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การวิจยัและพฒันาครัง้นีมี้ความมุ่งหมายเพ่ือสรา้งและพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา

ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล  โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม  โดยแบ่งการวิจัยเป็น 3 ระยะ ดังนี ้ ระยะที่ 1 
การศึกษาสภาพ ปัญหา ความต้องการจ าเป็น และแนวทางในการสรา้งรูปแบบฯ รวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบ
สัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง วิเคราะหข์อ้มูลดว้ยวิธีการสังเคราะหเ์อกสาร กลุ่มที่ศึกษา ประกอบดว้ยครูผูส้อนกีฬา
เนตบอล จ านวน 4 คน นกัเรียนที่เคยเรียนกีฬาเนตบอล จ านวน 20 คน และผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ไดม้าจาก
การเลือกแบบเจาะจง ระยะที่ 2 การสรา้ง และตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบฯ และเครื่องมือที่ใช้วัดผลใน
รูปแบบ โดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 คน วิเคราะหข์อ้มูลโดยใชค้่ามัธยฐาน และค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ พบว่า รูป
แบบฯ ที่พัฒนาขึน้ มีคณุภาพดา้นความถูกตอ้ง ความเหมาะสม และความเป็นไปได ้ตามเกณฑท์ี่ก าหนด ((Md 
≥ 3.50, IQR ≤ 1.50) และเครื่องมือที่ใชว้ดัผลในรูปแบบฯ มีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา ความยากง่าย ค่าอ านาจ
จ าแนก และความเชื่อมั่น ตามเกณฑท์ี่ก าหนด ระยะที ่3 การน ารูปแบบฯ ที่พฒันาขึน้ไปทดลองใชก้ับผูเ้รียน และ
ประเมินประสิทธิผลของรูปแบบฯ กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 2 หอ้งเรียน ไดแ้ก่ 
แผนการเรียนดา้นวิทยาศาสตร ์และแผนการเรียนดา้นศิลปศาสตร ์จ านวนหอ้งละ 28 คน ไดม้าจากการสุ่มแบบ
กลุ่ม หลังจัดการเรียนรู  ้พบว่า 1) ผู้เรียนมีความรู ้และทักษะต่าง ๆ ในกีฬาเนตบอล สูงกว่าก่อนเรียน ที่ระดับ
นยัส าคัญทางสถิติ .05 วิเคราะหข์อ้มูลโดยใชก้ารทดสอบค่าทีแบบสองกลุ่มที่ไม่เป็นอิสระจากกัน (Dependent 
Sample t-test) 2) ผูเ้รียนมีทักษะการคิดสรา้งสรรค์ ทักษะการคิดวิเคราะหค์วามรบัผิดชอบต่อการเรียน  และ
คุณภาพของชิน้งาน สูงกว่ารอ้ยละ 80 ที่ระดับนัยส าคัญ .05 วิเคราะหข์อ้มูลโดยใชก้ารทดสอบค่าทีแบบกลุ่ม
เดียว (One Sample t-test) 3) ผู้เรียนทั้ง 2 กลุ่ม มีความรู ้และทักษะต่าง ๆ ในกีฬาเนตบอล พฤติกรรมการ
เรียนรูใ้นชัน้เรียน คุณภาพของชิน้งาน ทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ ทักษะการคิดวิเคราะห์ และความรบัผิดชอบต่อ
การเรียน ไม่แตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญ .05 วิเคราะหโ์ดยใชก้ารวิเคราะหค์วามแปรปรวนร่วมแบบทางเดียว 
(One Way ANCOVA) และการทดสอบค่าทีแบบสองกลุ่มที่เป็นอิสระจากกนั (Independent Samples t-test) 
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The aim of this research is to create and develop a physical education learning 

management model on netball activity applying STEAM teaching method. The research is divided 
into three phases. Phase 1 is the study of conditions, problems, necessary needs, and guidelines for 
creating patterns. Data was collected through semi-structured interviews and analyzed by document 
analysis. The purposive sampling participants consist of 4 netball teachers, 20 students who have 
studied netball, and 3 netball experts. Phase 2 is creating and checking the quality of the learning 
model and learning instruments by five experts. The data was analyzed using the median and the 
interquartile range. The learning model has quality in terms of accuracy, appropriateness, and 
feasibility according to the specified criteria (Md ≥ 3.50, IQR ≤ 1.50). The learning instruments have 
content validity, difficulty, discrimination, and reliability. Phase 3 is the implementation of the learning 
model and the evaluation of its effectiveness. The sample consisted of 56 Mathayom 6 all -girl 
students, including the science study plan (N = 28) and the liberal arts study plan (N = 28). The 
sample was obtained from random group sampling. The data were analyzed by a dependent sample 
t-test, one sample t-test, one-way ANCOVA, and an independent sample t-test. The result showed 
that 1) the students have higher knowledge and skills in netball than before learning with a statistical 
significance of .05, 2) students have creative thinking skills, analytical thinking skills, responsibility for 
learning and quality of the task higher than 80 percent with a statistical significance of .05, and 3) 
both groups of learners are no different in various knowledge and skills in netball, learning behavior 
in class, the quality of tasks, creative thinking skills, analytical thinking skills, and responsibility for 
learning at the significance level of .05. 
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บทท่ี 1  
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในปัจจุบันโลกแห่งการศึกษามีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ท่ามกลางความซับซอ้น

ของสังคมในทกุมิติ นอกจากเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัเขา้มามีบทบาทใหก้ารจัดการศึกษาใหเ้ขา้ถึงง่าย 
และมีความสะดวกมากยิ่งขึน้แล้ว การเรียนรูเ้พื่อการปรับตัวของมนุษย์ โดยเฉพาะแวดวง
การศึกษาก็ตอ้งเรง่ปรบัตัว และเปลี่ยนวิธีการคิดเพื่อจดัการเรียนรูใ้นบทบาทใหม่นัน้ใหส้ าคัญมาก
ขึน้ การพฒันาผูเ้รียนใหม้ีทกัษะเพื่อการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 คือ การใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูห้ลาย
ทางหรือการบูรณาการความรูต่้าง ๆ ดว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย ผูเ้รียนสามารถโต้ตอบกับผูส้อน 
ส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรูไ้ด ้โดยเฉพาะการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร มาช่วยอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู ้ควบคู่ไปกับการเรียนรู ้ทักษะชีวิตและอื่น ๆ วิจารณ ์พานิช (2556) กล่าวว่า 
“การศึกษาท่ีถูกต้องส าหรบัศตวรรษใหม่ตอ้งเรียนให้บรรลุทักษะ จากรูว้ิชาสู่ทักษะในวิชาเพื่อใช้
การด าเนินชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริง การเรียนจึงต้องเน้นเรียนโดยการลงมือท า หรือฝึกฝน
นั่นเอง และคนเราต้องฝึกฝนทักษะต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นตลอดชีวิต” ซึ่งทักษะในศตวรรษท่ี 21 (21 st 
Century Skills) แบ่งเป็น 3 ทกัษะหลัก ประกอบดว้ย 1) ทักษะการเรียนรู ้ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยู่
ตลอดเวลา และผู้เรียนต้องมีความสามารถในการเรียนรูส่ิ้งใหม่ หรือ Life Long Learning 2) 
ทกัษะความเขา้ใจและการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั และ 3) ทกัษะชีวิต คือ เขา้ใจตนเองและรูจ้ักปรบัตัว
เขา้กบับริบทของสงัคมท่ีเปลี่ยนไป 

