
                   
          

             





              ม.2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและ

     การถ่ายโอนพลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน 

     พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์ที่

     เกี่ยวข้องกับเสียงแสงและคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งนำความรู้

     
     ไปใช้ประโยชน์

                        ม.2.3/19 อธิบายผลของความสว่างที่มีต่อดวงตา

     ข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น

                       ม.2.3/20 วัดความสว่างของแสงโดยใช้อุปกรณ์วัด

     ความสว่างของแสง

                       ม.2.3/21 ตระหนักในคุณค่าของความรู้ เรื่องความสว่าง

     ของแสงที่มีต่อดวงตาโดยวิเคราะห์ สถานการณ์ปัญหาและเสนอแนะ

     การจัดความสว่างให้เหมาะสมในการทำกิจกรรมต่าง ๆ

 

 1. นักเรียนนำเสนอผลการสืบค้นความสว่างที่มีต่อดวงตาด้วย Padlet ได้ (K) 

 2. นักเรียนวัดความสว่างของแสงด้วย Application ได้ (P)

 3. นักเรียนตระหนักและเห็นคุณค่าถึงประโยชน์ของความสว่างที่มีต่อดวงตา (A)

                     

                   

                    ความสว่าง คือ ปริมาณไฟฟ้าที่ตกกระทบต่อหนึ่ งหน่วย

พื้นที่ มีหน่วยเป็น ลักซ์ วัดด้วย ลักซ์มิเตอร์ ความสว่างมีผลต่อดวงตา 

ในการทำกิจกรรมต่าง ๆ จึงต้องจัดความสว่างให้เหมาะสม
 

                          

                          สมรรถนะการคิดขั้นสูง

                          สมรรถนะทางการสื่อสาร

                          สมรรถนะการรวมพลังทำงานเป็นทีม

                          สมรรถนะการอยู่ร่วมกับธรรมชาติและวิทยาการอย่างยั่งยืน
                           

 

   1. แบบประเมินชิ้นงาน, แบบประเมินจากการนำเสนอผลงาน
   2. แบบสังเกตพฤติกรรมการวัดความสว่างด้วย Application
   3. แบบประเมินการออกแบบการทดลองจัดการความสว่าง

แผนการวัดและประเมินผล

ขั้นนำ
 1. นักเรียนทบทวนความรู้ จากคาบที่แล้ว เรื่อง ความหมาย อุปกรณ์วัดความสว่าง ผลของความสว่างที่มีต่อดวงตา และค่าความสว่างมาตรฐาน
     ของ กฟน. ด้วย menti meter
 2. ครูใช้คำถามกระตุ้นความคิดนักเรียนว่าหากต้องการทราบว่าแต่ละห้องของโรงเรียนมีค่าความสว่างเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหรือไม่ 
     เราจะมีวิธีตรวจสอบได้อย่างไรบ้าง ถ้าเรามีลักซ์มิเตอร์ไม่เพียงพอ เราจะแก้ปัญหาอย่างไรกันดี
 3. ครูแนะนำ Application วัดความสว่างของแสง เช่น Galactica (IOS), Lux light meter (Android) เป็นต้น 
 4. นักเรียนเลือกติดตั้ง Application วัดความสว่างของแสง ใน ipad หรือ smart phone ตามระบบปฏิบัติการ ศึกษาวิธีการใช้งาน

ขั้นสอน 
1. รวบรวมและเลือกข้อมูล (G: Gathering) 
       5. นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นเกี่ยวกับผลของความสว่างที่มีต่อดวงตา แล้วสรุปผลการสืบค้นด้วย Canva และนำเสนอใน Padlet 
        6. ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มหมุนวงล้อ (spin wheel) เพื่อเลือกห้องต่าง ๆ ในโรงเรียนที่ต้องไปวัดค่าความสว่าง 
        7. นักเรียนแต่ละกลุ่มวัดความสว่างของห้องต่าง ๆ ด้วย Application วัดความสว่าง เช่น Galactica (IOS), Lux light meter (Android)
            แล้วบันทึกผลการทดลองวัดค่าความสว่างใน google doc
2. จัดกระทำข้อมูล (P: Processing) 
       8. นักเรียนแต่ละกลุ่มเปรียบเทียบค่าความสว่างของห้องต่าง ๆ ที่วัดได้กับเกณฑ์ค่าความสว่างมาตรฐานของ กฟน. 
       9. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสืบค้นผลของความสว่างที่มีต่อดวงตาและวิธีการจัดการค่าความสว่าง
3. สรุปองค์ความรู้  (A1: Applying and construct the knowledge)
       10. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายว่าค่าความสว่างของห้องต่าง ๆ เป็นไปตามเกณฑ์ค่าความสว่างมาตรฐานของ กฟน. หรือไม่
4. สื่อสารและนำเสนอ (A2: Applying the communication Skill)
       11. นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิด เกี่ยวกับแนวทางจัดความสว่างให้เป็นไปตามเกณฑ์ แล้วนำเสนอใน Padlet หรือผู้ที่เกี่ยวข้อง
5. การสะท้อนผลการเรียนรู้  (S: Self Regulation) 
      12. นักเรียนสะท้อนความรู้ และความรู้ สึกที่มีต่อการทำกิจกรรม ลงใน padlet 

ขั้นสรุป
นักเรียนและครูร่วมกันสรุปองค์ความรู้ ร่วมกันโดยการถามตอบ  

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ 1 

วิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน 

เรื่อง ความสว่าง

โรงเรียนตากพิทยาคม

นักเรียนชั้น ม. 3      ภาคเรียนที่ 1

        หน่วยการเรียนรู้ ที่ 3      ชื่อหน่วย แสงและการมองเห็น

ครูผู้จัดกิจกรรม : นางสาวณิชนันท์  คำนวนสินธุ์

เวลาในการทำกิจกรรม 50 นาที

มาตรฐานการเรียนรู้  / ตัวชี้วัด

จุุดประสงค์การเรียนรู้

สาระสำคัญ (Big Idea)

Misconception and Learning difficulty
ความเข้าใจคลาดเคลื่อน :  อุปกรณ์วัดความสว่าง คือ ลักซ์มิเตอร์ เท่านั้น,  ความสว่างมากจะส่งผลดีต่อดวงตา
ความยากลำบากในการเรียนรู้  : อุปกรณ์ในการวัดความสว่างมีจำนวนจำกัด

สมรรถนะที่จะบูรณาการณ์เข้ากับกิจกรรม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

ข้อเสนอแนะในการพัฒนากิจกรรม
...............................................................................................

