการออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความ

คล่องแคล่วว่องไว อะไรอีกบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การกระโดดสูง การว่ิงซิกแซ็กหรือว่ิง      สลับฟันปลา) 
๓. ให้นักเรียนวาดภาพการออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไวที่ตนเองปฏิบัติได้ดีที่สุด 

จากนั้นครูคัดเลือกผลงานที่ทำได้ดี ๕ ภาพ และให้เจ้าของภาพออกมานำเสนอผลหน้าชั้นเรียน 
 ๔. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่ว
ว่องไว โดยครูใช้คำถามดังนี้ 
                     *  การออกกำลังกายเพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การว่ิง
เร็ว การกระโดดสูง การกระโดดไกล)  
                     *  เมื่อนักเรียนฝึก การวิ่งเร็ว การกระโดดสูง การกระโดดไกล บ่อยๆ จะส่งผลดีอย่างไร 
(ตัวอย่างคำตอบ ทำให้ร่างกายแข็งแรงและปฏิบัติกิจกรรมคล่องแคล่วว่องไวมากขึ้น) 
 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 



 
 ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การวิ่งเร็ว การกระโดดสูง และการกระโดดไกล  เป็นการออก
กำลังกาย เพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                   *   ถ้านักเรียนเป็นนักกีฬาวิ่งที่ได้เข้าร่วมกีฬาโอลิมปิก นักเรียนจะปฏิบัติตนอย่างไร 

 
 

สื่อการเรียนรู้ 

- 
 

 
 

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  



 
 
 
 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๘ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ืองการออกกำลังกายเพื่อช่วยระบบหายใจ 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มี
วินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกกำลังกาย และเล่นเกม ได้ด้วยตนเองอย่างสนุกสนาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 ๑. ระบุกิจกรรมการออกกำลังกายเพื่อช่วยระบบหายใจ   (K) 
 ๒. ปฏิบัติกิจกรรมการออกกำลังกายเพ่ือช่วยระบบหายใจ   (P) 
 ๓. เห็นความสำคัญของการออกกำลังกายเพ่ือช่วยระบบหายใจ  (A) 
 
 
สาระสำคัญ 
 การเดิน วิ่งเหยาะๆ ปั่นจักรยาน ว่ายน้ำ  เป็นการออกกำลังกายเพื่อช่วยระบบหายใจให้ทำงานได้
ตามปกติ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 
 ความรู้  
    การออกกำลังกายเพ่ือช่วยระบบหายใจ 

 

 



 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง การจัดระบบความคิดเป็นแผนภาพ 
  

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     ๑. มีวินัย  

    ๒.ใฝ่เรียนรู ้ 
    ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
    ๔.กล้าแสดงออก 

 
 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

 -  แผนภาพการออกกำลังกายเพื่อช่วยระบบหายใจ  
 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    - สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
 ๒. เครื่องมือ 
    - แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    - การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต ่๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 

 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เกี่ยวกับ การออกกำลังกายเพ่ือช่วยระบบหายใจโดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 



       -   การออกกำลังกายเพ่ือช่วยระบบหายใจ มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การเดิน                   
ว่ิงเหยาะๆ ปั่นจักรยาน ว่ายน้ำ )  
       -   นักเรียนเคยออกกำลังกายรูปแบบนี้หรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เคย/ไม่เคย) 
      -   กิจกรรมการออกกำลังกายรูปแบบนี้ที่นักเรียนเคยปฏิบัติ มีอะไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ การเดิน 
ว่ิงเหยาะๆ ปั่นจักรยาน ว่ายน้ำ ) 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ครูให้นักเรียน ๒ – ๓ คน ออกมาสาธิตการออกกำลังกายเพื่อช่วยระบบหายใจที่เคยปฏิบัติ จากนั้น
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกกำลังกายท่ีเพ่ือนสาธิต โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
         กิจกรรมการออกกำลังกายท่ีเพ่ือนสาธิต คืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ การเดิน                         
ว่ิงเหยาะๆ) 
        นักเรียนเคยปฏิบัติกิจกรรมที่เพ่ือนสาธิตหรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เคย/ไม่เคย) 
    *  นักเรียนชอบการออกกำลังกายเพ่ือช่วยระบบหายใจหรือไม่ เพราะอะไร (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ 
เพราะทำให้ร่างกายแข็งแรง)   
 ๒. ให้นักเรียนเดินรอบสนาม ๑ รอบ  จากนั้นวิ่งเหยาะๆ รอบสนาม ๑ รอบ  
 ๓. หลังจากเดินและวิ่งเหยาะๆ รอบสนามแล้ว นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการเดินและ
การวิ่งเหยาะๆ โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 

      -  นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ได้เดินและวิ่งเหยาะๆรอบสนาม (ตัวอย่างคำตอบ เหนื่อย) 
      -   เมื่อนักเรียนได้เดินและวิ่งเหยาะๆ รอบสนามแล้วรู้สึกว่าหัวใจของตนเองเป็นอย่างไร (ตัวอย่าง

คำตอบ เต้นเร็วขึ้น) 
      -   นักเรียนคิดว่าการเดินและการวิ่งเหยาะๆ ส่งผลดีต่อหัวใจของนักเรียนอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ 

การทำงานของหัวใจดีขึ้น) 
      -  นอกจากกิจกรรมการเดิน และการวิ่งเหยาะๆ แล้ว ยังมีการออกกำลังกายประเภทใดอีกบ้างที่

ช่วยให้ระบบหายใจของเราทำงานดีขึ้น (ตัวอย่างคำตอบ การปั่นจักรยาน การว่ายน้ำ) 
โดยครูสรุปคำตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิด ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 
  ๑. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การเดิน วิ่งเหยาะๆ ปั่นจักรยาน และว่ายน้ำ เป็นการออกกำลัง
กายเพ่ือช่วยระบบหายใจ ให้ทำงานได้ตามปกติ ซึ่งจะส่งผลให้ผู้ออกกำลังกายมีสุขภาพที่ดี 

การออกก าลงักาย
เพ่ือช่วยระบบ 

หายใจ 

การเดิน การว่ิง 

การวา่ยน ้า การป่ันจกัรยาน 



 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                     การออกกำลังกายเพ่ือช่วยระบบหายใจ เหมาะสำหรับคนวัยใดมากที่สุด เพราะอะไร 

 
 

สื่อการเรียนรู้ 

  
บันทึกหลังการสอน 

 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๙ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ืองการอบอุ่นร่างกาย  
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มี
วินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกกำลังกาย และเล่นเกม ได้ด้วยตนเองอย่างสนุกสนาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
 ๑. อธิบายวิธีการอบอุ่นร่างกาย   (K) 
 ๒. อบอุ่นร่างกายด้วยการบริหารร่างกาย  (P) 
 ๓. เห็นความสำคัญของการอบอุ่นร่างกาย  (A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 ก่อนการออกกำลังกายต้องมีการอบอุ่นร่างกายทุกครั้ง เพ่ือยืดเส้นและเตรียมกล้ามเนื้อ 
 
 
 



 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    การอบอุ่นร่างกาย 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     ๑. มีวินัย  

    ๒.ใฝ่เรียนรู ้ 
    ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
    ๔.กล้าแสดงออก 

 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-   ภาพวาดท่าบริหารร่างกาย 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
    ๑.๓ สังเกตการฝึกปฏิบัติการบริหารร่างกายท่าทางต่างๆ  
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 



  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 

 ๑. นักเรียนทบทวนความรู้เรื่อง การออกกำลังกาย โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
      * การออกกำลังกายที่นักเรียนทำเป็นประจำคืออะไร (ตัวอย่างคำตอบ เล่นเกม ว่ิง) 
      * นักเรียนเคยอบอุ่นร่างกายก่อนออกกำลังกาย หรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ เคย/ไม่เคย) 
      * การอบอุ่นร่างกายต้องทำอย่างไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ หมุนหัวไหล่ หมุนเอว หมุนขา) 
ใหน้ักเรียนที่เคยอบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นกีฬา ออกมาสาธิตการอบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นกีฬาให้เพ่ือนดู 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
  ๑. ครูให้ความรู้เพ่ิมเติมกับนักเรียนว่า ก่อนการออกกำลังกายต้องมีการอบอุ่นร่างกายทุกครั้ง เพ่ือยืดเส้น
และเตรียมกล้ามเนื้อ เช่น การบริหารร่างกายก่อนออกกำลังกาย 
  ๒. ครูสาธิตการบริหารร่างกายในท่าต่างๆ ดังนี้ 
       ๑) การบริหารคอ 
       ๒) การบริหารเอว 
       ๓) การบริหารเข่า 
       ๔) การบริหารข้อเท้า 
       ๕) การบริหารเท้า ขา และข้อมือ   
 ๓. ครูเป็นผู้นำนักเรียนฝึกท่าการบริหารร่างกาย ทีละท่า ท่าละ ๔ – ๕ รอบ 
 ๔. แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น ๔ กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กัน แต่ละกลุ่มฝึกท่าการบริหารร่างกาย ทั้ง ๕ ท่า ให้
ถูกต้องและพร้อมเพรียงกัน จากนั้นให้แต่ละกลุ่มออกมาแสดงท่ากายบริหาร ทั้ง ๕ ท่า โดยครูบันทึกผลการ
ปฏิบัติลงในแบบบันทึกและให้นักเรียนตอบคำถามดังนี้ 

 
 

ท่าบริหารร่างกาย 
ผลการปฏิบัติ 

ทำได้ ทำไม่ได้ 
๑. การบริหารคอ   
๒. การบริหารเอว   
๓. การบริหารเข่า   
๔. การบริหารข้อเท้า   
๕. การบริหารเท้า ขา และข้อมือ   

แบบบันทึกผลการฝึกปฏิบัติท่าบริหารร่างกาย 



 
 
 
 
 
 
       -  นักเรียนปฏิบัติการบริหารร่างกายอยู่ในระดับใด (ตัวอย่างคำตอบ ดี) 
      -   นักเรียนชอบท่าบริหารร่างกายท่าใดมากท่ีสุด (ตัวอย่างคำตอบ การบริหารเอว) 
      -    นักเรียนคิดว่าตนเองควรปรับปรุงแก้ไขท่าบริหารร่างกายท่าใดมากท่ีสุด (ตัวอย่างคำตอบ 
ปรับปรุงท่าการบริหารข้อเท้าให้ดีขึ้น) 
 ๕. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการบริหารร่างกายเพ่ืออบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นกีฬา 
โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
       -   การบริหารร่างกายที่นักเรียนปฏิบัติมีท่าอะไรบ้าง ( การบริหารคอ  การบริหารเอว  การ
บริหารเข่า  การบริหารข้อเท้า  การบริหารเท้า ขา และข้อมือ ) 
        -  กลุ่มของนักเรียนปฏิบัติได้ถูกต้องหรือไม่ (ตัวอย่างคำตอบ ถูกต้อง) 
        -  กลุ่มใดปฏิบัติได้ถูกต้องและพร้อมเพรียงกันที่สุด (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
 ให้นักเรียนกล่าวชื่นชมเพ่ือนกลุ่มที่ปฏิบัติได้ถูกต้องและพร้อมเพรียงกันที่สุด 
    -  ถ้าบริหารร่างกายไม่ถูกต้องจะเป็นอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ อวัยวะส่วนต่างๆ อาจเกิดอาการ
เคล็ดได้) 
    -  การบริหารร่างกายมีความสำคัญอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ช่วยเตรียมความพร้อมก่อนการเล่น
กีฬา) 
 ๖. ให้นักเรียนวาดภาพท่าบริหารร่างกายที่ตนเองชอบมากที่สุดคนละ ๑ ท่า และออกมานำเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียน 
 
 
ขัน้ที่ ๓ ขั้นสรุป 
 
 ๑. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ ก่อนการออกกำลังกายต้องมีการอบอุ่นร่างกายทุกครั้ง เพ่ือ
ยืดเส้นและเตรียมกล้ามเนื้อ 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                    -  ถ้าไม่อบอุ่นร่างกายก่อนการออกกำลังกาย จะส่งผลต่อร่างกายอย่างไร 
 
 
 
สื่อการเรียนรู้ 
 

 - 
 

เกณฑ์การประเมิน 
    ปฏิบติัได ้    4-5 ท่า   นกัเรียนปฏิบติัอยูใ่นระดบัดี 
       2-3 ท่า   นกัเรียนปฏิบติัอยูใ่นระดบัพอใช ้
  0-1 ท่า  นกัเรียนปฏิบติัอยูใ่นระดบัควรปรับปรุงแกไ้ข 



  
 
 
 
 
 
 

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๒๐ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ือง  ประโยชน์ของการออกกำลังกาย 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชัน้ประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มี
วินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกกำลังกาย และเล่นเกม ได้ด้วยตนเองอย่างสนุกสนาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 
 ๑. อธิบายประโยชน์ของการออกกำลังกาย   (K) 
 ๒. เขียนแผนภาพแสดงประโยชน์ของการออกกำลังกาย  (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการออกกำลังกาย    (A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 การออกกำลังกายในเวลาว่างจะช่วยให้มีร่างกายแข็งแรงมีสุขภาพจิตที่แจ่มใส 
 
 
 
 
สาระการเรียนรู้ 
 



ความรู้  
    ประโยชน์ของการออกกำลังกาย 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง การจัดระบบความคิดเป็นแผนภาพ 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     ๑. มีวินัย  

    ๒.ใฝ่เรียนรู ้ 
    ๓.มุ่งม่ันในการทำงาน  
    ๔.กล้าแสดงออก 

 
 
 
สมรรถนะ 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

 
-  แผนภาพประโยชน์ของการออกกำลังกาย 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 

 



 
 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 
 ๑. ครูยกตัวอย่างสถานการณ์ให้นักเรียนฟัง แล้วให้นักเรียนร่วมกันสนทนาแสดงความคิดเห็นโดยครูใช้
คำถาม ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 *  สมศักดิ์เป็นคนอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ชอบออกกำลังกายทุกรูปแบบ) 
 * สมหญิงเป็นคนอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ไม่ชอบออกกำลังกาย) 
 * การกระทำของสมศักดิ์ส่งผลอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ทำให้สุขภาพร่างกายแข็งแรง ทำให้ได้
เพื่อนใหม่จากการเล่นกีฬาเป็นกลุ่ม) 
 * การกระทำของสมหญิงส่งผลอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ไม่สดชื่น ไม่มีสมาธิในการเรียน สุขภาพไม่
ดี ไม่มีเพื่อน) 
 * นักเรียนควรปฏิบัติตนเหมือนใคร (สมศักดิ์) 
 * ถ้านักเรียนไม่อยากเป็นเหมือนสมหญิง นักเรียนควรทำอย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ           ออก
กำลังกายเป็นประจำ) 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 

สถานการณ์ท่ี ๑ 
  สมศกัด์ิ เป็นคนท่ีชอบออกก าลงักายทุกรูปแบบ ทั้งออกก าลงักายคนเดียว เช่น การ
ป่ันจกัรยาน การว่ิง การวา่ยน ้ า และออกก าลงักายเป็นกลุ่ม เช่น เตะฟุตบอล เล่นเกมต่างๆ 
การเล่นกีฬาเป็นประจ าท าให้สมศกัด์ิมีสุขภาพร่างกายท่ีแขง็แรง ไม่เคยป่วยเลย อีกทั้งยงัได้
เพื่อนใหม่ๆ จากการเล่นกีฬาเป็นกลุ่มดว้ย 
 

สถานการณ์ท่ี ๒  
 สมหญิง เป็นคนท่ีไม่ชอบออกก าลงักาย เพราะคิดว่าการออกก าลงักายท าใหเ้หน่ือยง่าย 
และเสียเวลาในการเล่น ทุกคร้ังท่ีมีเวลาวา่งสมหญิงจะชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อนชวน
ไปออกก าลงักายก็ไม่เคยไป ดว้ยเหตุน้ีจึงไม่มีใครอยากชวนสมหญิงไปออกก าลงักายอีก 
เวลาเรียนสมหญิงจะชอบนัง่เซ่ืองซึมไม่กระปร้ีกระเปร่า และไม่มีสมาธิในการเรียน 
บ่อยคร้ังท่ีสมหญิงป่วยและตอ้งนอนโรงพยาบาล ท าใหข้าดเรียนอยูบ่่อยๆ หมอบอกวา่
สมหญิงป่วยง่ายเพราะไม่ออกก าลงักาย 
 



 ๑. ให้นักเรียนวางแผนและจัดเวลาออกกำลังกาย ลงในแบบบันทึกท่ีครูแจกให้ ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ๒. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็น ๔ กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กัน แต่ละกลุ่มร่วมกันระดมความคิด เกี่ยวกับ
ประโยชน์ของการออกกำลังกาย จากนั้นสรุปเป็นแผนภาพความคิดลงในกระดาษ แล้วนำเสนอหน้าชั้นเรียน ครู
และเพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆ ร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง และเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังตัวอย่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ๓. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ ประโยชน์ของการออกกำลังกาย โดยครูใช้คำถาม
ดังนี้ 

แบบบันทึกการออกก าลงักาย 
ช่ือ ....................................................................... เลขท่ี ............................. ชั้น................ 

ใหน้กัเรียนจดัท าแผนการออกก าลงักายใน 1 สัปดาห์ลงในตาราง 
 

วัน วิธีออกก าลงักาย 
เวลา ........................ 
ถึงเวลา..................... 

หมายเหตุ 

จนัทร์    
องัคาร    
พุธ    
พฤหสับดี    
ศกุร์    
เสาร์    
อาทิตย ์    
 
การออกก าลงักายมีประโยชน์อยา่งไร........................................................................................... 