การปรบัเปล่ียนระบบการเรียนรูใ้หเ้อือ้ต่อการพัฒนาทักษะส าหรบัศตวรรษท่ี 21 นีไ้ด้มี
การออกแบบกระบวนการเรียน รู้ในทุกระดับชั้นอย่างเป็นระบบ  ตั้งแต่ปฐมวัยจนถึ ง
ระดับอุดมศึกษา มุ่งเน้นการใช้ฐานความรู้และระบบคิดในสหวิทยาการ อาทิ ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร ์และการตัง้ค าถาม ความเขา้ใจ และความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี ความรูท้าง
วิศวกรรมศาสตร ์และการคิดเพื่อหาทางแกปั้ญหา ความรู ้และทักษะทางศิลปะ พรอ้มกับความรู้
ดา้นคณิตศาสตรแ์ละระบบคิดอย่างมีเหตุผล และการหาความสมัพนัธ์ การพฒันาระบบการเรียนรู้
เชิงบูรณาการท่ีเนน้การลงมือปฏิบัติ มีการสะทอ้นความคิด ทบทวนไตรต่รอง การสรา้งผูเ้รียนให้
สามารถก ากับการเรียนรูข้องตนได้  การหล่อหลอมกระบวนการเรียนรูแ้ละความคิดอย่าง
สรา้งสรรคท่ี์ผูเ้รียนสามารถน าองคค์วามรูไ้ปใชไ้ดอ้ีกหลายช่องทาง ซึ่งตามความหมาย ความคิด
สรา้งสรรค ์ท่ีกิลฟอรด์ (Guilford ,1950) ไดอ้ธิบายถึงความคิดสรา้งสรรคไ์วว้่า เป็นลกัษณะการคิด
อเนกอนัย (Divergent Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่มุม คิดได้กว้างไกล ซึ่ง
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ความคิดเช่นนีจ้ะน าไปสู่การคิดประดิษฐ์ส่ิงแปลกใหม่รวมถึงการคน้พบถึงวิธีการ การแกปั้ญหาได้
ส าเร็จอีกดว้ย 

STEAM EDUCATION เป็ น แนว คิดการ ศึกษา ท่ี ต่ อยอดการศึกษ าจาก  STEM 
EDUCATION เพื่อเน้นการใช้วิทยาการทางศิลป์ให้มากขึน้ โดยมีการบูรณาการ 5 ศาสตรเ์ข้า
ดว้ยกัน ได้แก่ 1) วิทยาศาสตร ์(Science) คือ การสังเกต การทดลอง การท านายล่วงหน้า การ
แบ่งปันขอ้มูลและส่ิงท่ีค้นพบ ถามค าถาม และสงสัยว่าส่ิงต่าง ๆ ท างานอย่างไร เป็นการเรียนรู้
เกี่ยวกับธรรมชาติและส่ิงท่ีเกิดขึน้ตามธรรมชาติรอบตัวเรา 2) เทคโนโลยี (Technology) คือ การ
ใช้เครื่องมือ ริเริ่ม บ่งชี ้ปัญหา รู ้ปัญหา และท าให้ส่ิงต่าง ๆ ท างานได้ 3) วิศวกรรมศาสตร ์
(Engineering) คือ การแกปั้ญหาโดยใชส่ื้อวัสดุท่ีมีความหลากหลาย ออกแบบและสรา้งสรรคส่ิ์ง
ต่าง ๆ ท่ีใชก้ารไดเ้พื่อแกปั้ญหา ท าใหดี้ขึน้ 4) ศิลปะ (Arts) คือ การคิดสรา้งสรรค ์คิดนอกกรอบ 
คิดนวตักรรม พัฒนาส่ิงใหม่ ผ่านศิลปะสรา้งสรรคแ์ขนงต่าง ๆ ทัง้ท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการวาด การสรา้ง
งานศิลปะ ดนตรี การเคล่ือนไหว และภาษา และ 5) คณิตศาสตร ์(Mathematics) คือ การจัด
เรียงล าดับ การส ารวจรูปร่างรูปทรงต่าง ๆ ปริมาณและปริมาตร การกะระยะทิศทาง และขนาด 
โดยแนวคิดการศึกษานีจ้ดัการเรียนรูท่ี้เนน้ใหผู้เ้รียนไดล้งมือกระท า และพัฒนาทกัษะต่าง ๆ อย่าง
มีจุดมุ่งหมาย ซึ่งนอกจากจะท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจมากขึน้แล้ว ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ความสนใจในบทเรียน และรูจ้ักแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง รวมทัง้บูรณาการทักษะท่ีจ าเป็นมาใช้
ในการด าเนินชีวิต ตลอดจนผูเ้รียนสามารถเชื่อมโยงความรู ้ทักษะ กระบวนการคิดท่ีได้จากการ
ประยกุตใ์ชใ้นสถานการณจ์ริงท่ีเกิดขึน้ ผ่านทักษะการคิด และการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ (สภุัค 
โอฬารพิริยกุล, 2562)  