ออกแบบกิจกรรมโดย
นางสาวณิชนันท์  คำนวนสินธุ์

(ลงวันที่ 5/เม.ย./2566)
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                       มาตรฐานการเรียนรู้  ท 1.1 : ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้
และความคิดไปใช้ตัดสินใจแก้ปัญหาและสร้างวิสัยทัศน์ในการดำเนินชีวิตและมี
นิสัยรักการอ่าน
                     ตัวชี้วัด  ม.3/9 ตีความ ประเมินคุณค่า และแนวคิดที่ได้จากงาน
เขียนอย่างหลากหลายเพื่อนำไปใช้แก้ปัญหาชีวิต

   
          หลักการตีความ ประเมินคุณค่าและแนวคิดที่ได้จาก
งานเขียนอย่างหลากหลายเพื่อนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิต
          ทักษะการตีความ ประเมินคุณค่าและแนวคิดที่ได้จาก
งานเขียนอย่างหลากหลายเพื่อนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิต 
          มีวินัย ใฝ่เรียนรู้  มุ่งมั่นในการทำงาน  และมีมารยาทใน
การอ่าน

                  

                    การอ่านตีความและการประเมินคุณค่านั้น
เป็นการอ่านเพื่อให้เข้าใจความหมายความคิดสำคัญความ
รู้ สึก และอารมณ์ต่าง ๆ ที่แสดงออกในบทประพันธ์ ช่วยให้
เข้าใจ เนื้อหาสาระของเรื่องที่อ่านได้หลายแง่มุม ช่วยให้ฝึก
กระบวนการคิด ไตร่ตรอง มีความละเอียด มีวิจารณญาณใน
การอ่านมากยิ่งขึ้น เพื่อประโยชน์ต่อผู้เรียนให้สามารถตีความ
และประเมินคุณค่า แนวคิดที่ได้จากงานเขียนอย่างหลาก
หลาย เพื่อนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตได้

                       1) ความสามารถในการสื่อสาร 
                       2) ความสามารถในการคิด
                       3) ความสามารถในการแก้ปัญหา
                       4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต
                       5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี



                 

แผนการวัดและประเมินผล

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ 1 
วิชาภาษาไทยพื้นฐาน 
เรื่อง การตีความ ประเมินคุณค่า และแนวคิดที่ได้ สู่การแก้ปัญหาชีวิต 

โรงเรียนตากพิทยาคม
นักเรียนชั้น ม. 3 ภาคเรียนที่ 1

หน่วยการเรียนรู้ ที่ 1  ชื่อหน่วย อิศรญาณภาษิตนำชีวิต

ครูผู้จัดกิจกรรม : นางฐิติพร   พรมวิชัย 
เวลาในการทำกิจกรรม 100 นาที

มาตรฐานการเรียนรู้  / ตัวชี้วัด

จุุดประสงค์การเรียนรู้ สาระสำคัญ (Big Idea)

Misconception and Learning difficulty
ความเข้าใจคลาดเคลื่อน : 

ความยากลำบากในการเรียนรู้  : 

สมรรถนะที่จะบูรณาการณ์เข้ากับกิจกรรม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  : วิธีสอนตามแนว วัฏจักรการเรียนรู้  (4 MAT)

ข้อเสนอแนะในการพัฒนากิจกรรม

...............................................................................................

ออกแบบกิจกรรมโดย
ครูฐิติพร    พรมวิชัย
(ลงวันที่ 5 /เม.ย./2566)

K
P

A

                                     การถอดคำประพันธ์ในบทเรียน ถ้านักเรียนไม่
เข้าใจสารที่ผู้แต่งต้องการสื่อก็จะทำให้ความหมายคลาดเคลื่อน ผิดวัตุ
ประสงค์ที่ผู้แต่งต้องการนำเสนอ
                                            คำที่ผู้แต่งใช้ในการแต่งคำประพันธ์ เป็นคำที่
เข้าใจความหมายได้ยาก เพราะเป็นถ้อยคำในสมัยโบราณ

ขั้นที่ 1 สร้างคุณค่าและประสบการณ์ของสิ่ งที่เรียน
(พัฒนาสมองซีกขวา)
1.  นักเรียนคิดทบทวนถึงวรรณคดีที่เคยเรียนมาแล้ว
ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ประสบการณ์ (พัฒนาสมองซีก
ซ้าย) 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความสำคัญ และ
ประโยชน์ของการอ่านวรรณคดี หรือวรรณกรรม  

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียนขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ขั้นกิจกรรมขั้นกิจกรรม

ขั้นที่ 3  ปรับประสบการณ์เป็นความคิดรวบยอด (พัฒนาสมองซีกขวา)
3. นักเรียนศึกษาความรู้ เรื่อง การอ่านตีความ และประเมินคุณค่า จากสื่อ
การเรียนรู้  PowerPoint และสืบค้นความรู้ เพิ่มเติมเกี่ยวกับหลักการอ่าน
ตีความและประเมินคุณค่า จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศ จากนั้นร่วมกัน
อภิปรายหลักการอ่านตีความและประเมินคุณค่าหนังสือ
 ขั้นที่ 4  พัฒนาความคิดรวบยอด (พัฒนาสมองซีกซ้าย)
4. ครูเข้าสู่วรรณคดีเรื่องอิศรญาณภาษิต จากนั้นแบ่งบทให้นักเรียนถอด
ความ จากนั้นให้นักเรียนลองตีความและประเมินค่าเรื่องที่อ่านตามหลัก
การอ่านตีความและประเมินคุณค่าจากบทที่นักเรียนได้รับ
 ขั้นที่ 5  ลงมือปฏิบัติจากกรอบความคิดที่กำหนด (พัฒนาสมองซีกซ้าย)
5. นักเรียนแต่ละคนถอดความตามบทที่ตนเองได้รับลงในสมุด เสร็จแล้ว
ครูตรวจความถูกต้อง 
 ขั้นที่ 6  สร้างชิ้นงานเพื่อสะท้อนความเป็นตนเอง (พัฒนาสมองซีก
ขวา)
6. เมื่อนักเรียนส่งครูตรวจความถูกต้องแล้วให้นักเรียนออกแบบชิ้นงาน
ลงในกระดาษร้อยปอนด์ ระบายสีให้สวยงาม