      -   นักเรียนควรออกกำลังกายเม่ือใดบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ ช่วงเย็นหลังเลิกเรียน/ช่วงเช้า/หลังตื่น
นอน/เม่ือมีเวลาว่าง) 
       -  นักเรียนควรออกกำลังกายหักโหมหรือไม่ เพราะอะไร (ตัวอย่างคำตอบ ไม่ควร เพราะจะทำให้
ร่างกายทนไม่ไหว)             
       -   การออกกำลังกายมีประโยชน์อย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ทำให้ร่างกายแข็งแรง อวัยวะต่างๆ 
ทำงานเป็นปกติ ทำให้เกิดความสนุกสนาน สดชื่นรื่นเริง ทำให้สามารถฝึกสมาธิในการทำกิจกรรมต่างๆ ทำ
ให้ได้เพื่อนใหม่ๆ ได้เรียนรู้การมีน้ำใจนักกีฬา) 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 
 
 ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การออกกำลังกายในเวลาว่างจะช่วยให้มีร่างกายแข็งแรงมี
สุขภาพจิตที่แจ่มใส 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                    - ถ้านักเรียนออกกำลังกายอย่างหักโหมเกินไปจะเป็นอย่างไร 
 
 
สื่อการเรียนรู้ 

- แบบบันทึกการออกกำลังกาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บันทึกหลังการสอน 
 
  
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________ 
 
 

 ลงชื่อ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

 
 
 

เทอมท่ี ๒ 
 
 
 
 



 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ือง  การเดินตามจังหวะเพลงมาร์ช (๑)  
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 
 
          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่าง

สม่ำเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และช่ืนชมใน
สุนทรียภาพของการกีฬา 

          ตัวช้ีวัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกกำลังกาย และเล่นเกม ได้ด้วยตนเองอย่างสนุกสนาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
 
 ๑. อธิบายวิธีการเดินตามจังหวะเพลงมาร์ช     (K) 
 ๒. ฝึกเดินตามจังหวะเพลงมาร์ช      (P) 
 ๓. เห็นความสำคัญของการเดินตามจังหวะเพลงมาร์ชท่ีมีต่อร่างกายและจิตใจ (A) 
 
สาระสำคัญ 
 
 จังหวะเพลงมาร์ช เป็นจังหวะที่เร้าใจ ใช้สำหรับเดินแถวสวนสนาม  
 
 
 
 
สาระการเรียนรู้ 
 
 ความรู้  



    กิจกรรมประกอบจังหวะ 
       - เดินตามจังหวะเพลงมาร์ช 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การให้เหตุผล การปฏิบัติ/การสาธิต การประยุกต์/การปรับปรุง 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ันในการทำงาน 
 
 
สมรรถนะ 
๑ ความสามารถในการสื่อสาร 
๒ ความสามารถในการวิเคราะห์ 
๓ ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 
 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 
-   ภาพวาดการย่ำเท้าตามจังหวะนับ 
 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เครื่องมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม ผ่านตั้งแต่ ๒ รายการถือว่า ผ่าน  
ผ่าน ๑ รายการถือว่า ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดับ    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดับ   ดี 
  คะแนน   ๕-๖   ระดับ   พอใช้ 
  คะแนน   ๐-๔   ระดับ    ควรปรับปรุง 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นนำ 
 



 ๑. นักเรียนทบทวนการเดินตามจังหวะเพลงมาร์ชที่เรียนไปเมื่อชั่วโมงท่ีแล้ว โดยครูใช้
คำถาม ดังนี้ 

  ๑) ท่าเริ่มต้นในการเดินตามจังหวะเพลงมาร์ชทำอย่างไร (ยืนอยู่กับที่) 
  ๒) จังหวะนับที่ ๑ เมื่อจังหวะเพลงมาร์ชดัง แตร็ก ต้องทำอย่างไร (ยกเท้าซ้ายข้ึนและวาง

ลง) 
  ๓) จังหวะนับที่ ๒ เมื่อจังหวะเพลงมาร์ชดัง แตร็ก ต้องทำอย่างไร (ยกเท้าขวาขึ้นและวาง

ลง) 
  ๔) จังหวะนับที่ ๓ เมื่อจังหวะเพลงมาร์ชดัง ตะระแล็ก ต้องทำอย่างไร (ยกเท้าซ้ายขึ้นและ

วางลง) 
  ๕) จังหวะนับที่ ๔ เมื่อจังหวะเพลงมาร์ชดัง แตร็ก ต้องทำอย่างไร (ยกเท้าขวาขึ้นและวาง

ลง) 
 นักเรียนทบทวนการเดินตามจังหวะเพลงมาร์ชท่ีได้เรียนไปเมื่อชั่วโมงท่ีแล้ว พร้อมทำเสียง

ประกอบ โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้อง 
 
 
ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 
 ๑. ให้นักเรียนฝึกการเดินตามจังหวะเพลงมาร์ช โดยมีขั้นตอนการฝึกปฏิบัติ ดังนี้ 
      ๑) ให้นักเรียนนับจังหวะ ๔ จังหวะ ดังนี้ 
 
 
     ๒) ให้นับจังหวะ ๔ จังหวะ พร้อมกับย่ำเท้าตามจังหวะท่ีนับ ดังนี้ 
  
 
 
  ซ    หมายถึง ยกเท้าซ้ายและวางลง 
  ข    หมายถึง ยกเท้าขวาและวางลง 
 ๒. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มฝึกเดินตามจังหวะเพลงมาร์ช ข้างต้น  จากนั้นออกมาแสดงให้เพื่อน

ดูทีละกลุ่ม เมื่อครบทุกกลุ่มแล้ว ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการฝึกเดินตามจังหวะ            เพลง
มาร์ช โดยครูใช้คำถามดังนี้ 

     กลุ่มของนักเรียนฝึกเดินตามจังหวะเพลงมาร์ชได้ถูกต้องและพร้อมเพรียงกันหรือไม่ 
(ตัวอย่างคำตอบ พร้อมเพรียงกัน) 

      กลุ่มของนักเรียนควรปรับปรุงแก้ไขการฝึกเดินตามจังหวะเพลงมาร์ชหรือไม่ อย่างไร 
(ตัวอย่างคำตอบ ควรฝึกย่ำเท้าให้ตรงกับจังหวะนับ) 

      กลุ่มใดที่ฝึกเดินตามจังหวะเพลงมาร์ชได้ถูกต้องและพร้อมเพรียงกัน (นักเรียนตอบตาม
ความเป็นจริง) 

      ถ้านักเรียนต้องการเดินตามจังหวะเพลงมาร์ชได้ถูกต้องและพร้อมเพรียงกัน ควรทำ
อย่างไร (ตัวอย่างคำตอบ ฝึกฝนบ่อยๆ) 



      นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ได้ฝึกเดินตามจังหวะเพลงมาร์ชร่วมกัน (ตัวอย่างคำตอบ ชอบ 
สนุก) 

 ๓. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ การเดินตามจังหวะเพลงมาร์ช โดยครู
ใช้คำถาม ดังนี้ 

                     การเดินตามจังหวะเพลงมาร์ชมีจังหวะอย่างไร (จังหวะท่ีเร้าใจ) 
                     เพลงมาร์ชนิยมใช้ในโอกาสใด (ตัวอย่างคำตอบ ใช้ในการเดินแถวสวนสนาม) 
                     การย่ำเท้าตามจังหวะเพลงมาร์ช ทำอย่างไรบ้าง (ตัวอย่างคำตอบ  นับจังหวะ ๔ 

จังหวะ พร้อมกับย่ำเท้าตามจังหวะท่ีนับ) 
 ๔. แบ่งนักเรียนออกเป็น ๔ กลุ่มเท่าๆกัน ให้แต่ละกลุ่มวาดภาพการย่ำเท้าตามจังหวะนับ ๔ 

จังหวะ จากนั้นให้ทุกกลุ่มนำภาพการย่ำเท้าตามจังหวะนับมาติดเรียงต่อกันบนกระดานให้ถูกต้อง โดยครูคอย
ตรวจสอบความถูกต้อง 

 
 
 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 
 
 ๑.นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี้ การเดินตามจังหวะเพลงมาร์ช เป็นกิจกรรม

ประกอบจังหวะอย่างหนึ่งเพราะจังหวะเพลงมาร์ช เป็นจังหวะท่ีเร้าใจ ใช้สำหรับเดินแถวสวนสนาม 
 ๒. ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้คำถามท้าทาย ดังนี้ 
                  * นักเรียนจะนำทักษะการเดินตามจังหวะเพลงมาร์ชไปใช้ประโยชน์อย่างไร 
 
 
 
สื่อการเรียนรู้ 
 
 - 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
บันทึกหลังการสอน 
______________________________________________________________________

____________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________ 

 
 ลงช่ือ....................................ผู้สอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๒ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ือง  การเดินตามจังหวะเพลงมาร์ช (๒)รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่งสม ่าเสมอ มี
วินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 
 ๑. อธิบายวิธีการย  ่าเทา้ตามเสียงปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด  (K) 
 ๒. ฝึกปฏิบติัการย  ่าเทา้ตามเสียงปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด  (P) 
 ๓. กระตือรือร้นและมีส่วนร่วมกบักิจกรรมการเรียนรู้   (A) 
 

สาระส าคญั 
 
 การฝึกเดินตามจงัหวะเพลงมาร์ช โดยการย  ่าเทา้ตามเสียงปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด ควรฝึก
บ่อยๆ เพื่อใหเ้กิดความช านาญ และเคล่ือนไหวตามจงัหวะไดพ้ร้อมเพรียง 
 

 

สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  



    กิจกรรมประกอบจงัหวะ 
        - เดินตามจงัหวะเพลงมาร์ช 
 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง การจดัระบบความคิดเป็นแผนภาพ 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน 

 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

- แผนภาพเสียงท่ีน ามาใชท้ าจงัหวะ 

 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน  
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน    ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน    ๗-๘   ระดบั   ดี 



  คะแนน    ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน    ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 

 
 
 
 
การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
      ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. นกัเรียนทบทวนการฝึกเดินตามจงัหวะเพลงมาร์ช โดยการนบัจงัหวะท่ีไดเ้รียนไปเม่ือชัว่โมงท่ีแลว้ 
ดงัน้ี 
             นบัจงัหวะ ๔ จงัหวะ พร้อมกบัย  ่าเทา้ตามจงัหวะท่ีนบั ดงัน้ี 
  
 
 
 

     ขั้นที่  ๒ ขั้นสอน 
 ๑. ใหน้กัเรียนฝึกย  ่าเทา้ตามเสียงปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เคร่ืองหมาย x หมายถึง ใหห้ยดุตีกลอง หยดุเป่านกหวีด 
 ๒. ใหน้กัเรียนฝึกการท าจงัหวะต่างๆ โดยยงัไม่ตอ้งย  ่าเทา้  เม่ือฝึกท าจงัหวะจนช านาญแลว้ ใหน้กัเรียน
ฝึกย  ่าเทา้ตามจงัหวะต่างๆ พร้อมกนั ๓ – ๔ รอบ 

ซ    ข    ซ    ข   ซ    ข   ซ     ข   ซ    ข   ซ     ข   ซ    ข   ซ     ข 

1 – 2 – 3 – 4 – 1 – 2 – 3 – 4 – 1 – 2 – 3 – 4 – 1 – 2 – 3 – 4 

จงัหวะนบั 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
จงัหวะ
ปรบมือ 

ซา้ย ขวา ซา้ย ขวา ซา้ย ขวา ซา้ย ขวา ซา้ย ขวา ซา้ย ขวา 

เสียงตี
กลอง 

ตึง ตึง ตึง x ตึง ตึง ตึง x ตึง ตึง ตึง x 

เสียง
นกหวีด 

ป๊ิด ป้ี ป๊ิด x ป๊ิด ป้ี ป๊ิด x ป๊ิด ป้ี ป๊ิด x 

 



 ๓. ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น ๕ กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กนั แต่ละกลุ่มฝึกการย  ่าเทา้ตามจงัหวะ จากนั้น
ออกมาแสดงทีละกลุ่ม โดยให ้๔ กลุ่มท่ีเหลือท าจงัหวะให ้สลบักนัไปจนครบทุกกลุ่ม จากนั้นใหน้กัเรียนฝึกย  ่า
เทา้ตามเสียงปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด พร้อมกนัอีก ๑ รอบ 
      เม่ือแสดงหมดทุกกลุ่มแลว้ นกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น เก่ียวกบัการฝึกย  ่าเทา้ตามเสียง
ปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
         -  กลุ่มของนกัเรียนฝึกย  ่าเทา้ตามเสียงปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด ไดพ้ร้อมเพรียงกนั
หรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ พร้อมเพรียงกัน) 
        -   กลุ่มใดท่ีฝึกย  ่าเทา้ตามเสียงปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด ไดพ้ร้อมเพรียงกนัมากท่ีสุด 
(นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
        -   กลุ่มของนกัเรียนควรแกไ้ขการฝึกย  ่าเทา้ตามเสียงปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด หรือไม่ 
เพราะอะไร (ตัวอย่างค าตอบ ควรแก้ไข เพราะยังท าไม่พร้อมเพรียงกัน / ไม่ต้องแก้ไข เพราะท าได้พร้อมเพรียง
กนัแล้ว) 
 ๔. ใหน้กัเรียนช่วยกนับอกเสียงท่ีสามารถน ามาใชท้ าจงัหวะ การย  ่าเทา้ โดยครูช่วยสรุปค าตอบ เป็น
แผนภาพความคิดดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 
 
 ๑. นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การย  ่าเทา้ตามเสียงปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด ควร
ฝึกบ่อยๆ เพื่อใหเ้กิดความช านาญ และเคล่ือนไหวตามจงัหวะไดอ้ยา่งพร้อมเพรียงกนั 

เสียงท่ีน ามาใช้ท า
จังหวะ 

เสียงเป่าปาก 

เสียงเคาะไม ้

เสียงปรบมือ เสียงนกหวีด 

เสียงตีกลอง 



 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                   *  ถา้ตอ้งการย  ่าเทา้ตามเสียงปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด ใหถู้กตอ้ง ตรงจงัหวะ และพร้อม
เพรียงกนั ควรท าอยา่งไร 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 - 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 



บันทึกหลงัการสอน 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๓ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ือง  การเดินตามจังหวะเพลงมาร์ช (๓)  
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 

 

 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่งสม ่าเสมอ มี
วินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายวิธีเดินตามจงัหวะประกอบเพลงไตรรงค ์   (K) 
 ๒. เดินตามจงัหวะประกอบเพลงไตรรงค ์    (P) 
 ๓. เห็นความส าคญัของการเดินตามจงัหวะประกอบเพลงไตรรงค ์ (A) 

 
สาระส าคญั 
 การเดินตามจงัหวะเพลงมาร์ชสามารถน ามาประยกุตใ์ชป้ระกอบจงัหวะเพลงไตรรงคเ์พื่อใหเ้กิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน และสร้างความสามคัคีในหมู่คณะ 

 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    กิจกรรมประกอบจงัหวะ 
         - เดินตามจงัหวะเพลงมาร์ช 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

 

 

 

 



 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
    มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน 

 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
- ภาพวาดธงไตรรงค ์

 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 ๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน  
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดบั   ดี  
  คะแนน   ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน   ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 
 
  

 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 



     ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
๑. นกัเรียนทบทวนการฝึกย  ่าเทา้ตามเสียงปรบมือ เสียงตีกลอง เสียงนกหวีด ดงัน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 เคร่ืองหมาย x หมายถึง ใหห้ยดุตีกลอง หยดุเป่านกหวีด 
 นกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการฝึกย  ่าเทา้ ดงัน้ี 
     * นกัเรียนคิดว่าการฝึกย  ่าเทา้สามารถน ามาใชป้ระกอบเพลงไดห้รือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ได้) 
                     การย  ่าเทา้ควรใชป้ระกอบเพลงในจงัหวะใด  (ตัวอย่างค าตอบ จังหวะเร็วท่ีสนุกสนาน    เร้าใจ) 

     
ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน  

๑. ครูร้องเพลงไตรรงคใ์ห้นกัเรียนฟังแลว้ให้นกัเรียนฝึกร้องตาม  
 
 
 
 
 
 
 
 จากนั้นใหน้กัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น ดงัน้ี 
   - เพลงไตรรงคมี์จงัหวะอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ จังหวะเร็ว) 
     -  นกัเรียนคิดวา่เพลงไตรรงคส์ามารถน ามาใชใ้นการย  ่าเทา้ประกอบจงัหวะไดห้รือไม่ (ตัวอย่าง
ค าตอบ ได้) 
 ๒. ใหน้กัเรียนฝึกร้องเพลงไตรรงคใ์หถู้กตอ้งและคล่องแคล่วตามเน้ือเพลง 
 ๓.ใหน้กัเรียนฝึกย  ่าเทา้ประกอบเพลงไตรรงคต์ามจงัหวะการย  ่าเทา้ใหค้ล่องแคล่ว 

เพลงไตรรงค์ 

   ไตรรงคธ์งไทย          ปลิวไสวสวยงามสง่า 
   สีแดงคือชาติ             สีขาวศาสนา 

  สีน ้าเงินหมายวา่         พระมหากษตัริยไ์ทย 
                                     พระมหากษตัริยไ์ทย                                                                
 

จงัหวะนบั 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
จงัหวะ
ปรบมือ 

ซา้ย ขวา ซา้ย ขวา ซา้ย ขวา ซา้ย ขวา ซา้ย ขวา ซา้ย ขวา 

เสียงตี
กลอง 

ตึง ตึง ตึง x ตึง ตึง ตึง x ตึง ตึง ตึง x 

เสียง
นกหวีด 

ป๊ิด ป้ี ป๊ิด x ป๊ิด ป้ี ป๊ิด x ป๊ิด ป้ี ป๊ิด x 

 

 



 ๔. ใหน้กัเรียนย  ่าเทา้ประกอบเพลงไตรรงคแ์ละลองหดัเดินแปรแถว จงัหวะเดินปฏิบติัเช่นเดียวกบั
จงัหวะย  ่าเทา้  
 เม่ือฝึกปฏิบติัการย  ่าเทา้ประกอบเพลงไตรรงคแ์ละลองหัดเดินแปรแถวแลว้ นกัเรียนร่วมกนัแสดง
ความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามดงัน้ี 