วิชาพลศึกษาเป็นการศึกษาแขนงหน่ึงท่ีมีวตัถปุระสงคเ์พื่อพฒันาทางดา้นรา่งกาย จิตใจ 
อารมณ์ สังคม และสติปัญญา โดยใชก้ิจกรรมทางพลศึกษา และกีฬาเป็นส่ือใหผู้้เรียนได้เรียนรู ้
สรา้งสุขภาพ และพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนเองให้ยั่งยืน (วรศักด์ิ เพียรชอบ, 2561: 85-86) 
สอดคล้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาในศตวรรษท่ี 21 นั้นควรมีรูปแบบท่ี
หลากหลาย ต่อเน่ือง เหมาะสมกับระดับความสามารถ ความตอ้งการและความสนใจของผูเ้รียน 
เพื่อใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาตามวตัถุประสงคข์องการศึกษาไดค้รบทุกองคป์ระกอบ มุ่งเนน้การพัฒนา
ระบบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การตัดสินใจและการแก้ปัญหา โดยให้ผู้เรียนเรียนรูเ้กี่ยวกับ
ตนเอง เขา้ใจธรรมชาติและชีวิต รูจ้ักและเขา้ใจตนเอง เห็นคุณค่าในตนเองและผูอ้ื่น ในการเรียนรู้
วิชาพลศึกษาผูเ้รียนจะไดร้บัโอกาสใหเ้ขา้ร่วมกิจกรรมทางกาย และกีฬาต่าง ๆ ช่วยให้ผูเ้รียนได้
เกิดผลสัมฤทธิ์ตามศกัยภาพดา้นความเจริญเติบโต และมีพฒันาการทางดา้นร่างกาย ไดป้รบัปรุง
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คุณภาพ และสมรรถภาพทางกาย เกิดการพัฒนาทักษะทางกลไกอย่างเต็มท่ี ได้เรียนรู้ถึง
ความส าคญัในการฝึกฝนตนเองตามกฎ กติกา และระเบียบวินัย ผ่านการแข่งขัน และการท างาน
รว่มกนัเป็นทีม อีกทัง้ไดร้บัประสบการณจ์ริง ผ่านการลงมือท าจนเกิดความถนดั ความสนใจ ซึ่งส่ิง
เหล่านีย้งัจะช่วยส่งผลใหผู้เ้รียนมีสมรรถภาพทางกายท่ีดี และรกัการออกก าลังกาย (อรทยั วงศค์ า
, 2563: ออนไลน)์  

การจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล เป็นกิจกรรมหน่ึงในรายวิชาพล
ศึกษาท่ีนอกจากส่งเสริมทกัษะการเคล่ือนไหว และการท างานเป็นทีมแลว้ ยังสอดแทรกทักษะการ
คิด วิเคราะห์ และการแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียนด้วย แต่ส่ิงส าคัญท่ีต้องเรียนรู ้คือ กฎ กติกา ขั้น
พืน้ฐาน และต าแหน่งต่าง ๆ ของตัวผู้เล่น ซึ่งมีรายละเอียด และเนือ้หาท่ีตอ้งท าความเขา้ใจก่อน
เล่นท่ีค่อนขา้งเยอะพอสมควร ผูเ้รียนจึงตอ้งใชค้วามอดทน ตัง้ใจในการเรียนรู ้และฝึกฝนทกัษะจน
เกิดความช านาญ กีฬาเนตบอล จัดอยู่ในกีฬาประเภททีม และเป็นกีฬาส าหรบัผูห้ญิง พัฒนามา
จากกีฬาบาสเกตบอล ในการแข่งขันการเล่นจะประกอบไปดว้ยผู้เล่น 2 ทีม ทีมละ 7 คน หรือ 7 
ต าแหน่ง โดยแต่ละต าแหน่งจะมีพืน้ท่ีรบัผิดชอบแตกต่างหนา้ท่ีกนัไป ซึ่งตามกติกาไม่อนญุาตใหผู้้
เล่นเขา้ปะทะหรือรบกวนขณะท่ีผูเ้ล่นทีมตรงขา้มก าลังเล่นบอลอยู่ไม่ว่าจะโดยตัง้ใจหรือไม่ตัง้ใจ 
และท่ีส าคญัท่ีสดุในกีฬาเนตบอล คือ การเคล่ือนท่ี เพราะถา้เมื่อใดก็ตามท่ีเคล่ือนท่ีหรือลงเทา้ผิด
จังหวะ จะท าใหเ้สียการครองบอลทันที และจะเปล่ียนจากฝ่ายรุกเป็นฝ่ายรบั ท าใหม้ีโอกาสเสีย
แตม้สูง (ส านักข่าวไทย, 2565) ทัง้นีก้ีฬาเนตบอลเป็นกีฬาหน่ึงท่ียังคงมีจัดการแข่งขันอยู่ในหลาย
ประเทศ และเป็นกิจกรรมหน่ึงในการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาท่ีมีคุณค่า ก่อประโยชนต์รงตาม
จุดประสงค์ของการเรียนวิชาพลศึกษา ซึ่งการเล่นกีฬาเนตบอล มีองค์ประกอบท่ีต้องท าความ
เข้าใจก่อนการเล่น อยู่หลายทักษะ เช่น ความรู้พื ้นฐาน ทักษะการรับ -ส่งบอล ทักษะการ
เคล่ือนไหวพื ้นฐาน ทักษะการท าคะแนน เป็นต้น โดยทักษะต่าง ๆ ท่ีกล่าวมานี ้ต้องผ่านการ
ฝึกซ้อม และการทบทวน เพื่อให้ผู้เรียนมีพัฒนาความรู ้และทักษะ ซึ่งครูพลศึกษานั้นจะต้อง
จดัรูปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้มีความครอบคลมุเนือ้หา และสามารถพัฒนาทักษะดา้นต่าง ๆ ของ
ผู้เรียนได้ รวมทั้งตัดสินผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการสอนในระหว่างการเรียน โดยการวัดและ
ประเมินผล เพื่อใช้เป็นประโยชน์ในการประเมินคุณภาพการสอนของผู้สอน และการเรียนของ
ผูเ้รียน  

สภาพปัญหาการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอลในปัจจุบัน แมจ้ะเป็น
กีฬาท่ีหลายโรงเรียนยังให้ความส าคัญ และมีความนิยมอยู่ แต่กระบวนการพัฒนาในเรื่องของ
ทักษะต่าง ๆ ยังมีปัญหา ส่งผลให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธิ์ต ่ากว่าเกณ์ ได้แก่ ความรูใ้นกีฬาเนตบอล 
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ทกัษะการท าคะแนน ทกัษะการรบั-ส่งบอล ทักษะการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน ทกัษะการเล่นทีม  โดย
พบว่า ผูส้อนยงัคงเนน้วิธีการสอนแบบอธิบายสาธิตเป็นหลัก ซึ่งขาดวิธีการท่ีหลากหลาย น่าสนใจ 
ท าใหผู้เ้รียนรูสึ้กไม่ต่ืนเตน้ และอยากกลบัไปทบทวนบทเรียน ขาดการแสวงหาหาความรู ้อีกทัง้ยัง
ขาดความร่วมมือในชั้นเรียน ดงันั้น การปรบัเปลี่ยนบทบาทของครูนัน้ เกิดขึน้เมื่อมีการประกาศใช้
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 จากเดิมท่ีผูส้อนเป็นศูนยก์ลางการจัดการ
เรียนการสอน (teacher-centered) มาสู่ผูเ้รียนเป็นส าคัญ (student-centered) โดยปัจจุบันกา้ว
เขา้สู่ยคุดิจิทัล ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีสารสนเทศ การเขา้ถึงขอ้มลูความรูแ้ละเร่ืองราวต่าง ๆ 
ท่ีผูเ้รียนสามารถคน้ควา้เรียนรูไ้ดด้ว้ยตวัเอง ผูส้อนจึงไม่ใช่ผูรู้ข้องผูเ้รียนอีกต่อไป การจดัการเรียนรู้
ในสถานศึกษาตอ้งเปล่ียนไปจากเดิม ครูตอ้งเปล่ียนบทบาทจาก ครูผูส้อน (Teacher) มาเป็นครู
ฝึก (Coach) หรือครูผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียน (Learning Facilitator) สรา้งรูปแบบใหม่ 
เพื่อใหผู้้เรียนไดม้ีส่วนรว่มในการเรียนมากขึน้ การจัดการเรียนรูท่ี้เนน้บทบาทและการมีส่วนร่วม
ของผูเ้รียน โดยการน าเอาวิธีการสอน เทคนิคการสอนท่ีหลากหลายมาใชอ้อกแบบแผนการจัดการ
เรียนรูแ้ละกิจกรรม กระตุน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
ผูเ้รียนและผู้เรียนกับผูส้อน เป็นการจัดการเรียนรูท่ี้มุ่งเนน้พัฒนากระบวนการเรียนรู ้ส่งเสริมให้
ผูเ้รียนประยกุตใ์ชท้กัษะและเชื่อมโยงองคค์วามรู ้และน าไปปฏิบติัเพื่อแกไ้ปัญหา 

ดังนั้นผูว้ิจัยจึงไดส้รา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดย
ประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดยมีจุดมุ่งหมายของรายวิชา เนือ้หารายวิชาท่ีมีความครอบคลุม 
กระบวนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรูท่ี้ใหม่และทันสมัยน่าสนใจมากยิ่งขึน้ ส่ือการสอนท่ี
สามารถจัดเก็บ น ากลับไปทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเอง อุปกรณ์ และส่ิงอ านวยความสะดวก 
รวมทัง้การวดัและการประเมินผลการเรียน ท่ีมีความเหมาะสมกบับริบทของโรงเรียน และสามารถ
พัฒนาผู้เรียนท่ีเรียนอยู่ในแผนการเรียนท่ีแตกต่างกัน ให้มีผลสัมฤทธิ์ทางด้านความรู ้และ
ความสามารถในทกัษะต่าง ๆ ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล ท่ีดีขึน้ และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั  

ปัญหาการวิจัย 
การจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล ปัจจุบันยังมีรูปแบบการจัดการ

เรียนรูท่ี้ไม่เหมาะสม ท่ีจะสามารถพัฒนาให้ผู้เรียนมีผลการเรียนรูเ้ป็นไปในทิศทางเดียวกัน ใน
แผนการเรียนท่ีแตกต่างกนั 
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ค าถามการวิจัย 
1. สภาพ ปัญหา ความต้องการจ าเป็น และแนวทางในการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาใน

กิจกรรมกีฬาเนตบอลเป็นอย่างไร และควรมีแนวทางในการสรา้งรูปแบบท่ีเหมาะสมกับบริบท
ดงักล่าวอย่างไร 

2. รูปแบบจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบ
สตีม ควรมีองคป์ระกอบและกระบวนการในการจดัการเรียนรูอ้ย่างไร 

3. รูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอน
แบบสตีม สามารถน าไปใชไ้ดใ้นสถานการณจ์ริงหรือไม่ และมีประสิทธิผลมากนอ้ยเพียงใด 

ความมุ่งหมายของงานวจิัย 
ความมุ่งหมายหลัก 

เพื่อสรา้งและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดย
ประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ความมุ่งหมายเฉพาะ 
1. เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการจ าเป็น และแนวทางในการสรา้งรูปแบบ

การจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
2. เพื่อสร้าง และตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาใน

กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
3. เพื่อทดลองใช ้และประเมินประสิทธิผลของการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ล

ศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ความส าคัญของงานวิจัย 
1. ได้ขอ้มูลท่ีสะทอ้นถึงสภาพของการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 

และแนวทางในการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์
วิธีการสอนแบบสตีม  

2. ไดรู้ปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการ
สอนแบบสตีม ท่ีมีประสิทธิผล และสามารถน าไปใชพ้ัฒนาผู้เรียนให้มีผลการเรียนรูเ้ป็นไปตาม
วตัถปุระสงคข์องรูปแบบ 
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3. เป็นแนวทางส าหรบัผู้สอนกิจกรรมกีฬาเนตบอลท่ีจะพัฒนา และสรา้งสรรครู์ปแบบ
การจัดการเรียนรูใ้หม่ ๆ ท่ีมีคณุภาพรวมถึงเป็นแนวทางใหผู้ท่ี้สนใจในการน าแนวคิดของการสรา้ง
รูปแบบนีไ้ปประยกุตใ์ชใ้นรายวิชาอื่น ๆ ต่อไป 

ขอบเขตของงานวิจัย 
การวิจัยนีเ้ป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยใช้วิธีการวิจัย

แบบผสมผสาน (Mixed Method Research) ระหว่างวิ ธีการวิจัย เชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) และวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative method) แบบเท่าเทียมตามล าดับ (Equal 
Status Sequential Design)  ( Creswell et al,  2003; Johnson & Onwuegbuzie,  2004; 
Morgan, 1998; Morse, 2010) โดยมีความมุ่งหมายเพื่อจัดการเรียนเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรม
กีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดยผูว้ิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยเป็น 3 
ระยะ ตามความมุ่งหมายเฉพาะของการวิจยั ดงันี ้

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการจ าเป็น ในการสร้างรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ระยะนีเ้ป็นการสังเคราะหเ์อกสาร (Document Synthesis) เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา 
และความตอ้งการจ าเป็นในการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทฤษฎี งานวิจยัท่ี
เกี่ยวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา รว่มกบัการสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured 
Interview) โดยก าหนดขอบเขตการวิจยัไว ้2 ส่วน คือ 