ขั้นสรุปขั้นสรุป

ขั้นที่ 7  วิเคราะห์คุณค่าและประยุกต์ใช้ (พัฒนาสมอง
ซีกซ้าย) 
7. นักเรียนนำเสนอผลงานการเขียนหน้าชั้นเรียนพร้อม
ทั้งแสดงความคิดเห็น
 ขั้นที่ 8 แลกเปลี่ยนประสบการณ์เรียนรู้ กับผู้อื่น
(พัฒนาสมองซีกขวา)
8. ครูและนักเรียนร่วมกันคัดเลือกผลงานของนักเรียน
ไปติดป้ายนิ เทศ จากนั้นครูประเมินผลงานนักเรียน

ออกแบบชิ้นงาน
นำเสนอหน้าชั้นเรียน

แบบทดสอบ
สังเกต แนะนำ 

ช่วยเหลือ



แผนการวัดและประเมินผล

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ 1 

วิชาสังคมศึกษา 

เรื่อง วัฒนธรรมไทยและภูมิปัญญาทย

โรงเรียน  ตากพิทยาคม

นักเรียนชั้น ม. 3 ภาคเรียนที่ 1
หน่วยการเรียนรู้ ที่ 12  ชื่อหน่วย วัฒนธรรมไทยและวัฒนธรรมสากล

ครูผู้จัดกิจกรรม : นางสาวสุวิมล  ฟักทองอยู่

เวลาในการทำกิจกรรม 200 นาที

มาตรฐานการเรียนรู้  / ตัวชี้วัด

จุุดประสงค์การเรียนรู้
สาระสำคัญ (Big Idea)

Misconception and Learning difficulty
ความเข้าใจคลาดเคลื่อน : ถ้านักเรียนไม่เข้าใจความหมายของวัฒนธรรม
ไทยและสากล นักเรียนจะมีความเข้าใจคลาดเคลื่อน

ความยากลำบากในการเรียนรู้  : นักเรียนจะวิเคราะห์ภาพเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมไทยและสากลไม่ได้ถ้าไม่มีพื้นความรู้ ของวัฒนธรรม

สมรรถนะที่จะบูรณาการณ์เข้ากับกิจกรรม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  : สอนโดยเน้น กระบวนการกลุ่ม

ข้อเสนอแนะในการพัฒนากิจกรรม

...............................................................................................

ออกแบบกิจกรรมโดย
ครูสุวิมล   ฟักทองอยู่

(ลงวันที่ 5 /เม.ย./2566)
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    1.1 มาตรฐานการเรียนรู้
  รู้ และเข้าใจประวัติ ความสำคัญ ศาสดา หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือ
ศาสนาที่ตนนับถือและศาสนาอื่น มีศรัทธาที่ถูกต้อง ยึดมั่น และปฏิบัติตามหลัก
ธรรม เพื่ออยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข   

1.2 ตัวชี้วัด / ผลการเรียนรู้    
  ส 2.1 ม.3/3 อนุรักษ์วัฒนธรรมไทยและเลือกรับวัฒนธรรมสากลที่เหมาะสม

      วัฒนธรรมมีความสำคัญต่อวิถีการดำเนินชีวิตของ
มนุษย์ ดังนั้นทุกคนจึงต้องร่วมมือกันอนุรักษ์                    
วัฒนธรรมไทยและเลือกรับวัฒนธรรมสากลอย่างเหมาะ
สม

 

)
        1) ความสามารถในการสื่อสาร 
       2) ความสามารถในการคิด 
       3) ความสามารถในการแก้ปัญหา 
        4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
        5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

   
      การประเมินก่อนเรียน
           -  ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ ที่ 12 เรื่อง วัฒนธรรมไทยและ
วัฒนธรรมสากล
      การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

    1) ตรวจใบงานที่ 3.1 เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย
  2) ตรวจใบงานที่ 3.2 เรื่อง การอนุรักษ์วัฒนธรรมและ
ภูมิปัญญาไทย
  3) ตรวจใบงานที่ 3.3 เรื่อง วัฒนธรรมสากล
  4) ตรวจใบงานที่ 3.4 เรื่อง แนวทางการเลือกรับ
วัฒนธรรมสากล
  

  5) ตรวจแบบบันทึกการอ่าน
  6) ประเมินการนำเสนอผลงาน 
  7) สังเกตพฤติกรรมการทำงานราย
บุคคล
  8) สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม
   9)  สังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์

ขั้นที่ 1  มีผู้นำและมีการแบ่งหน้าที่รับผิดชอบ
1. ครูให้นักเรียนวิเคราะห์ภาพเกี่ยวกับวัฒนธรรมสากลว่า ภาพต่างๆ มีผลต่อการดำรงชีวิตของคนในปัจจุบันอย่างไร
2. ครูอธิบายเชื่อมโยงให้นักเรียนเข้าใจว่า ภาพวัฒนธรรมดังกล่าวเป็นส่วนหนึ่ งของวัฒนธรรมสากลที่ประเทศไทยรับเข้ามาเป็นส่วนหนึ่ งของสังคมไทย
3. นักเรียนกลุ่มเดิม (จากเรื่องที่ 1) เลือกหัวหน้ากลุ่มและแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบให้สมาชิกในกลุ่มศึกษาความรู้ เกี่ยวกับความสำคัญของวัฒนธรรม
สากล และการกำเนิดวัฒนธรรมสากล จากหนังสือเรียน