   -   นกัเรียนฝึกการย  ่าเทา้ประกอบเพลงไตรรงคไ์ดต้รงตามจงัหวะหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ตรงตาม
จังหวะ) 
     - นกัเรียนเดินแปรแถวไดส้วยงามหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ สวยงาม) 
     -  นกัเรียนควรปรับปรุงการย  ่าเทา้ประกอบเพลงไตรรงค ์และการเดินแปรแถวหรือไม่ เพราะอะไร 
(ตัวอย่างค าตอบ ควรปรับปรุง เพราะยังเดินไม่ตรงตามจังหวะ และยังแปรแถว           ไม่พร้อมเพรียง และไม่
สวยงาม) 
  -   ถา้นกัเรียนตอ้งการย  ่าเทา้ประกอบเพลงไตรรงคใ์ห้ตรงตามจงัหวะ และตอ้งการเดินแปรแถวให้
สวยงาม นกัเรียนควรท าอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ หมั่นฝึกฝน) 
                 -นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรท่ีไดฝึ้กการย  ่าเทา้ประกอบเพลงไตรรงค ์และการเดินแปรแถว (ตัวอย่าง
ค าตอบ ชอบ สนุกสนาน) 
 ๕. ใหน้กัเรียนวาดภาพระบายสีธงไตรรงคล์งในกระดาษ A๔ ท่ีครูแจกให ้และออกมาน าเสนอผลงาน
หนา้ชั้นเรียนทีละคน 

 
   ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 ๑.นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเดินตามจงัหวะเพลงมาร์ชสามารถน ามาใชป้ระกอบ
เพลงไตรรงคไ์ด ้เพื่อสร้างความสนุกสนานและความสามคัคีในหมู่คณะ 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 

                  -   นอกจากเพลงไตรรงคแ์ลว้ นกัเรียนยงัสามารถเดินย  ่าเทา้ประกอบเพลงใดไดอี้ก 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 -เพลงไตรรงค ์

 
 

 
 
 
 

 



บันทึกหลงัการสอน 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๔ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ือง  เดินตามจังหวะเพลงควบม้าแข่ง 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 

 

 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่งสม ่าเสมอ มี
วินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

๑. อธิบายวิธีการเดินตามจงัหวะเพลงควบมา้แข่ง    (K) 
 ๒. เดินตามจงัหวะเพลงควบมา้แข่ง     (P) 
 ๓. กระตือรือร้นมีส่วนร่วมและสนุกกบัการเดินตามจงัหวะเพลงควบมา้แข่ง (A) 

 
สาระส าคญั 
 การเดินตามจงัหวะเพลงควบมา้แข่งเป็นการฝึกเตน้ประกอบจงัหวะเพลงโดยเลียนแบบการเคล่ือนไหว
ของมา้ 
 

สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
     กิจกรรมประกอบจงัหวะ  
     - เดินตามจงัหวะเพลงควบมา้แข่ง 

ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน 

 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 



 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
--  ภาพวาดการเคล่ือนไหวเลียนแบบมา้ 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 ๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน  
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี  
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 
  

 
 
  

 

 

 



การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
       ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
                   ๑. นกัเรียนทบทวนการฝึกย  ่าเทา้ประกอบเพลงไตรรงค ์โดยไม่ตอ้งแปรแถว จากนั้นร่วมกนัแสดง
ความคิดเห็นโดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 

   - นอกจากการเดินหรือย  ่าเทา้ประกอบจงัหวะหรือประกอบเพลงแลว้ กิจกรรม  ประกอบจงัหวะ
สามารถเคล่ือนไหวร่างกายดว้ยท่าทางอ่ืนๆ ไดห้รือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ได้) 

         
        ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 
     ๑. ครูร้องเพลงควบมา้แข่งใหน้กัเรียนฟัง ๑ รอบ แลว้ใหน้กัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น ดงัน้ี 

 
 
 
 
 
 
 

     -  เพลงควบมา้แข่งมีจงัหวะอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ จังหวะเร็ว สนุกสนาน) 
  -  นกัเรียนคิดวา่ควรใชท้่าทางใดในการประกอบเพลงน้ี (ตัวอย่างค าตอบ ท่าควบม้าแข่ง) 
 ๒. ใหน้กัเรียนฝึกร้องเพลงควบมา้แข่งใหช้ านาญ 
 ๓. ครูสาธิตการเตน้ประกอบจงัหวะเพลงควบมา้แข่ง ดงัน้ี 
     ๑) ยกมือและก ามือทั้งสองขึ้นแทนขาหนา้ของมา้ 
     ๒) แยกเทา้ทั้งสองออกจากกนัใหเ้ทา้หน่ึงอยูข่า้งหนา้อีกเทา้หน่ึง ยอ่เข่าเลก็นอ้ย และโขยกไปตาม
จงัหวะ โดยเทา้ทั้งสองเปรียบเหมือนขาหลงัของมา้  
 นกัเรียนฝึกท่าควบมา้ไปพร้อมๆกบัครู ๑ – ๒ รอบ 
 ๔. ใหน้กัเรียนฝึกท่าควบมา้ใหช้ านาญ จากนั้นฝึกท่าควบมา้ประกอบจงัหวะเพลง  ๑ รอบ 
 ๕. นกัเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น ๓ กลุ่ม แต่ละกลุ่มปฏิบติั ดงัน้ี 
   กลุ่มท่ี ๑ เตน้ตามจงัหวะเพลงควบมา้แข่ง 
   กลุ่มท่ี ๒ ร้องเพลงควบมา้แข่ง 
   กลุ่มท่ี ๓ ท าจงัหวะควบมา้แข่ง 
 ใหแ้ต่ละกลุ่มสลบักนัเตน้ ร้อง และท าจงัหวะจนครบทุกกลุ่ม จากนั้นร่วมกนัแสดงความคิดเห็นโดยครู
ใชค้  าถาม ดงัน้ี 

เพลงควบม้าแข่ง 
   ว่ิงควบกนัไป  ว่ิงควบกนัมา  ขี่ขบัมา้ไปตามกนั 

                ว่ิงไล่ใหท้นั  ว่ิงไล่ใหท้นั  เธอกบัฉนัลองดูซี 

                 กบั กบั กับ๊ กบั  กบั กับ่ กับ๊ กบั  ว่ิงกบักับ๊ตามมาซี 

                 ว่ิงไล่ใหดี้  ว่ิงไล่ใหดี้  ว่ิงไม่มีวนัจะทนั 

 



      -   กลุ่มของนกัเรียนควรปรับปรุงเร่ืองใดบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ ปรับปรุงเร่ืองการร้อง/ ปรับปรุงเร่ือง
การเต้น/ ปรับปรุงเร่ืองการให้จังหวะ) 
       -  กลุ่มใดท่ีร้องเพลง/เตน้ประกอบจงัหวะ และใหจ้งัหวะ ไดส้มบูรณ์ท่ีสุด (นักเรียนตอบตามความ
เป็นจริง) 
       -  ถา้นกัเรียนตอ้งการร้องเพลง/เตน้ และใหจ้งัหวะ ไดพ้ร้อมเพรียงกนัควรท าอยา่งไร (ตัวอย่าง
ค าตอบ ฝึกฝนบ่อยๆ) 
      -    นกัเรียนเตน้ตามจงัหวะเพลงควบมา้แข่งแลว้รู้สึกอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ชอบ        มีความสุข 
สนุกสนาน) 
 ๖. ครูและนกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการเดินตามจงัหวะเพลงควบมา้แข่ง โดยครูใช้
ค  าถามดงัน้ี 
     -  การเดินตามจงัหวะเพลงควบมา้แข่ง ตอ้งท าอยา่งไรบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ  ยกมือและก ามือทั้งสอง
ขึน้แทนขาหน้าของม้า  แยกเท้าท้ังสองออกจากกนัให้เท้าหน่ึงอยู่ข้างหน้าอกีเท้าหน่ึง ย่อเข่าเลก็น้อย และโขยก
ไปตามจังหวะ โดยเท้าท้ังสองเปรียบเหมือนขาหลงัของม้า) 
 ๗. ใหน้กัเรียนวาดภาพการเคล่ือนไหวเลียนแบบมา้ แลว้ใหผู้แ้ทนนกัเรียนออกมาน าเสนอผลงานหนา้
ชั้นเรียน  

 
     ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 ๑ .นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเดินตามจงัหวะเพลงควบมา้แข่งเป็นการฝึกเตน้
ประกอบจงัหวะเพลงโดยเลียนแบบการเคล่ือนไหวของมา้เพื่อความ สนุกสนานเพลิดเพลิน 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
          -   นอกจากเพลงควบมา้แข่งแลว้ ยงัมีเพลงใดอีกบา้งท่ีสามารถแสดงท่าทางประกอบได ้

 

ส่ือการเรียนรู้ 

-เพลงควบมา้แข่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 บันทึกหลงัการสอน 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



บันทึกหลงัการสอน 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๕ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ การออกกำลังกายและกิจกรรมประกอบจงัหวะ 
เร่ือง  ประโยชน์ของกิจกรรมประกอบจังหวะ   
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
          มาตรฐานการเรียนรู้ 

     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่งสม ่าเสมอ มี
วินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายประโยชน์ของกิจกรรมประกอบจงัหวะ   (K) 
 ๒. เลือกปฏิบติักิจกรรมประกอบจงัหวะท่ีตนเองช่ืนชอบ  (P) 
 ๓. สนุกกบัการปฏิบติักิจกรรมประกอบจงัหวะ   (A) 

 
สาระส าคญั 
 กิจกรรมประกอบจงัหวะจดัว่าเป็นการออกก าลงักายอยา่งหน่ึงท่ีท าใหร่้างกายแขง็แรงและเกิดความ
สนุกสนาน 

 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    กิจกรรมประกอบจงัหวะ 
 ๑. เดินตามจงัหวะเพลงมาร์ช 
 ๒. เดินตามจงัหวะเพลงควบมา้แข่ง 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

 

 

 

 

 

 



     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน 
 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 - แบบบัันทึกผลการฝึกปฏิบติักิจกรรมประกอบจงัหวะ 

 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 ๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
    ๑.๓ สังเกตจากการฝึกปฏิบติักิจกรรมประกอบจงัหวะ 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน  
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน   ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน   ๗-๘   ระดบั   ดี  
  คะแนน   ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน   ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 

 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
       ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. นกัเรียนทบทวนกิจกรรมประกอบจงัหวะท่ีไดเ้รียนและฝึกปฏิบติั ดงัน้ี 

 

 



     ๑) การเดินตามจงัหวะเพลงมาร์ชประกอบเพลงไตรรงค์ 
     ๒) การเดินตามจงัหวะประกอบเพลงควบมา้แข่ง 

        
        ขั้นที่ ๒ ข้ันสรุป 
 ๑. แบ่งกลุ่มนกัเรียนตามความเหมาะสม แลว้ใหแ้ต่ละกลุ่มร่วมกนัฝึกกิจกรรม         ประกอบจงัหวะ
ตามท่ีไดเ้รียนและฝึกปฏิบติั กลุ่มละ ๑ กิจกรรม จากนั้นออกมาแสดงใหเ้พื่อนดูทีละกลุ่มและบนัทึกผลการ
ปฏิบติัลงในสมุด  
 ๒. ถา้ตอ้งการปฏิบติักิจกรรมประกอบจงัหวะให้เกิดความพร้อมเพรียงและสวยงามควรปฏิบติัอยา่งไร 
(ตัวอย่างค าตอบ เคล่ือนไหวให้ถูกต้องตามจังหวะ ร้องเพลงตามเน้ือเพลงให้ถูกต้อง ฝึกฝนบ่อยๆ) 
 ๓. กิจกรรมประกอบจงัหวะมีประโยชน์อยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ร่างกายแข็งแรง สนุกสนาน
เพลดิเพลนิ มีทักษะในการร้องเพลงดีขึน้) 
 ๔. นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรขณะปฏิบติักิจกรรมประกอบจงัหวะ (ตัวอย่างค าตอบ ชอบ มีความสุข 
สนุกสนาน) 

        
      ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 

๑ .นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การปฏิบติักิจกรรมประกอบจงัหวะท าใหไ้ดอ้อกก าลงักาย
และเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยสร้างความสามคัคีใหเ้กิดขึ้นในหมู่คณะ 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                   -  เพราะอะไรนกัเรียนจึงควรฝึกกิจกรรมประกอบจงัหวะ   
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 ๑. เพลงไตรรงค ์
        ๒. เพลงควบมา้แข่ง 
 ๓. แบบบนัทึกผลการฝึกปฏิบติักิจกรรมประกอบจงัหวะ 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



บันทึกหลงัการสอน 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 

 
 
 

 
 



แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๖ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕ สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 
    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายรูปแบบลกัษณะของเกมเบด็เตลด็  (K) 
 ๒. สาธิตการเล่นเกมเบด็เตล็ด    (P) 
 ๓. เห็นความส าคญัของการเล่นเกมเบด็เตลด็  (A) 

 
สาระส าคญั 
 เกมเบด็เตลด็เป็นเกมท่ีมีกฎ กติกาการเล่นง่ายๆ ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น ท าใหเ้กิดความสนุกสนานแก่ผูเ้ล่น 

สาระการเรียนรู้ 
ความรู้  

    เกมเบด็เตลด็ 

 

 

 

 

 

 



 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การสรุปความรู้ การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน ซ่ือสัตยสุ์จริต 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 -  แผนภาพเกมเบด็เตลด็ 

 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 ๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
       ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑.ครูและนกัเรียนร่วมสนทนาเก่ียวกบัประสบการณ์ในการเล่นเกม โดยครูใชค้  าถามดงัน้ี 



       -  นกัเรียนเคยเล่นเกม หรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ เคย) 
      -   เกมท่ีนกัเรียนเคยเล่นมีเกมอะไรบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ เกมลงิชิงบอล เกมขี่ม้าส่งเมือง มอญซ่อน
ผ้า) 
      -นกัเรียนชอบเล่นเกมหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ชอบ) 
     -   โดยปกตินกัเรียนเล่นเกมกบัใครบา้ง และเล่นในเวลาใด (ตัวอย่างค าตอบ เล่นกบัเพ่ือนๆ เวลา
ว่าง) 
       -  เกมท่ีนกัเรียนเล่นมีกฎกติกาท่ียุง่ยากซบัซอ้นหรือไม่  (ตัวอย่างค าตอบ ไม่ยุ่งยากไม่ซับซ้อน) 
    -  เพราะเหตุใดนกัเรียนจึงชอบเล่นเกม (ตัวอย่างค าตอบ เพราะเล่นแล้วมีความสนุกสนาน) 
 ๒. ใหต้วัแทนนกัเรียน ๑ คน ออกมาเล่าประสบการณ์ในการเล่นเกม โดยอธิบายกฎ กติกา และวิธีการ
เล่น จากนั้นครูใหค้วามรู้เพิ่มเติมเก่ียวกบัการเล่นเกม ดงัน้ี 
      การเล่นเกม เป็นการออกก าลงักายท่ีนิยมเล่นหรือปฏิบติัในเวลาวา่งโดยมีการเคล่ือนไหวร่างกาย 
ตามขอ้ตกลงในการเล่นเพื่อใหเ้กิดความเพลิดเพลิน และฝึกวินยัในตนเอง 
      เกมท่ีมีกฎกติกาการเล่นง่ายๆ ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น ท าใหเ้กิดความสนุกสนานแก่ผูเ้ล่น เรียกวา่ เกม
เบ็ดเตลด็ 
 ๓. ใหน้กัเรียนช่วยกนัยกตวัอยา่งเกมเบด็เตลด็ท่ีเคยเล่น โดยครูสรุปค าตอบ เป็นแผนภาพความคิดบน
กระดาน ดงัตวัอยา่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
       ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

๑. ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น ๒ กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กนั แต่ละกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกนั
เก่ียวกบัประสบการณ์ในการเล่นเกมเบด็เตลด็ ในหวัขอ้ดงัน้ี 
     -   เกมท่ีนกัเรียนในกลุ่มแต่ละคนชอบเล่น  

ลิงชิงบอล 

ขี่มา้ส่งเมือง 

เกมเบ็ดเตลด็ 



     -   เกมนั้นๆ ใชผู้เ้ล่นก่ีคน 
      -    เกมนั้นๆ มีวิธีเล่นอยา่งไร 
       -   เม่ือไดเ้ล่นเกมเกมนั้นแลว้รู้สึกอยา่งไร 
 แต่ละกลุ่มคดัเลือกเกมท่ีทุกคนในกลุ่มชอบเหมือนๆ กนั มา ๑ เกม จากนั้นออกมาน าเสนอหนา้ชั้น
เรียน โดยปฏิบติั ดงัน้ี 
    -  อธิบายกฎ กติกา และวิธีการเล่น 
     - สาธิตการเล่นใหเ้พื่อนกลุ่มอ่ืนๆ ดู 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบั การเล่นเกมเบ็ดเตลด็ โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     - การเล่นเกมท่ีดีควรเลือกเล่นตามความสามารถของตนเอง ใช่หรือไม่ (ใช่) 
     - ผลการแพช้นะเป็นส่ิงท่ีผูเ้ล่นเกมควรค านึงถึงมากท่ีสุด ใช่หรือไม่ (ไม่ใช่) 
     - การใหอ้ภยัถือเป็นน ้าใจนกักีฬาท่ีผูเ้ล่นเกมควรปฏิบติัใช่หรือไม่ (ใช่) 
     - การแสดงความโกรธหรือพูดดูถูกเยย้หยนัอาจท าใหเ้กิดความรุนแรงในการเล่นเกมใช่หรือไม่ (ใช่) 
     - ควรเรียกเพื่อนมาต าหนิเม่ือเพื่อนท าผิดกติกาการเล่นหรือท าใหที้มแพใ้ช่หรือไม่ (ไม่ใช่) 
 ๓. ครูใหค้วามรู้นกัเรียนเก่ียวกบัหลกัในการเล่นเกมเบด็เตลด็ ดงัน้ี 
     ๑) เลือกเล่นเกมท่ีเหมาะสมกบัความสามารถของตน  
     ๒) ไม่เล่นเกมท่ีมีความรุนแรงซ่ึงน าไปสู่การเกิดอุบติัเหตุได ้
     ๓) เคารพกติกาและขอ้ตกลงของเกมท่ีก าหนดไว ้
     ๔) เม่ือแพต้อ้งไม่เสียใจและไม่แสดงความโกรธ 
     ๕) เม่ือชนะตอ้งไม่ดูถูกเยย้หยนัผูแ้พ ้
     ๖) เม่ือมีการกระทบกระทัง่กนัตอ้งรู้จกัใหอ้ภยั 
     ๗) เม่ือเป็นผูช้มหรือผูเ้ชียร์ไม่ควรยยุงใหผู้เ้ล่นเล่นกนัรุนแรง 
 ๔. ครูและนกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบั เกมเบด็เตลด็ โดยครูใชค้  าถามดงัน้ี 
                  * เกมเบด็เตลด็มีลกัษณะอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ มีกติกาการเล่นง่ายๆ ไม่ซับซ้อน   สร้างความ
สนุกสนาน) 
             -  เม่ือนกัเรียนไดเ้ล่นเกมเบด็เตลด็ นกัเรียนรู้สึกอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ มีความสนุกสนาน)     