1.  ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูลการวิจัย ประกอบดว้ย 
1.1 เอกสาร ต ารา แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งกบัปัญหา และการ

จัดการเรียนรูพ้ลศึกษา การจัดรูปแบบการเรียนการสอนในรูปแบบของ STEAM แผนการจัดการ
เรียนรูว้ิชาเนตบอล ประวติัความเป็นมาในวิชาเนตบอล สภาพปัญหาในการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา
ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล และความตอ้งการของผูเ้รียนในการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาและการสรา้ง
รูปแบบการจัดการเรียนรู ้แล้วด าเนินการสังเคราะห์เอกสาร (Document Synthesis) เพื่อเป็น
แนวทางในการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล   

1.2 โรงเรียนท่ีเป็นกรณีศึกษา (Case study) จ านวน 4 โรงเรียน ท่ีมีการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล ในระดบัชั้นมธัยมศึกษา โดยแต่ละโรงเรียนท าการ
เก็บขอ้มลูจาก 

1.2.1 ผู้สอนพลศึกษา จ านวนโรงเรียนละ 1 คน (4 โรงเรียนรวมเป็น 4 
คน)  
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มีเกณฑค์ดัเขา้ (Inclusion Criteria) ดงันี ้
1. มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรีทางพลศึกษา และสอนกิจกรรม

กีฬาเนตบอล 
2. มีประสบการณ์ในการสอนอย่างน้อย 5 ปี และสอนในระดับ

มธัยมศึกษา 
3. สมัครใจในการใหส้ัมภาษณน์ าขอ้มูลเกี่ยวกับสภาพ ปัญหา และ

ความต้องการจ าเป็นในรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล เพื่อเป็น
แนวทางในการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล  

มีเกณฑใ์นการคดัออก (Exclusion Criteria) ดงันี ้
1. ไม่มีระยะเวลาเพียงพอในการสมัภาษณข์อ้มลูได ้
2. มีความประสงคใ์นการออกจากงานวิจยั 

ใช้วิ ธีการเก็บ รวบ รวมข้อมูล โดยการสัมภาษณ์ เป็นรายบุคคล 
(Individual Interview) 

1.2.2 ผูเ้รียน โรงเรียนละ 5 คน (4 โรงเรียนรวมเป็น 20 คน)  
มีเกณฑค์ดัเขา้ (Inclusion Criteria) ดงันี ้

1. เป็นผู้เรียนท่ีผ่านการเรียนกิจกรรมกีฬาเนตบอล ในระดับชั้น
มธัยมศึกษามาแลว้  

2. สมคัรใจในการเขา้รว่มสมัภาษณแ์บบกลุ่ม 
มีเกณฑใ์นการคดัออก (Exclusion Criteria) ดงันี ้

- ไม่สามารถเขา้รว่มกิจกรรมในช่วงเวลาท่ีก าหนด 
ใช้วิ ธีการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการสัมภาษณ์กลุ่ม  (Group 

Interview) 
1.3 ผู้ เชี่ ยวชาญ  จ านวน 3 คน  ซึ่ งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling)  
มีเกณฑค์ดัเขา้ (Inclusion Criteria) ดงันี ้

1. มีวุฒิ การศึกษาระดับปริญญาเอกทางพลศึกษา ท่ีมีความ
เชี่ยวชาญในดา้นวดัและประเมินผลทางพลศึกษา และมีประสบการณใ์นการสอนตัง้แต่ 5 ปีขึน้ไป 
จ านวน 1 คน 
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2. มีวุฒิ การศึกษาระดับปริญญาเอกทางพลศึกษา ท่ีมีความ
เชี่ยวชาญในด้านการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา และมีประสบการณ์ในการสอนตั้งแต่ 5 ปีขึน้ไป 
จ านวน 2 คน 

มีเกณฑใ์นการคดัออก (Exclusion Criteria) ดงันี ้
1. ไม่มีระยะเวลาเพียงพอในการสมัภาษณข์อ้มลูได ้
2. มีความประสงคใ์นการออกจากงานวิจยั 

2.  ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา ประกอบดว้ย  
2.1 สภาพ ปัญหา และความตอ้งการจ าเป็น ของการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา

ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
2.2 แนวทางในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา

เนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
ระยะที่  2  การสร้าง และตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
ระยะนีเ้ป็นการวิจัยเชิงสังเคราะห ์(Synthesis Research) เพื่อสรา้งรูปแบบการจัดการ

เรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม และการวิจัยเชิง
ประเมิน (Evaluation Research) เพื่อตรวจสอบคณุภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม ในขัน้ตน้ ซึ่งน าไปสู่การปรบัปรุงรูปแบบ 
ให้มีความถูกต้อง เหมาะสม และเป็นไปได้ สามารถน าไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ โดยก าหนด
ขอบเขตการวิจยัไว ้2 ส่วน คือ 

1.  ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูลการวิจัย ประกอบดว้ย 
1.1 สารสนเทศท่ีได้จากผลการวิเคราะห์ในระยะท่ี 1 คือ สภาพปัญหา ความ

ต้องการจ าเป็น และแนวทางในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

1.2 ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพของรูปแบบ และเครื่องมือท่ีใช้วัดและ
ประเมินผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการ
สอนแบบสตีม จ านวน 5 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมี
เกณฑใ์นการคดัเขา้ (Inclusion Criteria) ดงันี ้
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1.2.1 มีวฒุิการศึกษาระดับปริญญาเอกทางดา้นพลศึกษา และเชี่ยวชาญใน
เร่ืองกีฬาเนตบอล จ านวน 3 คน 

1.2.2 มีวฒุิการศึกษาระดับปริญญาเอก มีผลงานและเชี่ยวชาญในดา้นการ
จดัการเรียนรู ้หรือการสอนแบบสตีม จ านวน 2 คน 

2.  ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา ประกอบดว้ย  
2.1 ตัวแปรตน้ (Independent Variable) คือ รูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา

ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
2.2 ตวัแปรตาม (Dependent Variable) ประกอบดว้ย 

2.2.1 คุณภาพของรูปแบบ และรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม ในดา้นความถูกตอ้ง (Teaching Model 
Accuracy) ความเหมาะสม  (Teaching Model Propriety) และความเป็นไปได้ของรูปแบบ 
(Teaching Model Feasibility) 