ขั้นที่ 2  วางแผน
      สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนการทำงานและกำหนดหน้าที่ของสมาชิกแต่ละคนในการทำใบงานที่ 3.3 เรื่อง วัฒนธรรมไทย

ขั้นที่ 3  ปฏิบัติตามแผน
     สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มตอบคำถามในใบงานที่ 3.3 แล้วทบทวนความถูกต้อง

ขั้นที่ 4  ประเมินผลการปฏิบัติงาน
      นักเรียนแขั้นที่ 2  วางแผน
      สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนการทำงานและกำหนดหน้าที่ของสมาชิกแต่ละคนในการทำใบงานที่ 3.3 เรื่อง วัฒนธรรมไทย



ขั้นที่ 5  ปรับปรุงและพัฒนา
  สมาชิกในแต่ละกลุ่มช่วยกันแก้ไขเพิ่มเติมและตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบในใบงานที่ 3.3 
1. ครูและนักเรียนช่วยกันเฉลยคำตอบในใบงานที่ 3.3 และสรุปความสำคัญของวัฒนธรรมไทยต่อ การดำรงชีวิตของมนุษย์
2. ครูมอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มไปแสวงหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลสารสนเทศเกี่ยวกับวัฒนธรรมสากล               
    ที่ประทับใจและยอมรับ เพื่อเตรียมมานำเสนอในชั่วโมงต่อไป

ด้านความรู้  ความเข้าใจ (K) 
  -  อธิบายความสำคัญของวัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทยได้
ด้านทักษะกระบวนการ (P) กระบวนการกลุ่ม

ด้านคุณลักษณะ (A) ตระหนักถึงคุณค่าและการ
อนุรักษ์วัฒนธรรมไทย










แผนการวัดและประเมินผล

ความสามารถในการคิด 

ตรวจแบบฝึกหัด สังเกตพฤติกรรมด้าน
กระบวนการ

สังเกตความรับผิดชอบในการ
ทำงานที่ได้รับมอบหมาย

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ 1 

วิชาภาษาพม่าเบื้องต้น4 

เรื่อง   နေ့ စဉ်ပုံမှန်

โรงเรียนตากพิทยาคม

นักเรียนชั้น ม. 2 ภาคเรียนที่ 2 

หน่วยการเรียนรู้ ที่ 1  ชื่อหน่วย  အချိ န်

ครูผู้จัดกิจกรรม :นางสาวจิรวรรณ ศฤงฆ์อนันต์ 

เวลาในการทำกิจกรรม 50 นาที

มาตรฐานการเรียนรู้  / ตัวชี้วัด

จุุดประสงค์การเรียนรู้
สาระสำคัญ (Big Idea)

Misconception and Learning difficulty
ความเข้าใจคลาดเคลื่อน : 

ความยากลำบากในการเรียนรู้  : 

สมรรถนะที่จะบูรณาการณ์เข้ากับกิจกรรม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  : ...เทคนิคใช้เพลงและเกม...

ข้อเสนอแนะในการพัฒนากิจกรรม

...............................................................................................

ออกแบบกิจกรรมโดย
ครูจิรวรรณ  ศฤงฆ์อนันต์

(ลงวันที่..5.../..เม.ย../..2566.)
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3. เข้าใจคำ กลุ่มคำ และประโยค โดยถ่ายโอนเป็นภาพ
หรือสัญลักษณ์ง่ายๆ หรือถ่ายโอนข้อมูลจากภาพหรือ

สัญลักษณ์เป็นประโยคหรือข้อความสั้นๆได้
7.พูดให้ข้อมูลง่ายๆ เกี่ยวกับตนเอง สิ่งแวดล้อม และ
สังคมใกล้ตัว ด้วยท่าทาง ภาพ คำ และข้อความสั้นๆ

การเรียนรู้ คำศัพท์เกี่ยวกับกิจวัตรประจำวัน เป็นการ
วางรากฐานที่ดีและเป็นประโยชน์ที่จำนำไปใช้

ในการสื่อสารในชีวิตประจำวันและการศึกษาต่อใน
ระดับที่สูงขึ้น 

นักเรียนบอกความหมายออกเสียงและสะกดคําศัพท์
เกี่ยวกับ နေ့ စဉ်ပုံမှန်  ได้ถูกต้อง         

นักเรียนถาม-ตอบเรื่องเวลาในกิจกรรมที่ทําแต่ละวันได้ถูกต้อง

นักเรียนมีความรับผิดชอบส่งงานตรงเวลา

ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
ความสามารถในการสื่อสาร 

การแปลคำศัพท์

การถาม-ตอบเรื่องเวลาในกิจวัตรประจำวัน

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน

ครูทักทายนักเรียนเป็นภาษาเมียนมา

ครูเปิดเพลง ကျောက်တုံးနှင့် နာရီပေါ်ရှိ
အချိ န်ကို  ပြောပြပါ။ ให้นักเรียนฟังและ

ให้นักเรียนจับใจความสำคัญ




ขั้นสอน

ครูระดมความคิดกับนักเรียนถึงกิจกรรมที่นักเรียนทําในแต่ละวัน 
ถ้ากิจกรรมอะไรที่นักเรียนบอกมาตรงกับบัตรคำของครู ครูติดบัตรคำ

บนกระดาน เช่น အိမ်ပြန်တယ်။ ၊ ကျောင်းသွားတယ်။ ၊  မနက်စာစားတယ်။ ၊
တီဗီကြည့်တယ်။ နှင့် အိမ်စာလုပ်ပါ။  เป็นต้น ถ้าคําไหนนักเรียนไม่ได้พูด

ออกมา ครูให้คำใบ้ให้นักเรียนบอกคำศัพท์นั้นๆ ให้ได้      

ครูให้นักเรียนแข่งขันกันถาม-ตอบ โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 ฝ่าย
ฝ่ายแรกจะเป็นผู้เลือกภาพและตั้งคำถาม ဘယ်အချိ န်မှာမင်း