        
    ขั้นที่ ๓  ข้ันสรุป 
 ๑.นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี เกมเบด็เตลด็เป็นเกมท่ีมีกฎ กติกาการเล่นง่ายๆ ไม่ยุง่ยาก
ซบัซอ้น ท าใหเ้กิดความสนุกสนานแก่ผูเ้ล่น  
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                   -- นกัเรียนคิดวา่ การเล่นเกมเบ็ดเตลด็มีความส าคญัอยา่งไร 



 
 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 -เกมเบด็เตลด็ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บันทึกหลงัการสอน 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 

 



แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  เกมน้ำข้ึนน้ำลง 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

 มาตรฐานการเรียนรู้ 

     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 

    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายจุดมุ่งหมายและวิธีการเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง   (K) 
 ๒. เล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลงตามกติกาและวิธีการเล่น   (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง   (A) 

 
สาระส าคญั 
 เกมน ้าขึ้นน ้าลง มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกกลา้มเน้ือขาและความคล่องแคล่ววอ่งไว 
ในการเคล่ือนไหว  

สาระการเรียนรู้ 

 
 



ความรู้  
    เกมน ้าขึ้นน ้าลง 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน ซ่ือสัตยสุ์จริต 
 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
-  ภาพวาดการเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง  
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 ๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 

 

 

 

 



 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

     ขั้นท่ี ๑ ขั้นน า 
๑. นกัเรียนทบทวนความรู้เร่ือง เกมเบด็เตลด็ โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 

          เกมเบด็เตลด็มีลกัษณะอยา่งไร (เป็นเกมท่ีมีกฎ กติกาการเล่นง่ายๆ ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน ท าให้เกดิ
ความสนุกสนานในการเล่น) 
           เกมเบด็เตลด็ท่ีนกัเรียนเคยเล่น มีเกมอะไรบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ เกมเก้าอีด้นตรี เกมแข่งเขย่ง 
เกมข่ีม้าส่งเมือง เกมลูกช่วง) 

      
      ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 
 ๑. ใหน้กัเรียนออกมายนืขา้งโต๊ะของตวัเอง จากนั้นครูสั่งใหน้ัง่ยองๆ แลว้สั่งใหลุ้กขึ้นยนื     ๒ – ๓ 
รอบ จากนั้นใหน้กัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
                  -  การนัง่ลง และยนืขึ้นท่ีนกัเรียนปฏิบติัน าไปใชเ้ล่นเกมไดห้รือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ได้) 
                  -    การนัง่ลง และยนืขึ้น สามารถน าไปใชใ้นการเล่นเกมใดไดบ้า้ง (ตัวอย่างค าตอบ เกมน ้าขึน้น ้าลง 
เกมท าตามค าส่ัง หรือเกมอ่ืนๆ ตามประสบการณ์ของนักเรียน) 
 /๒. ครูและนกัเรียนร่วมกนัศึกษา จุดมุ่งหมาย และวิธีการเล่นเกม น ้าขึ้นน ้าลง ดงัน้ี 
 เกมน ้าขึ้นน ้าลงมีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกกลา้มเน้ือขา ความคล่องแคล่ววอ่งไวในการเคลื่อนไหว 
 วิธีเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง ผูเ้ล่นตั้งแต่ ๒ คนขึ้นไป โดยเลือกผูเ้ล่น ๑ คน ใหเ้ป็นคนออกค าสั่ง ส่วนผูท่ี้
เหลือคอยฟังค าสั่ง และพยายามปฏิบติัใหเ้ร็วและถูกตอ้ง เม่ือไดย้นิค าวา่ น ้าขึ้น ใหทุ้กคนรีบนัง่ลง และค าสั่ง 
น ้าลง ใหทุ้กคนรีบยนืขึ้น ใครปฏิบติัไม่ถูกตอ้งหรือชา้ท่ีสุดจะตอ้งออกจากการเล่น ผูเ้ล่นท่ีเหลือคนสุดทา้ยเป็น
ผูช้นะ 
 ๓. นกัเรียนทบทวนความรู้เร่ือง การอบอุ่นร่างกาย โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
      -   ก่อนการเล่นเกมหรือเล่นกีฬาทุกคร้ัง นกัเรียนตอ้งท าอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ อบอุ่นร่างกาย) 
 จากนั้นใหน้กัเรียนอบอุ่นร่างกายตามอธัยาศยัประมาณ ๕-๑๐ นาที 
 ๔. ใหน้กัเรียนฝึกเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง ๒ – ๓ รอบ โดยครูคอยตรวจสอบ และใหค้  าแนะน าอยา่ง
ใกลชิ้ด 
 ๕. ใหน้กัเรียนเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง โดยสลบักนัเป็นผูเ้ล่นและผูอ้อกค าสั่ง และเม่ือเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง 
จบแลว้ นกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
    -    เกมน ้าขึ้นน ้าลงมีวิธีการเล่นอยา่งไร (ผู้เล่นตั้งแต่ ๒ คนขึน้ไป โดยเลือกผู้เล่น ๑ คน ให้เป็นคน
ออกค าส่ัง ส่วนผู้ท่ีเหลือคอยฟังค าส่ัง และพยายามปฏิบัติให้เร็วและถูกต้อง เม่ือได้ยินค าว่า น ้าขึน้ ให้ทุกคนรีบ



น่ังลง และค าส่ัง น ้าลง ให้ทุกคนรีบยืนขึน้ ใครปฏิบัติไม่ถูกต้องหรือช้าท่ีสุดจะต้องออกจากการเล่น ผู้เล่นท่ี
เหลือคนสุดท้ายเป็นผู้ชนะ) 
    -  นกัเรียนคนใดเป็นผูช้นะ (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
     - นกัเรียนคิดวา่เพราะเหตุใดเพื่อนจึงชนะ (ตัวอย่างค าตอบ เพราะเพ่ือนตั้งใจฟังค าส่ัง จึงปฏิบัติได้
เร็วและถูกต้อง)  
    -  ถา้นกัเรียนตอ้งการชนะการเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง ควรปฏิบติัอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ฝึกฟังค าส่ัง 
และฝึกการลุกน่ังให้รวดเร็ว) 
    -  นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรท่ีไดเ้ล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง (ตัวอย่างค าตอบ สนุกสนาน) 
    - นกัเรียนคิดวา่การเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง เป็นการฝึกกลา้มเน้ือส่วนใด (ตัวอย่างค าตอบ กล้ามเน้ือขา) 
    -  ถา้นกัเรียนเล่นเกม น ้าขึ้นน ้าลงเป็นประจ า จะเป็นอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ กล้ามเน้ือขามีความ
แข็งแรง มีความคล่องแคล่วว่องไวมากขึน้)   
 ๖. ใหน้กัเรียนวาดภาพระบายสีการเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง และคดัเลือกภาพท่ีสวยงามน าเสนอหนา้ชั้น
เรียนและน าไปจดัป้ายนิเทศ เร่ืองเกมเบด็เตลด็ หนา้ชั้นเรียน 

 
     ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 

๑.นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง เป็นประจ าจะช่วยใหก้ลา้มเน้ือขา
แขง็แรง มีความคล่องแคล่วว่องไวในการเคล่ือนไหว 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                   -   นอกจากเกม น ้าขึ้น น ้าลงแลว้ นกัเรียนคิดวา่ ยงัมีเกมเบด็เตลด็ใดอีกบา้ง ท่ีช่วยฝึกกลา้มเน้ือขา
ใหแ้ขง็แรง 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 -เกมน ้าขึ้นน ้าลง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

บันทึกหลงัการสอน 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  เกมปาเป้า (๑) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 

    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายวิธีการเล่นเกมปาเป้า   (K) 
 ๒. ฝึกปฏิบติัการเล่นเกมปาเป้า    (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมปาเป้า  (A) 
 

สาระส าคญั 
การปาเป้าจดัเป็นการเล่นเกมเบด็เตลด็อยา่งหน่ึงโดยใชลู้กบอล ขวา้งใหโ้ดนเป้าหมายท่ีก าหนดเพื่อความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน   

สาระการเรียนรู้ 



 
 ความรู้  
    เกมปาเป้า 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน ซ่ือสัตยสุ์จริต 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-   ภาพวาดอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเล่นเกมปาเป้า 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
   
 
 
 
  ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 



  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
     ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. นกัเรียนทบทวนความรู้เร่ืองเกมเบด็เตลด็ เกมน ้าขึ้นน ้าลง โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
       * ในชัว่โมงท่ีแลว้ นกัเรียนเล่นเกมเบ็ดเตลด็อะไร (เกมน ้าขึน้น ้าลง) 
       *  การเล่นเกมน ้าขึ้นน ้าลง มีจุดมุ่งหมายเพื่ออะไร (เพ่ือฝึกกล้ามเน้ือขา และฝึกความคล่องแคล่ว
ว่องไวในการเคล่ือนไหว) 
      *   เกมน ้าขึ้นน ้าลง มีอุปกรณ์ในการเล่นหรือไม่ (ไม่มี) 
      *   นกัเรียนเคยเล่นเกมอะไรบา้งท่ีตอ้งใชอุ้ปกรณ์ในการเล่น (ตัวอย่างค าตอบ ลงิชิงบอล ลูกช่วง 
มอญซ่อนผ้า) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 ๑. ครูน าลูกบอลมาให้นกัเรียนดู จากนั้นร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
       *  นกัเรียนคิดวา่ ลูกบอล น ามาใชเ้ล่นเกมอะไรไดบ้า้ง (ตัวอย่างค าตอบ ปาเป้า             ลงิชิงบอล 
เกาะมหาสมบัติ รับลูกบอล) 
      *  เกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่นอยา่งไร (นักเรียนอธิบายพอสังเขป) 
      *  นกัเรียนเคยเล่นเกมปาเป้าหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ เคย / ไม่เคย) 
      * เกมปาเป้าใชท้กัษะใดในการเล่น (ตัวอย่างค าตอบ ทักษะการขว้าง) 
 ๒. นกัเรียนทบทวนความรู้เร่ือง ทกัษะการขวา้ง โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     * การขวา้งท่ีถูกตอ้ง ท าอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ จับส่ิงของด้วยมือข้างใดข้างหนึ่ง เอีย้วตัวไป
ทางด้านมือท่ีจับส่ิงของ ง้างแขนไปทางด้านหลงัแล้วขว้างส่ิงของท่ีอยู่ในมือออกไปข้างหน้า) 
 ใหต้วัแทนนกัเรียนออกมาสาธิตทกัษะการขวา้งท่ีถูกตอ้งใหเ้พื่อนในชั้นเรียนดู 
 ๓. ครูอธิบายขอ้แตกต่างระหวา่งการขวา้งและการปาเป้า ใหน้กัเรียนฟัง ดงัน้ี 
     การขวา้ง เป็นการขวา้งส่ิงท่ีอยูใ่นมือออกไปขา้งหนา้โดยไม่ไดก้  าหนดเป้าหมาย แต่การปาเป้า เป็น
การขวา้งลูกบอลหรือวตัถุอ่ืนๆ ออกไปเพื่อให้โดนเป้าหมายท่ีก าหนด 



 ๔. ใหน้กัเรียนอบอุ่นร่างกายก่อนการฝึกปาเป้า ประมาณ ๕-๑๐ นาที 
 ๕. ครูสาธิตวิธีการปาเป้าให้นกัเรียนดู ๒ – ๓ รอบ 
 ๖. ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม เพื่อฝึกปฏิบติัการปาเป้า โดยครูคอยตรวจสอบความ
ถูกตอ้งและแนะน าเพิ่มเติม  
 เม่ือฝึกจบแลว้นกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
       *  นกัเรียนฝึกปาเป้าไดโ้ดนเป้าหมายหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ โดน/ไม่โดน) 
       *  นกัเรียนคิดวา่ตนเองควรแกไ้ขวิธีการฝึกในเร่ืองใดบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ สมาธิในการขว้าง) 
       *  นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรขณะท่ีฝึกปาเป้า (ตัวอย่างค าตอบ สนุกสนาน) 
 ๗. ครูและนกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบั การปาเป้า โดยครูใชค้  าถามดงัน้ี 
                     * การปาเป้าแตกต่างจากการขวา้ง อยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ การขว้าง เป็นการขว้างส่ิงท่ีอยู่ในมือ
ออกไปข้างหน้าโดยไม่ได้ก าหนดเป้าหมาย แต่การปาเป้า เป็นการขว้างลูกบอลหรือวัตถุอ่ืนๆ ออกไปเพ่ือให้โดน
เป้าหมายท่ีก าหนด) 
                  * การปาเป้าตอ้งใชค้วามสัมพนัธ์ระหวา่งอวยัวะส่วนใดบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ ความสัมพนัธ์ระหว่าง 
มือกบัตา) 
 ๘. ครูแจกกระดาษให้นกัเรียนคนละ ๑ แผน่ วาดภาพอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเล่นเกมปาเป้าและใหอ้อกมา
น าเสนอผลงานทีละคน โดยครูกล่าวชมเชยนกัเรียนท่ีท าผลงานไดดี้ 
 

     ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 
 ๑.นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี เกมปาเป้า คือ การใชลู้กบอลหรือวตัถุอ่ืนๆ ขวา้งออกไป
เพื่อให้โดนเป้าหมายท่ีก าหนด มีจุดประสงคเ์พื่อฝึกความสัมพนัธ์ระหวา่งมือกบัตา และสร้างความสนุกสนาน
ใหผู้เ้ล่น 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                   *  นกัเรียนมีวิธีเทคนิคการปาอยา่งไรใหโ้ดนเป้าหมายท่ีก าหนด 
 
 
 

ส่ือการเรียนรู้ 
 ๑. ลูกบอล 
 ๒. ส่ิงของท าเป้าหมาย 
 



 
บันทึกหลงัการสอน 

 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 

 
 
 
 
 

 

 
 

 
 
 



แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๙ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  เกมปาเป้า (๒) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป. ๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 

    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 

 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายจุดมุ่งหมายและวิธีการเล่นเกมปาเป้า  (K) 
 ๒. เล่นเกมปาเป้าตามกติกาและวิธีการเล่น   (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมปาเป้า   (A) 
 
 
 
 



สาระส าคญั 
 เกมปาเป้า มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกความสัมพนัธ์ระหวา่งมือกบัตา  
 

สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    เกมปาเป้า 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน ซ่ือสัตยสุ์จริต 

 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
-   ภาพวาดการเล่นเกมปาเป้า 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
  



   ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 

 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
   ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 
 ๑. นกัเรียนทบทวนการปาเป้า โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     -   การปาเป้าใชท้กัษะอะไร (ทักษะการขว้าง) 

    -   การปาเป้ามีวิธีการอยา่งไร (ขว้างลูกบอลหรือวัตถุอ่ืนๆ ให้ตรงเป้าหมายท่ีก าหนดไว้) 
    -   ในชัว่โมงท่ีแลว้นกัเรียนฝึกปาเป้าไดดี้หรือไม่ อยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ดี เพราะปาได้ตรงเป้าทุก

คร้ัง / ไม่ดี เพราะปาไม่ตรงเป้าหมาย) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 
 ๑. นกัเรียนทบทวนการฝึกปาเป้าคนละ ๑ คร้ัง 
 ๒. ครูและนกัเรียนร่วมกนัศึกษา จุดมุ่งหมาย และวิธีการเล่นเกมปาเป้า ดงัน้ี 
 เกมปาเป้า มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกความสัมพนัธ์ระหวา่งตากบัมือ 
 วิธีเล่นเกมปาเป้า แบ่งผูเ้ล่นออกเป็น ๒ ทีม ทีมละ ๔ คน เขา้แถวตอนลึก เร่ิมเล่นโดยการใหค้นหัวแถว
ของแต่ละทีมใชลู้กบอลปาเป้า ขวา้งโดนหรือไม่โดนเป้า ใหไ้ปเก็บลูกบอลมาใหค้นต่อไปปาเป้าต่อจนครบทุก
คน ทีมใดปาเป้าถูกมากท่ีสุดเป็นฝ่ายชนะ 
 ๓. ใหน้กัเรียนอบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นเกมปาเป้า ดว้ยท่าบริหารร่างกายประมาณ ๓-๕ ท่า 
 ๔. ใหน้กัเรียนเล่นเกมปาเป้า โดยครูก าหนดการเล่น ดงัน้ี 
 ๑) แบ่งนกัเรียนออกเป็นทีม ใหไ้ด ้๔ หรือ ๖ ทีม ทีมละเท่าๆ กนั   
 ๒) ใหน้กัเรียนแข่งขนัเป็นชุด ชุดละ ๒ ทีม หาทีมชนะของแต่ละชุด 
 ๓) ใหผู้ช้นะของแต่ละชุดแข่งขนักนัจนไดผู้ช้นะเลิศ 
 ๕. เม่ือเล่นเกมปาเป้า จบแลว้ นกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 