2.2.2 คุณภาพของเครื่องมือวัดและประเมินผลในรูปแบบการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม ประกอบดว้ยการพิจารณา
ความเท่ียงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) ความยากง่าย (Difficulty) ค่าอ านาจจ าแนก 
(Discrimination) และความเชื่อมั่น (Reliability)  

ระยะที่ 3 การทดลองใช้ และประเมินประสิทธิผลของการสร้างรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ระยะนีเ้ป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi Experimental) ร่วมกับการวัจัยเชิงประเมิน 
(Evaluation Research) เพื่อทดลองใช ้และประเมินประสิทธิผลของการสรา้งรูปแบบการจัดการ
เรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม โดยก าหนดขอบเขต
ของการวิจยัไว ้2 ส่วน คือ  

1.  ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูลการวิจัย ประกอบดว้ย 
1.1 ผู้เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียนราชินี ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศึกษา 2566 จ านวน 2 หอ้งเรียน ดว้ยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) ไดแ้ก่ 
แผนการเรียนท่ีแตกต่างกัน ประกอบดว้ย แผนการเรียนดา้นวิทยาศาสตร ์และแผนการเรียนดา้น
ศิลปศาสตร ์จ านวนหอ้งละ 28 คน รวมทัง้สิน้ 56 คน ซึ่งมีการก าหนดกลุ่มตวักย่างโดยใชโ้ปรแกรม 

G*Power ของ Heinrich Heine University Düsseldorf (1965) ได้ก าหนดค่าเพาเวอร์ (1- β) 

เท่ากับ 0.80 ค่าอลัฟา (α) เท่ากับ 0.05 ค่าขนาดของอิทธิพล (Effect Size) เท่ากับ 0.80 ผลท่ีได้
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คือขนาดของกลุ่มตวัอย่างเท่ากับ 52 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มละ 26 คน (Cohen, 1977) เพื่อป้องกัน
การสญูหายผูว้ิจยัไดก้ าหนดขนาดตวัอย่างไวจ้  านวน 56 คน แบ่งเป็นกลุ่มละ 28 คน  

2.  ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา ประกอบดว้ย  
2.1 ตัวแปรตน้ (Independent Variable) คือ รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา

ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
2.2 ตวัแปรตาม (Dependent Variable) คือ  

2.2.1 ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ประกอบดว้ย 

1)  ความรูว้ิชาพลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
2)  ทกัษะเคล่ือนไหวในรูปแบบฐาน “Circuit Training” 
3)  ทกัษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดบัอก 
4)  ทกัษะการท าคะแนน 
5)  ทกัษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน 
6)  ทกัษะการเล่นทีม 
7)  คณุภาพชิน้งาน 
8)  ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
9)  ทกัษะการคิดวิเคราะห ์
10) ความรบัผิดชอบต่อการเรียน 
11) พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน 

นิยามศัพท ์
1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการในการจดัการเรียนรูท่ี้เป็นแบบแผน 

โดยการสรา้งขึน้ตามหลกัการ แนวคิด ทฤษฎี และจัดใหม้ีองคป์ระกอบการเรียนการสอน ไดแ้ก่ 1) 
วัตถุประสงค์ 2) เนื ้อหา 3) กิจกรรมการเรียนการสอน 4) ส่ือการสอน และ 5) การวัดและ
ประเมินผล ไวอ้ย่างเป็นระบบ แสดงความสัมพันธซ์ึ่งกันและกัน เพ่ือใหไ้ดผ้ลสัมฤทธิ์ในการเรียน 
ตามวตัถปุระสงคข์องรายวิชา 

2. รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล  หมายถึง 
กระบวนการในการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาตามโครงสรา้งหลักสูตรรายวิชา ซึ่งประกอบดว้ยเนือ้หา 
ดงันี ้ความรูพ้ืน้ฐาน ประวัติความเป็นมาในกีฬาเนตบอล ทักษะการเคล่ือนไหว ทักษะการรบั -ส่ง
บอลสองมือระดบัอก ทกัษะการท าคะแนน ทกัษะการเล่นทีมพืน้ฐาน ทกัษะการเล่นทีม  
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3. รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์
วิธีการสอนแบบสตีม หมายถึง กระบวนการในกิจกรรมการจัดการเรียนรูท่ี้ถูกสรา้งขึน้อย่างเป็น
ระบบ โดยอยู่ในรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู ้ซึ่งมีทัง้หมด 3 หน่วยการเรียนรู ้18 กิจกรรม 
จัดท าขึน้เพื่อใช้ในการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล ส าหรบัการพัฒนาผู้เรียน 
ส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู ้มีพฤติกรรมการเรียนท่ีดีขึน้ และมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ในดา้นความรู ้
และทักษะต่าง ๆ ในกิจกรรมกีฬาเนตบอลดียิ่งขึน้ ผ่านกิจกรรมท่ีประยุกตใ์ชว้ิธีการสอนแบบสตีม 
โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

S ย่อมาจาก Science (วิทยาศาสตร)์ คือ ผูส้อนจดัการเรียนรูท่ี้ส่งเสริม และกระตุน้
ให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด ผ่านการใช้ทักษะการสังเกต การทดลอง การคาดการณ์ การตั้ง
ค าถาม เพื่อหาค าตอบ และแลกเปลี่ยนส่ิงท่ีไดค้น้พบ  

T ย่อมาจาก Technology (เทคโนโลยี) คือ ผูส้อนจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมการปฏิบัติ 
การใชส่ิ้งของหรืออปุกรณท่ี์อ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวนั เช่น อปุกรณใ์นการท างานศิลปะ 
เช่น กรรไกร กาว ไม้บรรทัด เทปใส หรือไอแพด คอมพิวเตอร ์ท่ีใช้ในการสืบค้นข้อมูล ทบทวน
บทเรียน และสรา้งสรรคช์ิน้งาน 

E ย่อมาจาก Engineering (วิศวกรรม) คือ ผูส้อนจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมให้ผูเ้รียน
ไดเ้รียนรูผ่้านการปฏิบติั รูจ้กัการวางแผน แกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ และท าใหดี้ขึน้ 

A ย่อมาจาก Art (ศิลปะ) คือ ผู้สอนจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมให้ผู้เรียนสรา้งสรรค์
ชิน้งาน ท่ีผ่านศิลปะสรา้งสรรค์แขนงต่าง ๆ ทัง้ท่ีเกี่ยวขอ้งกับการวาด การสรา้งงานศิลปะต่าง ๆ 
ดนตรีและการเคล่ือนไหว รวมทัง้ภาษาและการส่ือสาร 