__________ လဲ။ ฝ่ายหลังจะเป็นผู้ตอบคําถามตามภาพ  จากนั้น
แต่ละฝ่ายเลือกคะแนนสะสมจากป้ายคะแนนบนกระดาน โดยฝ่ายที่

สะสมคะแนนได้มากกว่าเป็นฝ่ายชนะ

ขั้นสรุป

ครูให้นักเรียนอ่านและสะกดคำศัพท์ที่เรียน
ในวันนี้

ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปวิธีถาม-ตอบรูป
ประโยค ဘယ်အချိ န်မှာမင်း __________ လဲ။





แผนการวัดและประเมินผล

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ 9 

วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 

เรื่อง รูปที่คล้ายกัน 

โรงเรียนตากพิทยาคม

นักเรียนชั้น ม. 3 ภาคเรียนที่ 1

หน่วยการเรียนรู้ ที่ 4  ชื่อหน่วย ความคล้าย

ครูผู้จัดกิจกรรม : นางพัชรีดา  ใยระย้า

เวลาในการทำกิจกรรม 50 นาที

มาตรฐานการเรียนรู้  / ตัวชี้วัด

จุุดประสงค์การเรียนรู้
สาระสำคัญ (Big Idea)

Misconception and Learning difficulty
ความเข้าใจคลาดเคลื่อน : 

ความยากลำบากในการเรียนรู้  : 

สมรรถนะที่จะบูรณาการณ์เข้ากับกิจกรรม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  : GPAS 5 step 

ข้อเสนอแนะในการพัฒนากิจกรรม

...............................................................................................

ออกแบบกิจกรรมโดย
ครูพัชรีดา  ใยระย้า

(ลงวันที่........../........../..........)
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นักเรียนไม่เข้าใจสมบัติของความคล้าย

นักเรียนไม่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้

ค 2.2 ม.3/1 
เข้าใจและใช้สมบัติของรูปสามเหลี่ยมที่คล้ายกันใน


การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง

รูปเรขาคณิตสองรูปเป็นรูปที่คล้ายกัน เมื่อรูปเรขาคณิต

ทั้งสองนั้นมีรูปร่างเหมือนกัน แต่อาจมีขนาดเท่ากันหรือ

แตกต่างกัน ก็ได้การตรวจสอบว่ารูปสามเหลี่ยมสองรูป

คล้ายกันไม่จำ เป็นต้องตรวจสอบครบทุกเงื่อนไข เพียง

แค่มีมุมที่มีขนาดเท่ากันเป็นคู่ ๆ  สามคู่ หรือมีอัตราส่วน

ของความยาวของด้านคู่ที่สมนัยกันทุกคู่เป็นอัตราส่วนที่

เท่ากันเพียงเงื่อนไขเดียว ก็เพียงพอที่จะสรุปได้ว่า รูป

สามเหลี่ยมสองรูปนั้นคล้ายกัน เราสามารถใช้สมบัติของ
รูปเรขาคณิตที่คล้ายกันในการให้เหตุผล 

1. ระบุเงื่อนไขที่ทำ ให้รูปหลายเหลี่ยมสองรูปคล้ายกัน และ

บอกสมบัติของรูปหลายเหลี่ยมที่คล้ายกันได้
2. ให้เหตุผลเกี่ยวกับลักษณะของรูปที่คล้ายกัน และรูปที่ไม่

คล้ายกันได้
3. มีความสนใจใฝ่รู้   ความมุ่งมั่น  อดทน

1. แบบประเมินชิ้นงาน
2. แบบสังเกตพฤติกรรม
3. แบบทดสอบ

 ความสามารถในการสื่อสาร
ความสามารถในการคิด
ความสามารถในการแก้ปัญหา

1.
2.
3.

G:Gathering ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล
1. ครูทบทวนเกี่ยวกับเรื่องของการเท่ากันทุกประการ โดยการซักถาม เช่น รูปสามเหลี่ยมสองรูปจะเท่ากันเมื่อใด
P:Proessing
2.. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยใช้คำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้   สิ่งของที่คล้ายกันมีลักษณะอย่างไร เหมือนหรือต่างกัน
อย่างไรบ้าง
A1:Appying 
3. นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับลักษณะของรูปที่คล้ายกัน โดยผู้แทนนักเรียนยกตัวอย่างสิ่งที่อยู่รอบตัวเรา ซึ่งมีรูปร่างที่คล้ายกัน
โดยใช้คำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้  เพราะเหตุใดนักเรียนจึงคิดว่าสิ่งของเหล่านั้นเป็นสิ่งของที่คล้ายกัน นักเรียนสังเกตจากอะไร
 4. นักเรียนพิจารณาตัวอย่างภาพและร่วมกันอภิปรายสิ่งที่มีลักษณะคล้ายกันว่า สิ่งของเหล่านี้  เหมือนหรือต่างกันอย่างไรจากนั้นตอบ
คำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้   ภาพที่นักเรียนเห็นทั้งหมด สิ่งของที่อยู่ในภาพเหล่านั้นมีลักษณะเหมือนหรือต่างกันอย่างไร(มีลักษณะ
เหมือนกันทุกอย่าง ต่างกันที่ขนาด)
 5. นักเรียนร่วมกันพิจารณาเกี่ยวกับลักษณะของรูปที่คล้ายกันว่ามีลักษณะอย่างไรจากรูปภาพที่กำหนดให้ จากนั้นตอบคำถามกระตุ้น
ความคิด ดังนี้  ภาพที่นักเรียนเห็นทั้งหมด สิ่งของที่อยู่ในภาพเหล่านั้นมีลักษณะเหมือนหรือต่างกันอย่างไร   (มีลักษณะเหมือนกันทุก
อย่าง ต่างกันที่ขนาด)
A2:Appying ขั้นสื่อสาร
6.  ให้นักเรียนยกตัวอย่างสิ่งของที่เป็นรูปคล้ายที่พบเห็นในชีวิตประจำวันมาคนละ 5 อย่าง พร้อมทั้งให้ เหตุผล โดยแล้วครูสุ่มถามทีละ
คน 
S:Self-Regulating
 7. นักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับรูปคล้าย โดยพิจารณาจากกิจกรรม คำตอบที่ได้จากคำถามข้างต้น และความรู้ เดิมของ
นักเรียน ครูอธิบายเพิ่มเติม ดังนี้  รูปคล้าย คือ วัตถุหรือภาพที่ย่อหรือขยายส่วนให้มีขนาดใหญ่หรือให้มีขนาดเล็กลงอย่างได้สัดส่วนและ
เหมือนภาพจริงหรือวัตถุจริง