     -    เกมปาเป้ามีวิธีการเล่นอยา่งไร (แบ่งผู้เล่นออกเป็น ๒ ทีม ทีมละ ๔ คน เข้าแถวตอนลกึ เร่ิมเล่น
โดยการให้คนหัวแถวของแต่ละทีมใช้ลูกบอลปาเป้า ขว้างโดนหรือไม่โดนเป้า ให้ไปเกบ็      ลูกบอลมาให้คน
ต่อไปปาเป้าต่อจนครบทุกคน ทีมใดปาเป้าถูกมากท่ีสุดเป็นฝ่ายชนะ) 
    -    เกมปาเป้ามีจุดมุ่งหมายเพื่ออะไร (ตัวอย่างค าตอบ เพ่ือฝึกความสัมพันธ์ระหว่างตากับมือ) 
    -    นกัเรียนเล่นเกมไดถู้กตอ้ง ตามกฎ และกติกาการเล่นหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ถูกต้อง) 
     -    นกัเรียนทีมใดเป็นทีมท่ีชนะ (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
  -    ถา้นกัเรียนตอ้งการชนะการเล่นเกมปาเป้า ควรปฏิบติัอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ฝึกฝนเป็นประจ า 
ฝึกสมาธิ) 
   -  นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรท่ีไดเ้ล่นเกมปาเป้า (ตัวอย่างค าตอบ สนุกสนาน) 
  -   การเล่นเกมไดถู้กตอ้งตามกฎ กติกา การเล่น มีความส าคญัอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ท าให้
สนุกสนานและเกดิความปลอดภัย)  
 ๖. ครูแจกกระดาษเปล่าใหน้กัเรียนคนละ ๑ แผน่ ใหทุ้กคนวาดภาพการเล่นเกมปาเป้าระบายสีให้
สวยงาม และคดัเลือกผูแ้ทนนกัเรียนออกมาน าเสนอผลงานประมาณ ๕ คน  
 

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 ๑.นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเล่นเกมปาเป้า จะช่วยฝึกความสัมพนัธ์ระหวา่งตากบัมือ 
การเล่นเกมปาเป้าไดถู้กตอ้งตามกฎ กติกา ท าใหส้นุกสนานและเกิดความปลอดภยั 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                  - นอกจากเกมปาเป้าแลว้ นกัเรียนคิดวา่ยงัมีเกมเบด็เตลด็ใดอีกบา้ง ท่ีช่วยฝึกความสัมพนัธ์ระหวา่ง
มือกบัตา 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

๑. ลูกบอล 
 ๒. ส่ิงของท าเป้าหมาย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

บันทึกหลงัการสอน 
 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 

 
 
 



 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๐ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  เกมพุ่งจรวด (๑) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 

    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายวิธีการพุ่งจรวด     (K) 
 ๒. ฝึกปฏิบติัการพุ่งจรวด      (P) 
 ๓. กระตือรือร้นและมีส่วนร่วมกบักิจกรรมการเรียนรู้ (A) 

สาระส าคญั 
 เกมพุ่งจรวด เป็นเกมท่ีใชท้กัษะการพุ่งในการเล่น เพื่อฝึกก าลงัแขนและความแม่นย  าและการใชมื้อให้
สัมพนัธ์กบัตา 
 

สาระการเรียนรู้ 



 ความรู้  
    เกมพุ่งจรวด 

 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

    มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน ซ่ือสัตยสุ์จริต 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
   จรวดกระดาษ 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 



 
ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. นกัเรียนทบทวนความรู้เร่ือง เกมปาเป้า โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
      * ในชัว่โมงท่ีแลว้ นกัเรียนเล่นเกมเบ็ดเตลด็อะไร (เกมปาเป้า) 
      * การเล่นเกมปาเป้า มีจุดมุ่งหมายเพื่ออะไร (เพ่ือฝึกความสัมพนัธ์ระหว่างมือกบัตา) 
      * เกมปาเป้า ใชอุ้ปกรณ์อะไรในการเล่น (ลูกบอล) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 
 ๑. ครูพบัจรวดกระดาษ แลว้ใหน้กัเรียนดู จากนั้นร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     *  นกัเรียนคิดวา่ จรวดกระดาษ สามารถน ามาใชใ้นการเล่นเกมไดห้รือไม่  (ตัวอย่างค าตอบ ได้ / 
ไม่ได้) 
    *   จรวดกระดาษสามารถน ามาเล่นเกมอะไรไดบ้า้ง (ตัวอย่างค าตอบ เกมพุ่งจรวด) 
    *   นกัเรียนเคยเล่นเกมพุ่งจรวดหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ เคย / ไม่เคย) 
    *   นกัเรียนอยากเล่นเกมพุ่งจรวดหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ อยากเล่น) 
 ๒. ครูสาธิตการพบัจรวดให้นกัเรียนดู จากนั้นให้นกัเรียนฝึกพบัจรวดตามจนไดจ้รวดกระดาษท่ี
สวยงามทุกคน 
 ๓. ครูและนกัเรียนอบอุ่นร่างกาย ก่อนฝึกพุ่งจรวดประมาณ ๕-๑๐ นาที 
 ๔. ครูก าหนดเส้นแดน ระยะห่างประมาณ ๔ เมตร จากนั้นสาธิตวิธีการเล่นเกมพุ่งจรวด ใหน้กัเรียนดู 
๒ – ๓ รอบ 
 ๕. นกัเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมเพื่อฝึกเล่นเกมพุ่งจรวดโดย ครูคอยตรวจสอบความถูกตอ้ง
และแนะน าเพิ่มเติม  
 เม่ือฝึกจบแลว้นกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     * นกัเรียนฝึกพุ่งจรวดไดถึ้งเส้นแดนหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ถึง / ไม่ถึง) 
    *   เพื่อนคนใดท่ีพุ่งจรวดไดไ้กลท่ีสุด (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
    *   นกัเรียนคิดวา่คนท่ีจะพุ่งจรวดไดไ้กล ตอ้งมีความแข็งแรงของกลา้มเน้ือส่วนใด (ตัวอย่างค าตอบ 
กล้ามเน้ือแขน) 
    *   นกัเรียนคิดวา่ตนเองควรแกไ้ขวิธีการฝึกในเร่ืองใดบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ ฝึกก าลงัแขนในการพุ่ง) 
    *   นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรขณะท่ีฝึกพุ่งจรวด (ตัวอย่างค าตอบ สนุกสนาน) 
    *   นอกจากจรวดแลว้ นกัเรียนคิดวา่ สามารถใชอ้ะไรในการพุ่งไดอี้ก (ตัวอย่างค าตอบ ก้านกล้วย) 
 ๖. ครูและนกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบั เกมพุ่งจรวด โดยครูใชค้  าถามดงัน้ี 



                  * เกมพุ่งจรวดท่ีนกัเรียนฝึกมีขอ้ก าหนด อยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ต้องพุ่งให้ถึงเส้นแดนท่ีก าหนด) 
                 *  การฝึกพุ่งจรวดเป็นการฝึกก าลงัส่วนใด (ตัวอย่างค าตอบ ส่วนแขน) 
                 *  นกัเรียนคิดวา่นอกจากจะเป็นการฝึกก าลงัแขนแลว้ เกมพุ่งจรวดยงัมีจุดมุ่งหมายอะไรอีก (ตัวอย่าง
ค าตอบ ฝึกความแม่นย าของการใช้มือให้สัมพนัธ์กบัตา) 
 

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 
 ๑.นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี เกมพุ่งจรวด เป็นเกมท่ีใชท้กัษะการพุ่งในการเล่น เพื่อฝึก
ก าลงัแขนและความแม่นย  าของการใชมื้อใหส้ัมพนัธ์กบัตา  
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                   * นกัเรียนมีวิธีเทคนิคการพุ่งอยา่งไรใหถึ้งเส้นแดนท่ีก าหนด 
 ๓. ใหน้กัเรียนเตรียมกา้นกลว้ยคนละ ๑ กา้น มา ในชัว่โมงต่อไป 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 จรวดกระดาษ 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บันทึกหลงัการสอน 
 
 
 

 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 

 
 

 
 
 



 
 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๑ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  เกมพุ่งจรวด (๒) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 

    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 

 ๑. อธิบายจุดมุ่งหมายและวิธีการเล่นเกมพุ่งจรวด  (K) 
 ๒. เล่นเกมพุ่งจรวด ตามกฎ กติกาและวิธีการเล่น  (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมพุ่งจรวด   (A) 
 
 
 

สาระส าคญั 



 เกมพุ่งจรวด มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกก าลงัแขน และความแม่นย  าของการใชมื้อใหส้ัมพนัธ์กบัตา  
 

สาระการเรียนรู้ 
 

 ความรู้  
    เกมพุ่งจรวด 

 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน ซ่ือสัตยสุ์จริต 

 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

   ภาพวาดจรวดในจินตนาการ 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 
๑. วิธีการวัดและประเมินผล 

    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    
 ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  



ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. ใหต้วัแทนนกัเรียนออกมาทบทวนการฝึกพุ่งจรวด ให้เพื่อนๆ ดู จากนั้นร่วมกนัแสดงความคิดเห็น 
โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
       *  การพุ่งจรวดใชก้ าลงัส่วนใดในการพุ่ง (ก าลังแขน) 
       *  นกัเรียนมีเทคนิคอยา่งไรในการพุ่งจรวดใหไ้ดไ้กล (ตัวอย่างค าตอบ พุ่งให้แรงและเหวี่ยงไปให้
ไกลท่ีสุด) 
       *  นกัเรียนคิดวา่นอกจากจรวดแลว้เราสามารถใชส่ิ้งใดในการพุ่งไดอี้ก (ตัวอย่างค าตอบ  ก้าน
กล้วย) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 
 ๑. ใหต้วัแทนนกัเรียน ๑ คน ออกมาสาธิตการพุ่งกา้นกลว้ย ใหเ้พื่อนคนอ่ืนๆ ดู 
 ๒. นกัเรียนทบทวนการฝึกพุ่งจรวด และซอ้มพุ่งกา้นกลว้ยคนละ ๑ รอบ 
 ๓. ครูและนกัเรียนร่วมกนัศึกษา จุดมุ่งหมาย และวิธีการเล่นเกม พุ่งจรวด ดงัน้ี 
  เกมพุ่งจรวด มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกก าลงัแขนและความแม่นย  าของการใชมื้อใหส้ัมพนัธ์กบัตา 
 วิธีเล่นเกมพุ่งจรวด แบ่งผูเ้ล่นออกเป็นทีม ทีมละ ๔ คน แต่ละทีมยนืห่างเส้นแดนประมาณ ๔ เมตร คน
ท่ีอยูห่วัแถวจะเป็นคนพุ่งจรวด ใหถึ้งเส้นแดน ถา้พุ่งจรวดไม่ถึงตอ้งพยายามพุ่งใหถึ้ง แลว้ว่ิงไปต่อทา้ยแถว พุ่ง
จรวดใหค้รบทุกคน ทีมใดพุ่งจรวดขา้มเส้นแดนไดค้รบทุกคนก่อนเป็นฝ่ายชนะ 
 ๔. ใหน้กัเรียนอบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นเกมพุ่งจรวด ดว้ยท่าบริหารร่างกายประมาณ ๓-๕ ท่า 
 ๕. ใหน้กัเรียนเล่นเกมพุ่งจรวด โดยครูก าหนดการเล่น ดงัน้ี 
  ๑) แบ่งนกัเรียนออกเป็นทีม ใหไ้ด ้๔ หรือ ๖ ทีม ทีมละเท่าๆ กนั   
  ๒) ใหน้กัเรียนแข่งขนัเป็นชุด ชุดละ ๒ ทีม หาผูช้นะของแต่ละชุด 
  ๓) ใหผู้ช้นะของแต่ละชุดแข่งขนักนัจนไดผู้ช้นะเลิศ 



 ๖. ใหน้กัเรียนเล่นเกมรอบท่ี ๒ โดยเปล่ียนจากการพุ่งจรวดกระดาษ เป็นพุ่งกา้นกลว้ย 
 ๗. เม่ือเล่นเกมพุ่งจรวด จบแลว้ นกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
  * เกมพุ่งจรวดมีวิธีการเล่นอยา่งไร (แบ่งผู้เล่นออกเป็นทีม ทีมละ ๔ คน แต่ละทีมยืนห่างเส้นแดน
ประมาณ ๔ เมตร คนท่ีอยู่หัวแถวจะเป็นคนพุ่งจรวด ก้านกล้วยหรือจรวดกระดาษ ให้ถึงเส้นแดน ถ้าพุ่งจรวด
ไม่ถึงต้องพยายามพุ่งให้ถึง แล้ววิ่งไปต่อท้ายแถว พุ่งจรวดให้ครบทุกคน ทีมใดพุ่งจรวดข้ามเส้นแดนได้ครบ
ทุกคนก่อนเป็นฝ่ายชนะ) 
 *  เกมพุ่งจรวดมีจุดมุ่งหมายเพื่ออะไร (ตัวอย่างค าตอบ เพ่ือฝึกก าลงัแขนและความแม่นย าของการใช้
มือให้สัมพนัธ์กบัตา) 
 *  นกัเรียนเล่นเกมไดถู้กตอ้ง ตามกฎ และกติกาการเล่นหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ถูกต้อง) 
 *  ทีมใดเป็นทีมท่ีชนะเกมพุ่งจรวด (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
 *  ทีมใดเป็นทีมท่ีชนะการพุ่งกา้นกลว้ย (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
 *  ทีมท่ีชนะเกมพุ่งจรวด และกา้นกลว้ย เป็นทีมเดียวกนัหรือไม่ (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
 *  นกัเรียนคิดวา่การพุ่งจรวดกระดาษกบัการพุ่งกา้นกลว้ย การพุ่งส่ิงใดใชก้ าลงัแขนมากกวา่กนั 
(ตัวอย่างค าตอบ ก้านกล้วย/จรวดกระดาษ) 
 *  ถา้นกัเรียนตอ้งการชนะการเล่นเกมพุ่งจรวด ควรปฏิบติัอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ หมั่นฝึกฝนเป็น
ประจ า) 
 *  นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรท่ีไดเ้ล่นเกมพุ่งจรวด (ตัวอย่างค าตอบ สนุกสนาน) 
 *   การเล่นเกมไดถู้กตอ้งตามกฎ กติกา การเล่น มีความส าคญัอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ท าให้
สนุกสนานและเกดิความปลอดภัย)   
 ๘. ครูแจกกระดาษเปล่าใหน้กัเรียนคนละ ๑ แผน่วาดภาพจรวดในจินตนาการของนกัเรียน และให้
ออกมาน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียนทีละคน 

 
ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุป 
 ๑. นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเล่นเกมพุ่งจรวด จะช่วยฝึกก าลงัแขน และความแม่นย  า
ของการใชมื้อใหส้ัมพนัธ์กบัตา การเล่นเกมพุ่งจรวดไดถู้กตอ้งตามกฎ กติกา ท าใหส้นุกสนานและเกิดความ
ปลอดภยั 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                 -   นอกจากเกมพุ่งจรวดแลว้ นกัเรียนคิดวา่ทกัษะการพุ่งสามารถใชเ้ล่นเกมหรือกีฬาใดไดอี้กบา้ง 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 ๑. จรวดกระดาษ 



 ๒. กา้นกลว้ย 
บันทึกหลงัการสอน 

 
  
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

 ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 

 
 
 



 
 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๒ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  เกมกลิ้งลกูบอลลอดช่องแคบ (๑) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 
 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 

    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายวิธีการกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ    (K) 
 ๒. ฝึกปฏิบติัการกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ    (P) 
 ๓. มีส่วนรวมกบักิจกรรมการเรียนรู้   (A) 
 

สาระส าคญั 



 การกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ เป็นการกลิ้งลูกบอลใหผ้า่นช่องแคบท่ีก าหนด เพื่อฝึกความแม่นย  าและ
การใชมื้อใหท้ างานสัมพนัธ์กบัตา 
 

สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    เกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน ซ่ือสัตยสุ์จริต 

 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 

 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

  ภาพวาดการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
          สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
          แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
          การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
 

 
 



 
 