M ย่อมาจาก Mathematics (คณิตศาสตร์) คือ ผู้สอนจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาทักษะในด้านการวัด การจัดล าดับ การกะระยะทิศทาง การส ารวจรูปทรงของ
อปุกรณต่์าง ๆ 

4. สภาพ และปัญหาการจัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
หมายถึง ขอ้มูลทั่วไปท่ีและสถานการณ์ไม่พึงปรารถนา เกี่ยวกับส่ิงท่ีเกิดขึน้จริงในการจัดการ
เรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยในส่วนครูผูส้อนแบ่งออกเป็น 6 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ด้าน
หลกัการ แนวคิด ทฤษฎี 2) ดา้นวตัถุประสงค ์3) ดา้นเนือ้หา 4) ดา้นกระบวนการและกิจกรรมการ
จดัการเรียนรู ้5) ดา้นส่ือและแหล่งการเรียนรู ้และ 6) ดา้นการวัดและประเมินผล และในส่วนของ
ผูเ้รียน แบ่งเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นเนือ้หา และกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้2) ดา้นส่ือ และแหล่ง
การเรียนรู ้3) ดา้นการวดั และการประเมินผล และ 4) ส่ิงท่ีอยากเพิ่มเติม 
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5. ความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
หมายถึง ความแตกต่างระหว่างผลท่ีเกิดขึน้ในปัจจุบนั และผลลัพธ์ท่ีพึงปรารถนาของการจดัการ
เรียนรูก้ีฬาเนตบอล ได้มาจากการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบ และมีการจัดเรียงล าดับ
ความส าคญั และการเลือกความตอ้งการจ าเป็นมาแกไ้ข และปรบัปรุง 

6. แนวทางในการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา ในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม หมายถึง ขอ้เสนอแนะหรือขอ้คิดเห็นท่ีมีผลต่อ
การจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล ตลอดจนวิธีการต่าง ๆ ท่ีควรมี หรือควร
ก าหนดไวใ้นรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล ท่ีประยุกต์วิธีการสอน
แบบสตีม ท่ีสรา้งขึน้โดยการะประมวลความคิดเห็นของผูส้อนกิจกรรมกีฬาเนตบอล กับผูเ้รียนท่ี
ผ่านการเรียนกิจกรรมกีฬาเนตบอลมาแลว้ รว่มกบัการสงัเคราะหเ์อกสารท่ีเกี่ยวขอ้ง ประกอบดว้ย 
6 องคป์ระกอบ ดังนี ้1. หลกัการของรูปแบบ (Principle) 2. จดุมุ่งหมายของรูปแบบ (Purpose) 3. 
เนือ้หา (Content) ไดแ้ก่ ความรูพ้ืน้ฐาน ประวติัความเป็นมาในกีฬาเนตบอล ทกัษะการเคล่ือนไหว 
ทกัษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดับอก ทักษะการท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมพืน้ฐาน ทกัษะการ
เล่นทีม 4. วิธีการจดัการเรียนรู ้(Method of Instruction) มี 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) ขัน้น าเขา้สู่บทเรียน 
2) ขัน้กิจกรรมการเรียนรู ้และ 3) ขั้นสรุป 5. ส่ือการสอน และส่ิงอ านวยความสะดวก (Media and 
Facilities) และ 6. การวดัและการประเมินผล (Measurement and Evaluation) โดยมีการก าหนด
กระบวนการ และกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อประกอบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม อยู่ในรูปของแผนการจัดการเรียนรูท้ัง้ 3 หน่วยการเรียนรู ้18 
กิจกรรม 

7. ประสิทธิผลของรูปแบบ หมายถึง ผลท่ีเกิดจากการเรียนรูต่้าง ๆ โดยใชรู้ปแบบการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล ท่ีประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดยประเมินจาก  

7.1 ความรู้ หมายถึง ผลของความสามารถในการระลึก จดจ า และเข้าใจส่ิงท่ีได้
เรียนรูท้ัง้ในหอ้งเรียน และนอกหอ้งเรียน ซึ่งสามารถวัดความรูไ้ดจ้ากแบบประเมินความรูท่ี้ผูว้ิจัย
ไดส้รา้งขึน้ 

7.2 ทักษะการเคลื่อนไหว หมายถึง ผลของความสามารถของผูเ้รียนท่ีจะประกอบ
กิจกรรมการเคล่ือนไหวแบบฐานต่าง ๆ ท่ีผู้สอนได้ก าหนดไว้ในแต่ละฐาน ประกอบด้วย การ
เคล่ือนไหวแบบอยู่กับท่ี การเคล่ือนไหวแบบเคล่ือนท่ี และการเคล่ือนไหวแบบใช้อุปกรณ์ ซึ่ง
สามารถวดัไดจ้ากแบบประเมินทกัษะการเคล่ือนไหวที่ผูว้ิจยัไดส้รา้งขึน้ 
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7.3 ทักษะการรับ-ส่งบอล สองมือระดับออก หมายถึง ผลของความสามารถใน
การรบั-ส่งบอล สองมือระดบัอก ดว้ยวิธีการโยนบอลกระทบฝาผนัง ไดต้รงตามรูปแบบ จ านวนลูก
ตรงตามเป้ามาย ระยะทาง และเวลาท่ีก าหนด ซึ่งสามารถวดัไดจ้ากแบบประเมินทกัษะการรบั-ส่ง
บอล สองมือระดบัอกท่ีผูว้ิจยัไดส้รา้งขึน้ 

7.4 ทักษะการท าคะแนน หมายถึง ผลของความสามารถในการท าคะแนน ในพืน้ท่ี
ท าคะแนน ตามกฏ กติการสากลของกีฬาเนตบอล ไดจ้  านวนลกูตรงตามเป้าหมาย และระยะเวลา
ท่ีก าหนด ซึ่งสามารถวดัไดจ้ากแบบประเมินทกัษะการท าคะแนนท่ีผูว้ิจยัไดส้รา้งขึน้ 

7.5 ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน หมายถึง ผลของความสามารถในการแสดงออก
ถึงทักษะเล่นทีมขั้นพื ้นฐาน ท่ีประกอบด้วย การรับ-ส่งลูกมีความหลากหลาย เหมาะสมกับ
สถานการณ ์ความแข็งแรง และความอดทนต่อสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ การใชท้ักษะการเคล่ือนไหว
ในรูปแบบต่าง ๆ ความรูค้วามเข้าใจในกฎของการแข่งขัน และการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ซึ่ง
สามารถวดัไดจ้ากแบบประเมินทกัษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐานท่ีผูว้ิจยัไดส้รา้งขึน้ 