                  
                  




                 
                

แผนการวัดและประเมินผล

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ 9 

วิชา ประวัติศาสตร์ 

เรื่อง ความสำคัญของหลักฐานทางประวัติศาสตร์ 

โรงเรียนตากพิทยาคม

นักเรียนชั้น ม.3   ภาคเรียนที่ 1 

หน่วยการเรียนรู้ ที่ 3  ชื่อหน่วย หลักฐานทางประวัติศาสตร์

ครูผู้จัดกิจกรรม : นายสยมภู  ปัญญาเหมือง 

เวลา  50 นาที

มาตรฐานการเรียนรู้  / ตัวชี้วัด

จุุดประสงค์การเรียนรู้
สาระสำคัญ (Big Idea)

Misconception and Learning difficulty
ความเข้าใจคลาดเคลื่อน : หลักฐานและเรื่องราวทาง
ประวัติศาสตร์ไม่สามารถปรับเปลี่ยนหรือเปลี่ยนแปลงได้

ความยากลำบากในการเรียนรู้  : นักเรียนไม่กล้าแสดงความ
คิดเห็นของตัวเอง และคัดลอกคำตอบของเพื่อน

สมรรถนะที่จะบูรณาการณ์เข้ากับกิจกรรม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  : การใช้คำถามกระตุ้นความคิด

ข้อเสนอแนะในการพัฒนากิจกรรม

...............................................................................................

ออกแบบกิจกรรมโดย

(นายสยมภู  ปัญญาเหมือง)
(ลงวันที่........../........../..........)

ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน

ขั้นที่ 2 ขั้นดำเนินกิจกรรม

ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป

ครูเปิดรูปภาพตัวละคร ธานอส แล้วถามว่า “หากนักเรียนมีโอกาสได้สวมถุงมือของธานอสจะดีดนิ้ ว

นักเรียนแต่ละคนตอบคำถามประกอบเหตุผล
     ให้อะไรหายไป ?  แล้วเรื่องราวในประวัติศาสตร์สามารถกำหนดได้หรือไม่ ? 

ครูเปิด slide powerpoint  ดำเนินกิจกรรมและตั้งคำถาม ได้แก่

นักเรียนวิเคราะห์และตอบคำถามแต่ละกิจกรรมลงในสมุด

     - กิจกรรมรูปวาดบ้าน(สะท้อนเรื่องแนวคิด)
     - กิจกรรม 6และ9(สะท้อนเรื่องมุมมอง)
     - กิจกรรม “ประวัติศาสตร์ในความคิดเห็นของนักเรียน”

ครูใช้คำถาม “วันนี้นักเรียนได้เรียนรู้ อะไรบ้าง ?”
นักเรียนแต่ละคนตอบคำถามลงในสมุด
ครูสุ่มนักเรียนตอบคำตอบของตัวเองพร้อมให้เหตุผล

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด

นักเรียนมีความสามารถ
- รู้ และเข้าใจความสำคัญของหลักฐานทางประวัติศาสตร์ (K)
- วิเคราะห์และตอบคำถามจากกิจกรรมที่กำหนดให้ได้ (P)
- การให้ความร่วมมือในการตอบคำถาม (A)

 ตรวจสอบและพิจารณาการวิเคราะห์ในตอบ
คำถามจากกิจกรรมที่กำหนดให้ลงในสมุด

หลักฐานทางประวัติศาสตร์ คือร่องรอยสิ่งที่
มนุษย์สร้างขึ้นมาเพื่อเก็บความทรงจำ 
ผ่านแนวคิด มุมมอง การเปลี่ยนแปลง
และถูกส่งต่อผ่านกาลเวลา

สื่อ

ส 4.1 ม.3/1 วิเคราะห์เรื่องราวเหตุการณ์สำคัญ
ทางประวัติศาสตร์ได้อย่างมีเหตุผลตาม
วิธีการทางประวัติศาสตร์



 
การออกแบบกราฟิกมีส่วนสำคัญอย่างมากต่อการสื่อสาร 

ช่วยให้การสื่อสารข้อมูลเกิดความดึงดูดน่าสนใจ 
งานออกแบบกราฟิกที่ดีต้องอาศัยการออกแบบที่ดีในการ

สื่อความหมาย ข้อมูลและความนึกคิดไปยังผู้บริโภค มีความคิด
สร้างสรรค์ มีคุณค่าทางด้านประโยชน์ใช้สอยในชีวิตประจำวัน

โดยตรงและทางด้านอารมณ์ความรู้ สึก มีผลทางอารมณ์
ทำให้เกิดความพึงพอใจ สุขสบายใจ หรือก่อให้เกิดความคิดอื่นๆ ส่ง

ผลต่อทัศนคติที่ดีงามของบุคคล






ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคม 
 ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้

และทักษะเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึง

ผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม

แผนการ 





ขั้นที่ 1

ขั้นที่ 2

ขั้นที่ 3

ขั้นที่ 4

ขั้นที่ 5

Gathering การค้นหาและเลือกข้อมูล 

Processing

Applying 1

Applying 2

Self–regulating

การจัดกระทำข้อมูลให้เป็นระบบ 

การปฏิบัติและสรุปความรู้  

การสื่อสารและนำเสนอ 

การประเมินเพิ่มคุณค่า 

ครูตั้งคำถามคำถามชวนคิดว่า "โปสเตอร์ที่ดีมีลักษณะอย่างไร" แล้วร่วมกันสรุปข้อมูลเพื่อกำหนดเกณฑ์ในการ


ออกแบบโปสเตอร์ แบ่งกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน ซึ่งแต่ละกลุ่มจะมีสมาชิกที่มีลีลาในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน

ครูชวนนักเรียนเล่นเกม "zero wastes school” จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มค้นคว้าข้อมูลเพื่อร่วมกันจัดทำแบบ


ร่างโปสเตอร์ แล้วนำเสนอลงในโปรแกรม Padlet

นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างภาพโปสเตอร์ “ TPS zero wastes school ” ด้วยโปรแกรม Canva 

แล้วทำคลิปนำเสนอผลงานของกลุ่มตนเองเพื่อแชร์ลงใน Padlet

นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอคลิปวิดีโอของกลุ่มตนเอง จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายงานของเพื่อนแต่ละกลุ่ม


ว่ามีจุดเด่น และจุดที่ควรพัฒนาอย่างไร

ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปว่าจะนำความรู้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชุมชนและสังคมอย่างไร

นักเรียนทำแบบประเมินเจตคติและแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อรายวิชางานกราฟิก

วิชา งานกราฟิก 
เรื่อง การสร้างงานกราฟิกเพื่อประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจำวัน

โรงเรียนตากพิทยาคมระดับชั้น ม.3   ภาคเรียนที่ 1 

หน่วยการเรียนรู้ ที่ 3 เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ครูผู้จัดกิจกรรม : นางสาวระธีพร  บุญเสม

เวลา  2  คาบ 

เครื่องมือ

วิธีการ

แผนการวัดและประเมินผล

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ 8

มาตรฐานการเรียนรู้  / ตัวชี้วัด

จุุดประสงค์การเรียนรู้

สาระสำคัญ (Big Idea)

Misconception and Learning difficulty
ความเข้าใจคลาดเคลื่อน : 

ความยากลำบากในการเรียนรู้  : 

สมรรถนะที่จะบูรณาการณ์เข้ากับกิจกรรม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  : GPAS 5 Steps

ข้อเสนอแนะในการพัฒนากิจกรรม

...............................................................................................

ออกแบบกิจกรรมโดย
ครูระธีพร  บุญเสม

(ลงวันที่........../........../..........)

K
P

A

นักเรียนสามารถอธิบายหลักการออกแบบโปสเตอร์เพื่อประยุกต์ใช้ 

 ในชีวิตประจำวันได้ (K)
นักเรียนสามารถออกแบบภาพโปสเตอร์โดยใช้โปรแกรม CANVA 

 เพื่อประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างสร้างสรรค์ (P)
นักเรียนสามารถนำเสนอภาพโปสเตอร์ด้วยคลิปวิดีโอเพื่อประยุกต์ใช้

ในชีวิตประจำวันได้ (P)
นักเรียนให้ความร่วมมือในกลุ่มทำงานให้เสร็จทันตามเวลาที่กำหนด

ได้ (A)
นักเรียนเห็นคุณค่าของการใช้ภาพโปสเตอร์ เพื่อนำเสนอ สื่อสารงาน

อย่างสร้างสรรค์ (A)

1.

2.

3.

4.

5.

แบบวัดเจตคติ          แบบสังเกตการทำงานกลุ่ม
แบบประเมินชิ้นงาน    แบบประเมินการนำเสนอ

วัดเจตคติ           สังเกตการทำงานกลุ่ม
ประเมินชิ้นงาน     ประเมินการนำเสนอ   

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์

1.
2.

 การออกแบบโปสเตอร์ต้องสวยงามเท่านั้น
 สื่อประชาสัมพันธ์ต้องมีเนื้อหาเยอะ ๆ

1.
2.

นักเรียนขาดความคิดสร้างสรรค์
การทำงานร่วมกันเป็นทีม

1.
2.

มีสื่อเกี่ยวกับการสร้างงานกราฟิกให้นักเรียนฝึกวิเคราะห์เพื่อสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้



 
        การสวมใส่เสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายที่สะอาด เรียบร้อย เหมาะ
สมกับบุคลิกภาพและวัยของผู้สวมใส่ จะช่วยส่งเสริมบุคลิกภาพให้ดู
ดี ดังนั้น จึงควรดูแลรักษาเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายให้คงอยู่ใน
สภาพดีด้วยวิธีการต่าง ๆ เพื่อช่วยยืดอายุการใช้งานให้กับเสื้อผ้าและ
เครื่องแต่งกายและยังช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายได้อีกด้วย









 ง 1.1
 ม.3/1  อภิปรายขั้นตอนการทำงานที่มีประสิทธิภาพ

     ม.3/2 ใช้ทักษะในการทำงานร่วมกันอย่างมีคุณธรรม



แผนการ 





การค้นหาและเลือกข้อมูล 

เครื่องมือ

วิธีการ

ขั้นที่ 1

ขั้นที่ 2

ขั้นที่ 3

ขั้นที่ 4

ขั้นที่ 5

Gathering 

Processing

Applying 1

Applying 2

Self–regulating

การจัดกระทำข้อมูลให้เป็นระบบ 

การปฏิบัติและสรุปความรู้  

การสื่อสารและนำเสนอ 

การประเมินเพิ่มคุณค่า 

 ครูแจ้งชื่อเรื่องที่จะเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ ให้นักเรียนทราบ จากนั้นให้นักเรียนแต่ละ
คนทำ แบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ ที่ 2 เรื่อง ผ้าและการตัดเย็บ 

ครูนำผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในการดูแลรักษาเสื้อผ้า เช่น สารซักฟอก สารปรับผ้านุ่ม สารเพิ่ม
ความขาว มาให้นักเรียนดู เพื่อให้นักเรียนได้สังเกตว่าผลิตภัณฑ์เหล่านั้นมีลักษณะอย่างไร
เคยใช้หรือไม่ และมีวิธีใช้อย่างไร โดยครูสามารถอธิบายเพิ่มเติม

นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันลงมือปฏิบัติขจัดรอยเปื้ อนบนเสื้อผ้าและเครื่อง
ประกอบการแต่งกายตามวิธีขจัดรอยเปื้ อนที่ได้ศึกษามา

นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลงานการขจัดรอยเปื้ อนบนเสื้อผ้าและเครื่องประกอบ
การแต่งกายหน้าชั้นเรียน โดยครูและนักเรียนกลุ่มอื่นสามารถให้คำแนะนำ หรือข้อเสนอ
แนะเพิ่มเติม 

ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปว่าจะนำความรู้ นี้ ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชุมชนและสังคมอย่างไร
นักเรียนทำแบบประเมินเจตคติและแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการดูแลเสื้อผ้าและเครื่องแต่ง
กาย

วิชาการงานอาชีพ 
เรื่อง การดูแลรักษาเสื้อผ้าและเครื่องประกอบการแต่งกาย

โรงเรียนตากพิทยาคมระดับชั้น ม.3   ภาคเรียนที่ 1 

หน่วยการเรียนรู้ ที่ 2 เรื่อง ผ้าและการตัดเย็บ

ครูผู้จัดกิจกรรม : นางสาวธัญญาลักษณ์ หลวงสุรินทร์

เวลา  2  ชั่วโมง

แผนการวัดและประเมินผล

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ 1

มาตรฐานการเรียนรู้  / ตัวชี้วัด

จุุดประสงค์การเรียนรู้

สาระสำคัญ (Big Idea)

Misconception and Learning difficulty
ความเข้าใจคลาดเคลื่อน : 

ความยากลำบากในการเรียนรู้  : 

สมรรถนะที่จะบูรณาการณ์เข้ากับกิจกรรม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  : GPAS 5 Steps

ข้อเสนอแนะในการพัฒนากิจกรรม

...............................................................................................

ออกแบบกิจกรรมโดย
ครูธัญญาลักษณ์  หลวงสุรินทร์

(ลงวันที่........../........../..........)

K
P

A

 อธิบายหลักในการดูแลรักษาเสื้อผ้าและเครื่องประกอบ
การแต่งกายได้ (K)
 เห็นคุณค่าของการดูแลรักษาเสื้อผ้าและเครื่องประกอบ
การแต่งกาย (P)
 ดูแลรักษาเสื้อผ้าและเครื่องประกอบการแต่งกายได้อย่าง
ถูกวิธี (A)

1.

2.

3.

แบบวัดเจตคติ          แบบสังเกตการทำงานกลุ่ม
แบบประเมินชิ้นงาน    แบบประเมินการนำเสนอ

วัดเจตคติ           สังเกตการทำงานกลุ่ม
ประเมินชิ้นงาน     ประเมินการนำเสนอ   

 การเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ดูแลรักษาเสื้อผ้า

    1. ความสามารถในการสื่อสาร
    2. ความสามารถในการคิด
    3. ความสามารถในการแก้ปัญหา
    4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

 ระยะเวลาในการลงมือขจัดรอย
เปื้ อน



    1.วิธีการอบอุ่นร่างกายของกีฬากีฑา
    2.มารยาทผู้เรียนวิชาวอลเลย์กีฑาที่ดี
    3.ความปลอดภัยในการเรียนวิชากีฑา






พ 3.1 เข้าใจมีทักษะการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม
และกีฬา รักการออกกำลังกาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา

แผนการ 





ขั้นที่ 1

ขั้นที่ 2

ขั้นที่ 3

ขั้นที่ 4

ขั้นที่ 5

Gathering การค้นหาและเลือกข้อมูล 

Processing

Applying 1

Applying 2

Self–regulating

การจัดกระทำข้อมูลให้เป็นระบบ 

การปฏิบัติและสรุปความรู้  

การสื่อสารและนำเสนอ 

การประเมินเพิ่มคุณค่า 

ครูตั้งคำถามคำถามชวนคิดว่า "การอบอุ่นร่งกายคืออะไร" แล้วร่วมกันสรุปข้อมูล แบ่งกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน

ซึ่งแต่ละกลุ่มจะมีสมาชิกที่มีลีลาในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน

ครูชวนนักเรียนเล่นเกม "zero wastes school” เพื่อการอบอบอุ่นร่งกาย

นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำกิจกรรมตามใบงาน เรื่องการอบอุ่นร่างกาย และทำคลิปวอดิโอ

นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอคลิปวิดีโอของกลุ่มตนเอง จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายงานของเพื่อนแต่ละกลุ่ม


ว่ามีจุดเด่น และจุดที่ควรพัฒนาอย่างไร

ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปว่าจะนำความรู้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชุมชนและสังคมอย่างไร

นักเรียนทำแบบประเมินเจตคติและแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อรายวิชาพลศึกษา

วิชา พลศึกษา 
เรื่อง การอบอุ่นร่งกาย

โรงเรียนตากพิทยาคมระดับชั้น ม.3   ภาคเรียนที่ 1 

หน่วยการเรียนรู้ ที่ 1 เรื่อง ความรู้ ทั่วไปเกี่ยวกับกีฬาวอลเลย์บอล

ครูผู้จัดกิจกรรม : ว่าที่ร้อยตรีอานนท์ ชลธีระเสถียร

เวลา  2  คาบ 

เครื่องมือ

วิธีการ

แผนการวัดและประเมินผล

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ 1

มาตรฐานการเรียนรู้  / ตัวชี้วัด

จุุดประสงค์การเรียนรู้

สาระสำคัญ (Big Idea)

Misconception and Learning difficulty
ความเข้าใจคลาดเคลื่อน : 

ความยากลำบากในการเรียนรู้  : 

สมรรถนะที่จะบูรณาการณ์เข้ากับกิจกรรม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  : GPAS 5 Steps

ข้อเสนอแนะในการพัฒนากิจกรรม

...............................................................................................

ออกแบบกิจกรรมโดย
ครูอานนท์  ชลธีระเสถียร

(ลงวันที่........../........../..........)

K
P

A

มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการอบอุ่นร่งกายของ
กีฬาวอลเลย์บอล
บอกประโยชน์การอบอุ่นร่างกายชองกีฬากีฑา

1.

2.

แบบวัดเจตคติ          แบบสังเกตการเล่นกีฬาและ
                              ทำงานกลุ่ม

วัดเจตคติ           สังเกตการเล่นกีฬา
   

ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต
ความสามารถในการสื่อสาร

1.
2.