 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 
 ๑. นกัเรียนทบทวนความรู้เร่ือง เกมพุ่งจรวด โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     * ในชัว่โมงท่ีแลว้ นกัเรียนเล่นเกมเบด็เตลด็อะไร (เกมพุ่งจรวด) 
     * การเล่นเกมพุ่งจรวด มีจุดมุ่งหมายเพื่ออะไร (เพ่ือฝึกก าลงัแขนและความแม่นย าและการใช้มือให้
สัมพนัธ์กบัตา) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 ๑. ครูร่วมสนทนากบันกัเรียนเก่ียวกบัประสบการณ์ในการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ โดยครูใช้
ค  าถาม ดงัน้ี 
        นกัเรียนเคยเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ เคย / ไม่เคย) 
 ใหน้กัเรียนท่ีเคยเล่นออกมาเล่าประสบการณ์ในการเล่น เช่น จ านวนผูเ้ล่น วิธีการเล่น ใหเ้พื่อนฟัง 
จากนั้น ใหน้กัเรียนร่วมกนัสนทนาแสดงความคิดเห็นโดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
        นกัเรียนอยากเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ อยากเล่น) 
    *  นกัเรียนคิดวา่ การเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบตอ้งฝึกฝนทกัษะอะไร (ตัวอย่างค าตอบ 
ทักษะการกลิง้)  
 ๒. ครูตั้งวตัถุ เช่น ขวดแกว้ ๒ ใบ ใหห่้างกนัประมาณ ๔๕ เซนติเมตร เพื่อท าเป็นช่องแคบ จากนั้น
ก าหนดระยะห่างระหวา่งเส้นแดนกบัช่องแคบประมาณ ๕ เมตร จากนั้นครูสาธิตการกลิ้ง  ลูกบอลลอดช่อง
แคบใหน้กัเรียนดู ๒ – ๓ รอบ 
 ๓. ครูก าหนดระยะห่างของช่องแคบออกเป็น ๖๐ เซนติเมตร ระยะเส้นแดนกบัช่องแคบยงัคงเท่าเดิม 
จากนั้นใหน้กัเรียน ฝึกกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบคนละ ๑ รอบ 
 ๔. ครูก าหนดระยะห่างของช่องแคบออกเป็น ๕๐ และ ๔๕ เซนติเมตร ตามล าดบั แต่ระยะ  เส้นแดน
กบัช่องแคบยงัคงเท่าเดิม จากนั้นใหน้กัเรียน ฝึกกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบคนละ ๑ รอบ 
 เม่ือฝึกจบแลว้นกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     * นกัเรียนฝึกกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบไดห้รือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ได้ / ไม่ได้) 



     * เพื่อนคนใดท่ีกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบไดทุ้กรอบ (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
     * นกัเรียนคิดวา่คนท่ีจะกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบไดดี้ ตอ้งมีความแม่นย  าในการใชอ้วยัวะส่วนใด 
(ตัวอย่างค าตอบ ต้องมีความแม่นย าในการใช้มือกบัตา) 
     * นกัเรียนคิดวา่ตนเองควรแกไ้ขวิธีการฝึกในเร่ืองใดบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ ฝึกสมาธิในการกลิง้) 
     * นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรขณะท่ีฝึกกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ (ตัวอย่างค าตอบ สนุกสนาน) 
 ๕. ครูและนกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเกม กลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ โดยครูใชค้  าถาม
ดงัน้ี 
              * เกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ มีวิธีการอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ กลิง้ลูกบอลไปข้างหน้าให้ผ่าน
ช่องแคบที่ก าหนด) 
              * เกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ ตอ้งใชค้วามแม่นย  าของอวยัวะส่วนใด (ตัวอย่างค าตอบ ความ
แม่นย าของการใช้มือกบัตา) 
 ๖. ใหน้กัเรียนวาดภาพระบายสีการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ จากนั้นใหผู้แ้ทนนกัเรียนออกมา
น าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน 
 
 

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 ๑.นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี เกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ เป็นการกลิ้ง      ลูกบอลให้
ผา่นช่องแคบท่ีก าหนด โดยอาศยัความแม่นย  าและการท างานท่ีสัมพนัธ์ของมือกบัตา 
  
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                     นกัเรียนมีวิธีเทคนิคการกลิ้งลูกบอลอยา่งไรใหผ้า่นช่องแคบระยะต่างๆ ท่ีก าหนด 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 ๑. ขวดแกว้ ๒ ใบ 

 ๒. ลูกบอล 
 

 
 
 
 
 



 
 
 
 

บันทึกหลงัการสอน 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

 ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 

 

 
 

 
 
 



 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๓ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  เกมกลิ้งลกูบอลลอดช่องแคบ (๒) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 
 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 
    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายจุดมุ่งหมายและวิธีการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ  (K) 
 ๒. เล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ ตามกฎ กติกา และวิธีการเล่น  (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ   (A) 
 

สาระส าคญั 
 เกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ  มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกความแม่นย  าของการใชมื้อกบัตา     ช่วยสร้างความ
สนุกสนานและความสามคัคี 



สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    เกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง การจดัระบบความคิดเป็นแผนภาพ 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน ซ่ือสัตยสุ์จริต 
 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

   แผนภาพประโยชน์ของการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
  
 
 
 



   ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 

ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 
 ๑. ใหต้วัแทนนกัเรียนออกมาทบทวนการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ ใหเ้พื่อนๆ ดู จากนั้น
ร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
 * เกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ ใชท้กัษะอะไรในการเล่น (การกลิง้) 
 * นกัเรียนมีเทคนิคอยา่งไรในการกลิ้งลูกบอลใหล้อดผา่นช่องแคบในระยะต่างๆ ท่ีก าหนดได ้
(ตัวอย่างค าตอบ มีสมาธิและเลง็ให้แม่นย า) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 
 ๑. ใหน้กัเรียนทบทวนการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบคนละ ๑ รอบ 
 ๒. ครูและนกัเรียนร่วมกนัศึกษา จุดมุ่งหมาย และวิธีการเล่นเกม กลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ ดงัน้ี 
   เกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ  มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกความแม่นย  าของการใชมื้อกบัตา 
 วิธีเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ ผูเ้ล่นตั้งแต่ ๒ คนขึ้นไป เร่ิมตน้โดยการตั้งวตัถุ ๒ ช้ิน ห่างกนั
ประมาณ ๔๕ เซนติเมตร เพื่อท าเป็นช่องแคบ ห่างจากหวัแถวประมาณ ๕ เมตร ใหผู้เ้ล่น     คนแรกจบัลูกบอล
กลิ้งไปขา้งหนา้ใหล้อดผา่นช่องแคบโดยกลิ้งคนละ ๕ คร้ัง ใครกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบไดม้ากท่ีสุดเป็นฝ่าย
ชนะ 
 ๓. ใหน้กัเรียนอบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบดว้ยท่าบริหารร่างกายประมาณ 
๕-๑๐ นาที 
 ๔. ใหน้กัเรียนเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ ตามวิธีการเล่นในขอ้ ๓ 
 ๕. ใหน้กัเรียนเล่นเกมกลิ้งลกูบอลลอดช่องแคบ คร้ังท่ี ๒โดยครูก าหนดการเล่นเกมกลิ้ง    ลูกบอล
ลอดช่องแคบ ให้นกัเรียนเล่นใหม่ ดงัน้ี 



      ๑) ใหน้กัเรียนกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ โดยครูก าหนดช่องแคบให้ห่างกนั ๔๕ เซนติเมตร ให้
นกัเรียนกลิ้งลูกบอลได ้คนละ ๑ คร้ัง ใครท่ีกลิ้งลูกบอลผา่นมีสิทธิกลิ้งในรอบต่อไป  
      ๒) ครูก าหนดช่องแคบให้เหลือ ๔๐ เซนติเมตร ให้นกัเรียนท่ีกลิ้งลูกบอลผา่นช่องแคบ ๔๕ 
เซนติเมตร กลิ้งลูกบอลได ้คนละ ๑ คร้ัง ใครท่ีกลิ้งลูกบอลผา่นมีสิทธิกลิ้งในรอบต่อไป 
      ๓) ครูก าหนดระยะห่างเส้นแดน จาก ๕ เมตร เป็น ๕ เมตร ๕๐ เซนติเมตร ให้นกัเรียนท่ีกลิ้งลูก
บอลผา่นช่องแคบ ๔๐ เซนติเมตร กลิ้งลูกบอลได ้คนละ ๑ คร้ัง ใครท่ีกลิ้งลูกบอลผา่นมีสิทธ์ิกลิ้งในรอบต่อไป 
       ๔) ครูก าหนดเส้นแดนเพิ่มขึ้น คร้ังละ ๕๐ เซนติเมตร จากนั้นใหน้กัเรียนท่ีกลิ้งลูกบอลผา่นในแต่
ละรอบ กลิ้งต่อไป เพื่อหาผูช้นะเลิศคนสุดทา้ย 
 ๖. เม่ือเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ จบแลว้ นกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใชค้  าถาม 
ดงัน้ี 
    *    เกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ มีวิธีการเล่นอยา่งไร (ผู้เล่นตั้งแต่ ๒ คนขึน้ไป เร่ิมต้นโดยการตั้ง
วัตถุ ๒ ชิ้น ห่างกันประมาณ ๔๕ เซนติเมตร เพ่ือท าเป็นช่องแคบ ห่างจากหัวแถวประมาณ ๕ เมตร ให้ผู้เล่น
คนแรกจับลูกบอลกลิง้ไปข้างหน้าให้ลอดผ่านช่องแคบโดยกลิง้คนละ ๕ คร้ัง ใครกลิง้ลูกบอลลอดช่องแคบได้
มากท่ีสุดเป็นฝ่ายชนะ) 
     *   การเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบมีจุดมุ่งหมายเพื่ออะไร (เพ่ือฝึกความแม่นย าการใช้มือกับ
ตา) 
      *  นกัเรียนเล่นเกมไดถู้กตอ้ง ตามกฎ และกติกาการเล่นหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ถูกต้อง) 
       * นกัเรียนคนใดเป็นคนท่ีชนะการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ ในการเล่นคร้ังท่ี ๑ (นักเรียน
ตอบตามความเป็นจริง) 
     *  นกัเรียนคนใดเป็นคนท่ีชนะการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ ในการเล่นคร้ังท่ี ๒ (นักเรียน
ตอบตามความเป็นจริง) 
     *  คนท่ีชนะการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบคร้ังท่ี ๑ และคร้ังท่ี ๒ เป็นคนคนเดียวกนัหรือไม่ 
(นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
       * ถา้นกัเรียนตอ้งการชนะการเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ ควรปฏิบติัอยา่งไร (ตัวอย่าง
ค าตอบ หมั่นฝึกฝนเป็นประจ า มีสมาธิในการเล่น) 
      *  นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรท่ีไดเ้ล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ (ตัวอย่างค าตอบ สนุกสนาน) 
      *  การเล่นเกมไดถู้กตอ้งตามกฎ กติกา การเล่น มีความส าคญัอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ท าให้เกดิ
ความสนุกสนานและปลอดภัย) 
 ๗. ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่มร่วมกนัอภิปรายแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัประโยชน์ของการเล่นเกมกลิ้งลูก
บอลลอดช่องแคบและสรุปเป็นแผนภาพความคิด แลว้ออกมาน าเสนอผลงานทีละกลุ่มโดยครูตรวจสอบและ
แนะน าเพิ่มเติม ดงัตวัอยา่ง 



 
 

 
 
 
 
 
ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 ๑. นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ เป็นการฝึกความ
แม่นย  าของการใชมื้อกบัตา การเล่นเกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ ไดถู้กตอ้งตามกฎ กติกา ท าใหเ้กิดความ
สนุกสนาน และสร้างความสามคัคีในหมู่คณะ 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                 *   ถา้ทีมของนกัเรียนแพก้ารแข่งขนักลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ นกัเรียนควรจะปฏิบติัอยา่งไร 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 ๑. ลูกบอล 
 ๒. ขวดแกว้ หรือวตัถุท่ีท าเป็นช่องแคบ๒ ช้ิน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประโยชน์ของการ
เล่นเกมกลิง้ลูก

บอลลอดช่องแคบ 

ฝึกสมาธิ สนุกสนาน 

สามคัคีกบัเพื่อน ฝึกความแม่นย  าของมือกบัตา 



บันทึกหลงัการสอน 
 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 

 
 
 



 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๔ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  เกมเล่นดนตรีสมมตุิ (๑) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป ๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 
    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 
 ๑. อธิบายวิธีการเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ   (K) 
 ๒. ฝึกปฏิบติัการเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ   (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการฝึกเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ (A) 
 
 
 

สาระส าคญั 



 การเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ เป็นการเลียนแบบการเล่นเคร่ืองดนตรี เพื่อฝึกการเคล่ือนไหว และสร้าง
ความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่ผูเ้ล่น 
 

สาระการเรียนรู้ 
 
 ความรู้  
    เกมเล่นดนตรีสมมุติ 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวนิยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน ซ่ือสัตยสุ์จริต 
 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

   ภาพวาดเคร่ืองดนตรี 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  



ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 
 ๑. ใหน้กัเรียนดูภาพ การแสดงดนตรี จากนั้นใหน้กัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม 
ดงัน้ี 
      * ภาพท่ีนกัเรียนไดดู้เป็นภาพอะไร (ภาพการแสดงดนตรี) 
      * นกัเรียนชอบดูการแสดงดนตรีหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ชอบ / ไม่ชอบ) 
      * นกัเรียนชอบดูการแสดงดนตรีแบบใด (ตัวอย่างค าตอบ ดนตรีพื้นเมือง / ดนตรีสากล) 
      * นกัเรียนรู้จกัเคร่ืองดนตรีชนิดใดบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ กตีาร์ เบส กลอง คีบอร์ด พณิ แคน โหวด 
ขลุ่ย โปงลาง) 
      * นกัเรียนชอบเคร่ืองดนตรีชนิดใดมากท่ีสุด (ตัวอย่างค าตอบ กตีาร์ กลอง) 
     * นกัเรียนอยากเล่นดนตรี หรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ อยากเล่น) 
     * นกัเรียนอยากเล่นเคร่ืองดนตรีชนิดใด (ตัวอย่างค าตอบ กตีาร์ กลอง) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 
 ๑. ใหน้กัเรียนออกมาแสดงการเล่นดนตรีสมมุติท่ีตนเองช่ืนชอบและอยากเล่น คนละ ๑ ท่าทาง 
จากนั้นใหเ้พื่อนทายวา่ แต่ละคนก าลงัสมมุติเล่นเคร่ืองดนตรีชนิดใด 
 ๒. ใหน้กัเรียนเล่นเกม ใบค้  า โดยมีวิธีการเล่นดงัน้ี 

     ๑) แบ่งนกัเรียนออกเป็น ๓ กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กนั  
     ๒) ครูจดัท าบตัรค าเคร่ืองดนตรี เป็นชุด ชุดละ ๕ ค า  
     ๓) ใหแ้ต่ละกลุ่มคดัเลือกคนใบค้  าท่ีคิดวา่ใบค้  าเก่งท่ีสุดในกลุ่มออกมาเป็นผูใ้บค้  า 



     ๔) แต่ละกลุ่มเลือกชุดบตัรค า ครูน าบตัรค าใหค้นใบค้  าของกลุ่มดูทีละค า จากนั้นให ้      คนใบค้  า
ของกลุ่มท าท่าทางแสดงการเล่นดนตรีตามบตัรค านั้นๆ สมาชิกท่ีเหลือของกลุ่มเป็นผูท้าย และตอ้งทายค าใบ้
นั้นใหถู้กตอ้งภายใน ๑๕ วินาที เม่ือทายถูกตอ้งภายในเวลาท่ีก าหนด ไดค้ะแนน ๑ คะแนน แต่ถา้ทายไม่ถูก
หรือทายถูกแต่ไม่ทนัเวลา ถือวา่ไม่ไดค้ะแนนในขอ้นั้นๆ จากนั้นใหข้า้มไปเล่นขอ้ต่อไป 

     ๕) ท าตามวิธีเล่นเหล่าน้ี จนครบทุกกลุ่ม กลุ่มท่ีทายค าใบไ้ดถู้กตอ้งและทนัเวลามากท่ีสุดเป็นกลุ่ม
ท่ีชนะ 
 เม่ือเล่นเกมใบค้  าจบ นกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 

        กลุ่มใดเป็นกลุ่มท่ีชนะการเล่นเกม (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
                      นกัเรียนคิดวา่เพราะอะไรกลุ่มของเพื่อนจึงชนะ (ตัวอย่างค าตอบ เพราะมีทักษะการใบ้ค าท่ีดี เล่น
สมมุติได้เหมือนจริง) 
         ถา้นกัเรียนตอ้งการเล่นดนตรีสมมุติใหเ้หมือนจริง นกัเรียนควรท าอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ศึกษา
วิธีการเล่นเคร่ืองดนตรี แล้วน ามาฝึกฝนบ่อยๆ) 
         นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรเม่ือไดเ้ล่นเกมใบค้  า (ตัวอย่างค าตอบ ชอบ เพราะมีความสนุกสนาน) 
 ๓. ครูและนกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบั การเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ โดยครูใชค้  าถาม
ดงัน้ี 
               การเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ ท าอยา่งไรบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ เลยีนแบบการเล่นเคร่ืองดนตรีชนิด
ต่างๆ) 
                 *   การเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติเป็นการฝึกการเคล่ือนไหว อยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ฝึกการ
เคล่ือนไหวตามจินตนาการ) 
                  *   การเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติเป็นการฝึกการเคล่ือนไหวร่างกาย ส่วนใด (ตัวอย่างค าตอบ  ฝึก
กล้ามเน้ือมือและแขน) 
 ๔.ใหน้กัเรียนวาดภาพระบายสีเคร่ืองดนตรีท่ีตนเองชอบมากท่ีสุดจากนั้นออกแสดงผลงานทีละคน
โดยใหเ้พื่อนๆ ทายวา่ เคร่ืองดนตรี ท่ีวาดคือเคร่ืองดนตรีชนิดใด 
 

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 ๑.นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ เป็นการเลียนแบบการเล่น
เคร่ืองดนตรี เพื่อฝึกการเคล่ือนไหวตามจินตนาการ สร้างความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
      - การเล่นดนตรีมีผลต่อสุขภาพอยา่งไร 

ส่ือการเรียนรู้ 

 บตัรค า 



 
 

บันทึกหลงัการสอน 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 

 
 
 



 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๕ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  เกมเล่นดนตรีสมมตุิ (๒) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 

    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 

 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายจุดมุ่งหมายและวิธีการเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ  (K) 
 ๒. เล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ ตามกฎ กติกา และวิธีการเล่น  (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ   (A) 
 
 
 



สาระส าคญั 
 เกมเล่นดนตรีสมมุติ  มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกการเคล่ือนไหว และเลียนแบบการเล่นเคร่ืองดนตรีตาม
จินตนาการ  
 

สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    เกมเล่นดนตรีสมมุติ 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

   ภาพวาดการเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 
๑. วิธีการวัดและประเมินผล 

    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 



    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. ใหต้วัแทนนกัเรียนออกมาทบทวนการเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ ใหเ้พื่อนๆ ดู จากนั้นร่วมกนัแสดง
ความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     * การเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ มีวิธีการเล่นอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ เลยีนแบบท่าทางการเล่นเคร่ือง
ดนตรี) 
     * นกัเรียนมีวิธีฝึกฝนการเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติอยา่งไร ใหเ้หมือนจริงมากท่ีสุด (ตัวอย่างค าตอบ 
หมั่นฝึกฝน ดูนักดนตรีเล่นดนตรีบ่อยๆ) 
 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 ๑. ครูและนกัเรียนร่วมกนัศึกษา จุดมุ่งหมาย และวิธีการเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ ดงัน้ี 
     เกมเล่นดนตรีสมมุติ มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกการเคล่ือนไหว และเลียนแบบการเล่นเคร่ืองดนตรี 
 วิธีการเล่น เกมเล่นดนตรีสมมุติ มีผูเ้ล่นตั้งแต่ ๒ คนขึ้นไป โดยใหผู้เ้ล่นยนืเป็นวงกลมพร้อมกบั
เลือกเพลงท่ีผูเ้ล่นในกลุ่มร้องได ้แลว้ใหแ้ต่ละคนแสดงท่าทางการเล่นดนตรีท่ีตนเองชอบ พร้อมกบัท าเสียง
เคร่ืองดนตรีชนิดนั้นๆ ตามท านองเพลง 
 ๒. ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็น ๓ กลุ่ม จากนั้นแต่ละกลุ่มเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ ตามวิธีเล่นในขอ้ 
๒ โดยเปล่ียนเพลง และผูร้้องเพลงไปเร่ือยๆ 
 ๓. เม่ือเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ จบแลว้ นกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     *  เกมเล่นดนตรีสมมุติมีวิธีการเล่นอยา่งไร (ผู้เล่นตั้งแต่ ๒ คนขึน้ไป โดยให้ผู้เล่นยืนเป็นวงกลม
พร้อมกบัเลือกเพลงท่ีผู้เล่นในกลุ่มร้องได้ แล้วให้แต่ละคนแสดงท่าทางการเล่นเคร่ืองดนตรีท่ีตนเองชอบ พร้อม
กบัท าเสียงเคร่ืองดนตรีชนิดนั้นๆ ตามท านองเพลง) 



     *   การเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติมีจุดมุ่งหมายเพื่ออะไร (เพ่ือฝึกการเคล่ือนไหว และเลียนแบบการ
เล่นเคร่ืองดนตรี) 
     *   นกัเรียนเล่นเกมไดถู้กตอ้ง ตามกฎ และกติกาการเล่นหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ถูกต้อง) 
     *   นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรท่ีไดเ้ล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ (ตัวอย่างค าตอบ สนุกสนาน) 
     *   ถา้นกัเรียนตอ้งการเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติใหเ้หมือนจริงและเกิดความสนุกสนาน ควรปฏิบติั
อยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ หมั่นฝึกฝนเป็นประจ า เล่นไปตามจินตนาการ) 
     *  การเล่นเกมไดถู้กตอ้งตามกฎ กติกา การเล่น มีความส าคญัอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ    ท าให้เกดิ
ความสนุกสนาน) 
 ๔. ใหน้กัเรียนวาดภาพระบายสีการเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ โดยครูคดัเลือกผูแ้ทนนกัเรียน ๕ คน 
ออกมาน าเสนอภาพวาดของตนเองหนา้ชั้นเรียน  
 
 

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 ๑. นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติ เป็นการฝึกการเคล่ือนไหว 
และเลียนแบบการเล่นเคร่ืองดนตรี ซ่ึงการเล่นไดถู้กตอ้งตามกฎ กติกา จะท าใหเ้กิดความสนุกสนาน 
 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                  *   นกัเรียนคิดวา่นอกจากการเล่นเกมเล่นดนตรีสมมุติแลว้ นกัเรียนสามารถเล่นเกม สมมุติอะไรได้
อีกบา้ง 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 เกมเล่นดนตรีสมมุติ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
บันทึกหลงัการสอน 

 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

 ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 

 
 

 
 

 
 
 
 



 
 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๖ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  เกมเล่นสมมตุิการจับสัตว์ 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 
    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 
 ๑. อธิบายจุดมุ่งหมายและวิธีการเล่นเกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์  (K) 
 ๒. เล่นเกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์ตามกฎ กติกา และวิธีการเล่น  (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมเล่นสมมุติการจบัสัตว์   (A) 
 
 



 

สาระส าคญั 
 เกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกการเคล่ือนไหว และเลียนแบบท่าทางของสัตว ์และ
นายพราน 
 

สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    เกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน 
 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
   ภาพวาดสัตว ์
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  



ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. ครูและนกัเรียนร่วมกนัสนทนาเก่ียวกบัการไปเท่ียวสวนสัตว ์โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     * นกัเรียนคนใดเคยไปเท่ียวสวนสัตวบ์า้ง (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
     *  ในสวนสัตวท่ี์นกัเรียนเคยไปเท่ียวมีสัตวอ์ะไรบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ เสือ จระเข้ ลิง ชะนี แรด ช้าง 
สิงโต) 
    *  สัตวต์่างๆ ท่ีนกัเรียนเคยเห็นในสวนสัตว ์มีลกัษณะท่าทางอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ นอนหลบั 
เดินรอบๆกรง เกาะลูกกรง) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 
 ๑. ใหน้กัเรียนคิดท่าทางของสัตวต่์างๆ คนละ ๑ ท่าทาง โดยไม่ใหซ้ ้ากนั จากนั้นออกมาแสดงท่าทาง
ของสัตวเ์หล่านั้นทีละคน หากซ ้ากบัเพื่อนคนอ่ืนๆ ใหค้ิดใหม่ 
 ๒. ครูและนกัเรียนร่วมกนัสนทนาเก่ียวกบัการล่าสัตวข์องนายพราน โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 

    *   นกัเรียนคิดวา่ สัตวท่ี์นกัเรียนเห็นอยูใ่นสวนสัตว ์ตามธรรมชาติแลว้สัตวเ์หล่านั้นอาศยัอยูท่ี่ใด 
(ตัวอย่างค าตอบ  ในป่า) 

    *   เพราะเหตุใดสัตวเ์หล่านั้นจึงมาอยูใ่นสวนสัตวไ์ด ้(ตัวอย่างค าตอบ เพราะถูกนายพรานจับมา) 
    *   นกัเรียนคิดวา่นายพรานมีวิธีจบัสัตวต์่างๆ ดว้ยวิธีใดบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ ใช้บ่วงดักสัตว์ /ใช้ปืน

ยิง) 
๓. ใหต้วัแทนนกัเรียนแสดงท่าทางการจบัสัตวข์องนายพราน จากนั้นร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดย

ครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     *  การเลียนแบบท่าทางของสัตวต์่างๆ และการเลียนแบบท่าทางการจบัสัตวข์องนายพรานสามารถ

น ามาใชใ้นการเล่นเกมไดห้รือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ได้ / ไม่ได้) 



      *  การเลียนแบบท่าทางของสัตวต์่างๆ และการเลียนแบบท่าทางการจบัสัตวข์องนายพรานสามารถ
น ามาใชใ้นการเล่นเกมอะไร (ตัวอย่างค าตอบ เกมเล่นสมมุติการจับสัตว์) 
 ๔. ครูและนกัเรียนร่วมกนัศึกษา จุดมุ่งหมาย และวิธีการเล่นเกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์ดงัน้ี 
 เกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกท่าทางการเคล่ือนไหว 
 วิธีการเล่นเกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์ใหแ้บ่งผูเ้ล่นออกเป็น ๒ กลุ่ม กลุ่มละ ๔ คนขึ้นไป เม่ือไดย้นิ
สัญญาณให้เล่น กลุ่มท่ีเป็นสัตวจ์ะตอ้งแสดงท่าทางเลียนแบบสัตว ์แลว้ว่ิงหนี ส่วนกลุ่มท่ีเป็นนายพรานจะตอ้ง
ท าท่าไล่ยงิโดยใชอ้าวุธต่างๆ  
 ๕. ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็น ๒ กลุ่ม จากนั้นเล่นเกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์ตามวิธีเล่นในขอ้ ๕. 
โดยแต่ละกลุ่มสลบักนัเป็นสัตวแ์ละนายพราน 
 ๖. เม่ือเล่นเกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์จบแลว้ นกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใชค้  าถาม 
ดงัน้ี 
  *  เกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์มีวิธีการเล่นอยา่งไร (แบ่งผู้เล่นออกเป็น ๒ กลุ่ม กลุ่มละ ๔ คนขึน้ไป 
เม่ือได้ยินสัญญาณให้เล่น กลุ่มท่ีเป็นสัตว์จะต้องแสดงท่าทางเลยีนแบบสัตว์ แล้ววิ่งหนี ส่วนกลุ่มท่ีเป็น
นายพรานจะต้องท าท่าไล่ยิงโดยใช้อาวุธต่างๆ) 
    *  การเล่นเกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์มีจุดมุ่งหมายเพื่ออะไร (ตัวอย่างค าตอบ เพ่ือฝึกท่าทางการ
เคล่ือนไหว) 
 *  นกัเรียนเล่นเกมไดถู้กตอ้ง ตามกฎ และกติกาการเล่นหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ถูกต้อง) 
 *  นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรท่ีไดเ้ล่นเกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์(ตัวอย่างค าตอบ สนุกสนาน) 
 ๗. ใหน้กัเรียนวาดภาพสัตวท่ี์ตนเองชอบคนละ ๑ ชนิด จากนั้นเลือกผูแ้ทนนกัเรียน ๕ คน ออกมา
น าเสนอภาพวาดและแสดงท่าทางของสัตวใ์นภาพ โดยให้เพื่อนๆ ทายวา่สัตวใ์นภาพนั้นคือสัตวช์นิดใด 
 

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 
 ๑.นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเล่นเกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์เป็นการฝึกการ
เคล่ือนไหว และเลียนแบบท่าทางของสัตว ์และนายพราน หากเล่นไดถู้กตอ้งตามกฎ กติกา จะท าใหเ้กิดความ
สนุกสนาน 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                 *   ถา้นกัเรียนเป็นนายพราน นกัเรียนจะล่าสัตวห์รือไม่ เพราะอะไร 

ส่ือการเรียนรู้ 

 

- เกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์
 



 
 

บันทึกหลงัการสอน 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

 ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 

 

 
 



 
 
 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  เกมเล่นสมมตุิการท่องเที่ยว 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 

    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายจุดมุ่งหมายและวิธีการเล่นเกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว   (K) 



 ๒. เล่นเกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว ตามกฎ กติกา และวิธีการเล่น   (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว    (A) 
 

สาระส าคญั 
 เกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกท่าทางการเคล่ือนไหว และการคิดจินตนาการ 
 

สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    เกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน 

 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 

 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
-  ภาพวาดอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเดินทางไปท่องเท่ียว 

 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  



ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. ครูและนกัเรียนร่วมกนัสนทนาเก่ียวกบัประสบการณ์การท่องเท่ียวของนกัเรียน โดยครูใชค้  าถาม 
ดงัน้ี 
    -  นกัเรียนคนใดเคยไปท่องเท่ียวบา้ง (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
    -    นกัเรียนเคยไปท่องเท่ียวกบัใคร และไปท่องเท่ียวท่ีใดบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ ไปเท่ียวต่างจังหวัด
กบัครอบครัว) 
     -   สถานท่ีท่ีนกัเรียนเคยไปท่องเท่ียว มีลกัษณะอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ เป็นทะเล เป็นภูเขา เป็น
น ้าตก เป็นทุ่งดอกไม้) 
     -   ปกติในการไปท่องเท่ียวนกัเรียนเตรียมส่ิงใดไปบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ เส้ือผ้า ของใช้ส่วนตัว) 
     -   การจดัเตรียมส่ิงของในการไปเท่ียวส่วนใหญ่ ใครเป็นผูจ้ดัเตรียม (ตัวอย่างค าตอบ   คุณพ่อ คุณ
แม่ ตัวนักเรียนเอง) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 
 ๑. ใหต้วัแทนนกัเรียน ๑ คน ออกมาเล่าประสบการณ์การไปเท่ียว พร้อมแสดงท่าทางต่างๆ ในการ
เตรียมตวัไปเท่ียว เช่น การจดักระเป๋า การสะพายกระเป๋า หรือเป้ การยกของต่างๆ ขึ้นรถ การขบัรถ การเล่นน ้า
ทะเล การปีนภูเขา การกางเต็นท ์เป็นตน้ 
 ๒. ครูและนกัเรียนร่วมกนัศึกษา จุดมุ่งหมาย และวิธีการเล่นเกม เล่นสมมุติการท่องเท่ียว ดงัน้ี 
  เกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกท่าทางการเคล่ือนไหว และการคิดจินตนาการ 
 วิธีการเล่นเกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว มีผูเ้ล่นตั้งแต่ ๒ คนขึ้นไป โดยใหผู้เ้ล่นคนหน่ึง เป็นคนเล่า
เร่ืองการเดินทางไปในท่ีต่างๆ ผูเ้ล่นท่ีเหลือก็ท าท่าเตรียมของ จดักระเป๋า ยกของ แบกของขึ้นรถ เป็นตน้  
 ๓. ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่ม ออกเป็น ๓ – ๔ กลุ่ม และใหแ้ต่ละกลุ่ม คิดสถานการณ์หรือเร่ืองราว การ
สมมุติการท่องเท่ียว คนละ ๑ เร่ืองราว จากนั้นออกมาแสดงหนา้ชั้นทีละกลุ่ม 



 ๔. เม่ือเล่นเกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว จบแลว้ นกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใชค้  าถาม 
ดงัน้ี 
     *  เกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว มีวิธีการเล่นอยา่งไร (ผู้เล่นตั้งแต่ ๒ คนขึน้ไป โดยให้ผู้เล่นคนหน่ึง 
เป็นคนเล่าเร่ืองการเดินทางไปในท่ีต่างๆ ผู้เล่นท่ีเหลือกจ็ะท าท่าเตรียมของ จัดกระเป๋า     ยกของ แบกของขึน้
รถ เป็นต้น) 
    * การเล่นเกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว มีจุดมุ่งหมายเพื่ออะไร (ตัวอย่างค าตอบ เพ่ือฝึกการเคล่ือนไหว
ท่าทาง และการคิดจินตนาการ) 
    * นกัเรียนเล่นเกมไดถู้กตอ้ง ตามกฎ และกติกาการเล่นหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ถูกต้อง) 
    * นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรท่ีไดเ้ล่นเกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว (ตัวอย่างค าตอบ สนุกสนาน) 
 ๕. ใหน้กัเรียนจินตนาการเก่ียวกบัการไปเท่ียววา่ตอ้งเตรียมอุปกรณ์อะไรบา้งแลว้วาดภาพระบายสี
อุปกรณ์นั้นใหส้วยงาม จากนั้นออกมาน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน 
 

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 ๑. นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเล่นเกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว เป็นการฝึกการ
เคล่ือนไหวท่าทาง และการคิดจินตนาการ หากเล่นไดถู้กตอ้งตามกฎ กติกา จะท าใหเ้กิดความสนุกสนาน 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                  - ถา้นกัเรียนไปเท่ียวในสถานท่ีต่างๆ นกัเรียนจะมีวิธีดูแลรักษาสถานท่ีท่องเท่ียวเหล่านั้นอยา่งไร
บา้ง 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 เกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 

บันทึกหลงัการสอน 
 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 
 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 

 

 



 
 
 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๘ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  : เกมเล่นสมมุติทำความสะอาดบ้าน (๑) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 
    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 



 
 ๑. อธิบายวิธีการเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น   (K) 
 ๒. เล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้นท่ีตนเองเคยเห็นหรือเคยปฏิบติั (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น  (A) 
 
 

สาระส าคญั 
 การเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น เป็นการเลียนแบบการท าความสะอาดบา้น ดว้ยวิธีการต่างๆ 
ตามความคิดและจินตนาการ 
 

สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    เกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
   ภาพวาดการท าความสะอาดบา้น 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 



    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. นกัเรียนดูภาพการท าความสะอาดบา้น เช่น การกวาดบา้น การถูบา้น การกวาดหยากไย ่จากนั้น
ร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     * ภาพท่ีนกัเรียนเห็น คือภาพอะไร  (ตัวอย่างค าตอบ การท าความสะอาดบ้าน) 
    *  นกัเรียนเคยช่วยคุณแม่ท าความสะอาดบา้นหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ เคย / ไม่เคย) 
    *  นกัเรียนเคยท าความสะอาดบา้นอยา่งไรบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ เคยกวาดบ้าน ถูบ้าน    รดน ้าต้นไม้ 
ซักผ้า) 
    *  การท าความสะอาดบา้นท่ีนกัเรียนเคยท า มีวิธีการอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ การ     กวาดบ้าน ใช้
ไม้กวาดกวาดฝุ่นหรือขยะมากองรวมกนัไว้ แล้วใช้ท่ีตักผง ตักขยะไปทิง้ถังขยะ  การถูบ้าน ใช้ผ้าหรือไม้ถูพื้น
ชุบน ้า บิดพอหมาดๆ แล้วน าไปถูบ้าน การรดน ้าต้นไม้ ใช้บัวรดน ้าตักน ้ามารดต้นไม้ การซักผ้า เปิดน ้าใส่
กะละมัง คร่ึงกะละมัง น าผงซักฟอกเทลงไป น าผ้าลงแช่ แล้วใช้มือขยีค้ราบสกปรกให้สะอาดและล้างออกด้วย
น ้าเปล่าจนหมดฟอง) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 
 ๑. ใหน้กัเรียนออกมาแสดงบทบาทสมมุติการท าความสะอาดบา้นท่ีตนเองเคยปฏิบติัคนละ ๑ ท่าทาง 
จากนั้นใหเ้พื่อนทายวา่ แต่ละคนท าความสะอาดบา้นอะไร 
 ๒. ใหน้กัเรียนเล่นเกมใบค้  า โดยมีวิธีการเล่นดงัน้ี 

     ๑) แบ่งนกัเรียนออกเป็น ๓ กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กนั  



     ๒) ครูจดัท าบตัรค าการท าความสะอาดบา้น เป็นชุดชุดละ ๕ ค า  
     ๓) ใหแ้ต่ละกลุ่มคดัเลือกคนใบค้  าท่ีคิดวา่ใบค้  าเก่งท่ีสุดในกลุ่มออกมาเป็นผูใ้บค้  า 
     ๔) แต่ละกลุ่มเลือกชุดบตัรค า ครูน าบตัรค าใหค้นใบค้  าของกลุ่มดูทีละค า จากนั้นให ้     คนใบค้  าใน

กลุ่มท าท่าทางแสดงการท าความสะอาดบา้นตามบตัรค านั้นๆ สมาชิกท่ีเหลือของกลุ่มเป็นผูท้าย และตอ้งทายค า
ใบน้ั้นใหถู้กตอ้งภายใน ๑๕ วินาที เม่ือทายถูกตอ้งภายในเวลาท่ีก าหนด ไดค้ะแนน ๑ คะแนน แต่ถา้ทายไม่ถูก
หรือทายถูกแต่ไม่ทนัเวลา ถือวา่ไม่ไดค้ะแนนในขอ้นั้นๆ จากนั้นใหข้า้มไปเล่นขอ้ต่อไป 

     ๕) ท าตามวิธีเล่นเหล่าน้ี จนครบทุกกลุ่ม กลุ่มท่ีทายค าใบไ้ดถู้กตอ้งและทนัเวลามากท่ีสุดเป็นกลุ่ม
ท่ีชนะ 
 เม่ือเล่นเกมใบค้  าจบ นกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     *   กลุ่มใดเป็นกลุ่มท่ีชนะการเล่นเกม (นักเรียนตอบตามความเป็นจริง) 
     *   นกัเรียนคิดวา่เพราะอะไรกลุ่มของเพื่อนจึงชนะ  (ตัวอย่างค าตอบ เพราะมีทักษะ       การใบ้ค าท่ี
ดี เลยีนแบบการท าความสะอาดบ้านได้เหมือนจริง) 
        ถา้นกัเรียนตอ้งการเลียนแบบการท าความสะอาดบา้นใหเ้หมือนจริง นกัเรียนควรท าอยา่งไร 
(ตัวอย่างค าตอบ ช่วยคุณพ่อ คุณแม่ท าความสะอาดบ้านบ่อยๆ แล้วน าท่าทางต่างๆ มาฝึกฝนเป็นประจ า) 
     *   นกัเรียนไดเ้ล่นเกมใบค้  าแลว้รู้สึกอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ชอบ เพราะมีความสนุกสนาน) 
 ๓. ครูและนกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบั การเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น โดย
ครูใชค้  าถามดงัน้ี 
             * การเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้นตอ้งท าอยา่งไรบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ เลยีนแบบการท า
ความสะอาดบ้านด้วยวิธีการต่างๆ ตามความคิดและจินตนาการ) 
             * การเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้นเป็นการฝึกการเคล่ือนไหว อยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ฝึก
การเคล่ือนไหวตามจินตนาการ) 
                  *   การเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้นเป็นการฝึกการเคลื่อนไหวร่างกาย ส่วนใด (ตัวอย่าง
ค าตอบ  ฝึกกล้ามเน้ือมือและแขน ฝึกการเคล่ือนไหวทุกส่วนของร่างกาย) 
 ๔. ใหน้กัเรียนวาดภาพการท าความสะอาดบา้นท่ีตนเองท าเป็นประจ าคนละ ๑ ภาพระบายสีให้
สวยงาม จากนั้นใหน้กัเรียนออกมาน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียนทีละคน 
 

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
 ๑. นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น เป็นการ
เลียนแบบการท าความสะอาดบา้น ดว้ยวิธีการต่างๆ ตามความคิดและจินตนาการ 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
     - นกัเรียนคิดวา่การเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้นมีประโยชน์อยา่งไร 



 
ส่ือการเรียนรู้ 

 ๑. ภาพการท าความสะอาดบา้น 
 ๒. บตัรค า 
 
 
 

บันทึกหลงัการสอน 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

 ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 
 

 

 



 
 
 
 
 
 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๙ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  : เกมเล่นสมมุติทำความสะอาดบ้าน (๒) 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 

          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป ๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 



    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 

 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายจุดมุ่งหมาย และวิธีการเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น  (K) 
 ๒. เล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น ตามกฎ กติกา และวิธีการเล่น  (P) 
 ๓. เห็นประโยชน์ของการเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น   (A) 
 
 
 

สาระส าคญั 
 เกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น มีจุดมุ่งหมายเพื่อฝึกการเคล่ือนไหวท่าทาง และการคิดจินตนาการ 
 

สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    เกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น 

 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน 

 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 

 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

    แผนภาพประโยชน์ของการท าความสะอาดบา้น 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 



    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
    ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. ใหต้วัแทนนกัเรียนออกมาแสดงท่าทางการท าความสะอาดบา้นวิธีต่างๆ จากนั้นร่วมกนัแสดงความ
คิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
       * ในแต่ละวนันกัเรียนช่วยคุณพ่อ คุณแม่ท าความสะอาดบา้นอะไรบา้ง (ตัวอย่างค าตอบ กวาดบ้าน 
ถูบ้าน) 
       * การท าความสะอาดบา้นท่ีนกัเรียนท า มีวิธีการอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ใช้ไม้กวาดกวาดฝุ่นและ
ขยะมารวมกนั แล้วใช้ท่ีตักผง ตักฝุ่นเหล่านั้นไปทิง้ถังขยะ) 
        *  นกัเรียนช่วยคุณพ่อคุณแม่ท าความสะอาดบา้นบ่อยแค่ไหน (ตัวอย่างค าตอบ ทุกวัน) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 
 ๑. นกัเรียนทบทวนการเลียนแบบการท าความสะอาดบา้นดว้ยวิธีต่างๆ ทีละคน จากนั้นร่วมกนัแสดง
ความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     *   การเลียนแบบการท าความสะอาดบา้นดว้ยวิธีการต่างๆ ตามความคิดและจินตนาการ เรียกวา่
อะไร (การเล่นสมมตุิการท าความสะอาดบ้าน)  



 ๒. ครูและนกัเรียนร่วมกนัศึกษา จุดมุ่งหมาย และวิธีการเล่นเกม เล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น ดงัน้ี 
 เกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น  มีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกการเคล่ือนไหวท่าทาง และการคิด
จินตนาการ 
 วิธีการเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น มีผูเ้ล่นตั้งแต่ ๒ คนขึ้นไป โดยใหผู้เ้ล่นคนแรกเล่าเร่ือง
ท าความสะอาดบา้น ผูเ้ล่นท่ีเหลือก็ท าท่าทางตามเร่ืองท่ีเล่า เช่น ท่ายกเกา้อ้ี ท่ามว้นเส่ือ ท่ากวาดพื้น ท่าถูพื้น 
เป็นตน้ 
 ๓. ใหน้กัเรียนเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น ตามวิธีการเล่นในขอ้ ๓ โดยให้เปล่ียนคนเล่า
เร่ืองไปเร่ือยๆ 
 ๔. เม่ือเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้นจบแลว้ ให้นกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการเล่นเกม โดยครูใช้
ค  าถาม ดงัน้ี 
     * เ เกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น มีวิธีการเล่นอยา่งไร (ผู้เล่นตั้งแต่ ๒ คนขึน้ไป โดยให้ผู้เล่นคน
แรกเล่าเร่ืองท าความสะอาดบ้าน ผู้เล่นท่ีเหลือกท็ าท่าทางตามเร่ืองท่ีเล่า เช่น ท่ายกเก้าอี ้ท่าม้วนเส่ือ ท่ากวาดพื้น 
ท่าถูพื้น เป็นต้น) 
 *   การเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น มีจุดมุ่งหมายเพื่ออะไร (ตัวอย่างค าตอบ เพ่ือฝึกการ
เคล่ือนไหวท่าทาง และการคิดจินตนาการ) 
 *   นกัเรียนเล่นเกมไดถู้กตอ้ง ตามกฎ และกติกาการเล่นหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ถูกต้อง) 
 *   นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรท่ีไดเ้ล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น (ตัวอย่างค าตอบ สนุกสนาน) 
   *   การท าความสะอาดบา้นมีประโยชน์อยา่งไร ครูสรุปค าตอบของนกัเรียนเป็นแผนภาพความคิด 
ดงัตวัอยา่ง 
 
 
 
 
 
 
 
  

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
๑.นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น มีจุดมุ่งหมาย

เพื่อฝึกการเคล่ือนไหวท่าทางและการคิดจินตนาการ ถา้เล่นตามกฎ กติกา และวิธีการเล่นแลว้ จะท าใหเ้กิด
ความสนุกสนาน 

ประโยชน์ของ
การท าความ
สะอาดบ้าน 

ไม่มีพาหะน าโรคในบา้น บา้นสะอาด 

ไดอ้อกก าลงักาย พ่อแม่ภูมิใจ 



 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                   -  นกัเรียนจะน าทกัษะการเล่นเกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้นไปใชป้ระโยชน์อะไรใน
ชีวิตประจ าวนั 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

 เกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น 
 
 

 
 

บันทึกหลงัการสอน 
 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
 

ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๒๐ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖  สนุกกับการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
เร่ือง  : ประโยชน์ของการเล่นเกม 
รหัสวิชา พ ๑๒๐๑   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๒                 เวลา  ๑  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวิษณุ   สมัญญา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
          มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๑ เขา้ใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
          ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๑ ป.๒/๒ เล่นเกมเบด็เตลด็และเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายท่ีวิธีเล่นอาศยัการ   
      เคล่ือนไหวเบ้ืองตน้ทั้งแบบอยูก่บัท่ี เคล่ือนท่ี และใชอุ้ปกรณ์ประกอบ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
     มฐ.พ ๓.๒ รักการออกก าลงักาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบติัเป็นประจ าอยา่ง  
                                   สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน ้าใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการ 
      แข่งขนั และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 ตัวชี้วัด 
     มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๑ ออกก าลงักาย และเล่นเกม ไดด้ว้ยตนเองอยา่งสนุกสนาน 
    มฐ.พ ๓.๒ ป.๒/๒ ปฏิบติัตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงในการเล่นเกมเป็นกลุ่ม 
 



จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 

 ๑. อธิบายประโยชน์ของการเล่นเกม   (K) 
 ๒. เขียนแผนภาพประโยชน์ของการเล่นเกม  (P) 
 ๓. เห็นความส าคญัและประโยชน์ของการเล่นเกม  (A) 

สาระส าคญั 
การเล่นเกมมีประโยชน์ทั้งทางร่างกายและจิตใจ เพราะการเล่นเกมเป็นประจ าจะท าให้ร่างกายแขง็แรง 

อารมณ์เบิกบานแจ่มใส 
 

สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้  
    ประโยชน์ของการเล่นเกม 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
     การใหเ้หตุผล การปฏิบติั/การสาธิต การประยกุต/์การปรับปรุง การจดัระบบความคิดเป็นแผนภาพ 
 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
     มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการท างาน ซ่ือสัตยสุ์จริต 
 

สมรรถนะ 

๑.ความสามารถในการส่ือสาร 
๒.ความสามารถในการวิเคราะห์ 

๓.ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
 

ช้ินงานหรือภาระงาน (หลกัฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 

-  แผนภาพประโยชน์ของการเล่นเกม 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

๑. วิธีการวัดและประเมินผล 
    ๑.๑ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๑.๒ สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
    ๑.๓ การสังเกตจากการเล่นเกมเบด็เตลด็ 



 ๒. เคร่ืองมือ 
    ๒.๑ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม 
    ๒.๒ แบบสังเกตพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 ๓. เกณฑ์การประเมิน 
    ๓.๑ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรม ผา่นตั้งแต่ ๒ รายการถือวา่ ผ่าน  
ผา่น ๑ รายการถือวา่ ไม่ผ่าน 
   
 ๓.๒ การประเมินพฤติกรรมการเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  คะแนน  ๙-๑๐   ระดบั    ดีมาก 
  คะแนน  ๗-๘   ระดบั   ดี 
  คะแนน  ๕-๖   ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  ๐-๔   ระดบั    ควรปรับปรุง 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 
 ๑. ครูและนกัเรียนสนทนาเก่ียวกบัการเล่นเกมเบด็เตลด็ต่างๆ โดยครูใช้ค  าถาม ดงัน้ี 
       * ในชัว่โมงพลศึกษา ท่ีผา่นมา นกัเรียนไดเ้ล่นเกมเบด็เตลด็อะไรบา้ง (เกมน ้าขึน้น ้าลง เกมปาเป้า 
เกมพุ่งจรวด เกมกลิง้ลูกบอลลอดช่องแคบ เกมเล่นดนตรีสมมุติ เกมเล่นสมมุติการจับสัตว์ เกมเล่นสมมุติการ
ท่องเท่ียว เกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบ้าน) 
      *  การเล่นเกมท่ีดีควรปฏิบติัอยา่งไร (ปฏิบัติตามกฎ กติกา และวิธีการเล่น) 
        นกัเรียนปฏิบติัตามกฎ กติกา และวิธีการเล่นเกม ไดถู้กตอ้งหรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ ถูกต้อง) 
      *  นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรขณะเล่นเกมเบด็เตลด็ (ตัวอย่างค าตอบ ชอบ สนุกสนาน) 
      *  นกัเรียนชอบเกมอะไรมากท่ีสุด (ตัวอย่างค าตอบ เกมปาเป้า / เกมพุ่งจรวด) 
 

ขั้นที่ ๒ ขั้นสอน 

 ๑. ใหน้กัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัประโยชน์ของการเล่นเกม โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     * นกัเรียนคิดวา่การเล่นเกมมีประโยชน์หรือไม่ อยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ มีประโยชน์ ช่วยท าให้
ร่างกายสมบูรณ์แข็งแรง ช่วยให้มีความสนุกสนานและมีจิตใจท่ีร่าเริงแจ่มใส ฝึกการมีระเบียบวินัย ฝึกความ
สามัคคี) 
 ครูเขียนค าตอบของนกัเรียนเป็นแผนภาพความคิด ลงบนกระดาน ดงัตวัอยา่ง 



 
 
 
 
 
 
 
 
 ๒. ครูและนกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัประโยชน์ของการเล่นเกม โดยครูใชค้  าถาม ดงัน้ี 
     *  การเล่นเกมท่ีดีควรปฏิบติัอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ปฏิบัติตามกฎ กติกา และวิธีการเล่น) 
  *  ผลการแพช้นะ  เป็นส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดในการเล่นเกม ใช่หรือไม่ (ไม่ใช่) 
   * เม่ือนกัเรียนชนะการเล่นเกม นกัเรียนควรปฏิบติัอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ไม่เย้ยหยันผู้แพ้ เดิน
ไปจับมือผู้แพ้) 
   *  เม่ือนกัเรียนแพก้ารเล่นเกมนกัเรียนควรปฏิบติัอยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ ไม่เสียใจไม่แสดงความ
โกรธ และแสดงความยินดีกับเพ่ือนท่ีชนะ) 
   *  การเล่นเกมเป็นประจ า มีประโยชน์อยา่งไร (ตัวอย่างค าตอบ จะท าให้ร่างกายสมบูรณ์แข็งแรง มี
จิตใจท่ีร่าเริงแจ่มใส มีระเบียบวินัยในตนเอง และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข) 
 ๓. ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนเล่นเกมเบด็เตลด็ตามความสนใจแลว้บนัทึกผลการเล่นลงใน           แบบบนัทึก
ตามความเป็นจริงและตอบค าถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบบันทึกผลการเล่นเกมเบ็ดเตลด็ 

1. เกมเบด็เตลด็ท่ีเล่นคือเกมใด 
 เกมน ้าขึ้นน ้าลง    เกมปาเป้า 
 เกมพุ่งจรวด    เกมกลิ้งลูกบอลลอดช่องแคบ 
 เกมเล่นดนตรีสมมุติ   เกมเล่นสมมุติการจบัสัตว ์
 เกมเล่นสมมุติการท่องเท่ียว  เกมเล่นสมมุติท าความสะอาดบา้น 
2. นกัเรียนปฏิบติัตามกฎ กติกา ระเบียบ และวิธีเล่นเกมไดถู้กตอ้งหรือไม่  
 ถูกตอ้ง     ไม่ถูกตอ้ง 
3. นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรขณะเล่นเกมเบด็เตลด็ 
 เบ่ือ        เฉยๆ  สนุกสนาน  



 
 

ขั้นที่ ๓ ข้ันสรุป 
๑. นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ ดงัน้ี การเล่นเกมเป็นประจ า จะท าให้ร่างกายสมบูรณ์แขง็แรง มี

จิตใจท่ีร่าเริงแจ่มใส มีระเบียบวินยัในตนเอง และอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งมีความสุข 
 ๒. ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น โดยครูใชค้  าถามทา้ทาย ดงัน้ี 
                    เกมอะไรบา้งท่ีนกัเรียนไม่ควรเล่น และไม่ควรเล่นเกมนั้นๆ เพราะอะไร 
 

ส่ือการเรียนรู้ 

- แบบบนัทึกผลการเล่นเกมเบ็ดเตลด็ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บันทึกหลงัการสอน 
 
  
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________________ 
 

 ลงช่ือ....................................ผูส้อน 
 
 

 

 

 
 