7.6 ทักษะการเล่นทีม หมายถึง ผลของความสามารถในการแสดงออกถึงทักษะ
เล่นทีม ท่ีประกอบดว้ย การรบั-ส่งลกูมีความหลากหลาย เหมาะสมกบัสถานการณ์ ความแข็งแรง 
และความอดทนต่อสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ การเคล่ือนไหวตรงตามต าแหน่งการเล่น ความรูค้วาม
เขา้ใจในกฎของการแข่งขนั และการมีส่วนร่วมในชัน้เรียน ซึ่งสามารถวดัไดจ้ากแบบประเมินทกัษะ
การเล่นทีมท่ีผูว้ิจยัไดส้รา้งขึน้ 

7.7 ชิ้นงาน หมายถึง ผลของความสามารถในการสรา้งสรรคช์ิน้งานในรูปแบบของ
ตนเอง โดยผูส้อนจะก าหนดหวัขอ้ และรายละเอียดของชิน้งานใหแ้ก่ผูเ้รียน ซึ่งสามารถวัดไดจ้าก
แบบประเมินชิน้งานท่ีผูว้ิจยัไดส้รา้งขึน้ 

7.8 ทักษะการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ผลของความสามารถในทักษะการคิด 
ในขณะท่ีมีการตอบค าถาม และแลกเปล่ียนเรียนรู ้โดยมีประเด็นการประเมิน ดังนี ้1) คิดอย่าง
คล่องแคล่ว 2) คิดยืดหยุ่น 3) คิดริเร่ิม และ 4) คิดอย่างละเอียดรอบคอบ ซึ่งสามารถวัดไดจ้าก
แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคท่ี์ผูว้ิจยัไดส้รา้งขึน้ 

7.9 ทักษะการคิดวิเคราะห์ หมายถึง ผลของความสามารถในทักษะการคิด 
ในขณะท่ีมีการตอบค าถาม และแลกเปล่ียนเรียนรู ้โดยมีประเด็นการประเมิน ดังนี้ 1) การคิด
วิเคราะห ์2) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ 3) การคิดอย่างเป็นระบบ รอบคอบ ซึ่งสามารถวัด
ไดจ้ากแบบประเมินทกัษะการคิดวิเคราะหท่ี์ผูว้ิจยัไดส้รา้งขึน้ 
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7.10 ความรับผิดชอบต่อการเรียน หมายถึง ผลของการแสดงออก ความสามารถ
ในการก ากับตนเอง ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ และการประเมินผลการปฏิบัติงานของ
ตวัเองอย่างมีวิจารณญาณ เป็นทักษะส่วนบุคคล โดยมีประเด็นการประเมิน ดงันี ้1) ความเอาใจ
ใส่ต่อการเรียน 2) การเขา้ห้องเรียน และส่งงานตามท่ีได้รบัมอบหมาย 3) การสืบเสาะแสวงหา
ความรู ้4) ความพยายามและการเอาใจใส่ต่อการปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู ้และ 5) การใชแ้ละการ
เก็บอุปกรณ์การเรียน ซึ่งสามารถวัดไดจ้ากแบบประเมินความรบัผิดชอบต่อการเรียนท่ีผู้วิจัยได้
สรา้งขึน้ 

7.11 พฤติกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน หมายถึง ผลของคุณลักษณะแฝงท่ีอยู่ใน
ตวับุคคลในดา้นจิตใจ อารมณ ์และความรูสึ้กท่ีมีต่อผูส้อน และเพื่อนร่วมชั้นเรียน โดยมีประเด็น
การประเมิน ดังนี ้1) การมีระเบียบวินยั 2) การมีส่วนรว่มในชัน้เรียน 3) การมีน า้ใจนกักีฬา 4) การ
แสดงความคิดเห็น และ 5) การยอมรบัฟัง ซึ่งสามารถวดัไดจ้ากแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้
ในชัน้เรียนท่ีผูว้ิจยัไดส้รา้งขึน้ 

8. คุณภาพของรูปแบบ หมายถึง ผลการประเมินคณุภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู้
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ดา้นความถกูตอ้ง ดา้นความ
เหมาะสม และความเป็นไปได ้จากการตรวจสอบโดยผูเ้ชี่ยวชาญ โดยก าหนดเกณฑก์ารผ่าน คือ 
มธัยฐาน (Md) มีค่าอย่างนอ้ย 3.50 และพิสยัระหว่างควอไทล ์(IQR) ไม่เกิน 1.50 

9. คุณภาพของเคร่ืองมือวัดและประเมินผล หมายถึง การท่ีเครื่องมือวัดและ
ประเมินผลรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอน
แบบสตีมท่ีสรา้งขึน้ สามารถวัดหรือตรวจสอบตัวแปรต่าง ๆ ไดถู้กตอ้งเท่ียงตรงตามสภาพความ
เป็นจริงของตัวแปร พิจารณาจาก 1) ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ท่ีมีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึน้ไป 2) ค่าความ
ยากง่าย (Difficulty) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 จึงจะถือว่าขอ้สอบมีความยากง่ายเหมาะสม 
สามารถน าไปใช้ได้ 3) ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) มีค่าตั้งแต่ 0.20 ขึน้ไป และ 4) ค่า
ความเชื่อมั่น (Reliability) ซึ่งต้องมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช (Cronbach’s Alpha 
Coefficient : r) ตั้งแต่ 0.70 ขึน้ไป จึงถือว่าแบบทดสอบมีความเชื่อมั่น สามารถน าไปใช้ได้ใน
สถานการณจ์ริง 
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10. ผู้เชี่ยวชาญ หมายถึง ผูท่ี้มีความรู ้ความสามารถ และความเชี่ยวชาญในดา้นการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษา และสตีม ไดแ้ก่ อาจารย ์นกัวิชาการ ผูส้อนกิจกรรมกีฬาเนตบอล หรือผูท่ี้มี
ผลงานทางวิชาการเชิงประจักษ์ โดยต้องมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีผูว้ิจัยก าหนด ซึ่งแบ่งออกเป็น
ผูเ้ชี่ยวชาญในการประเมินแนวทางในการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม จ านวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษา 2 คน ดา้นการวัดและประเมินทางพลศึกษา 1 คน และผูเ้ชี่ยวชาญในการ
ตรวจสอบประสิทธิผลของรูปแบบ จ านวน 5 คน ประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญในกีฬาเนตบอล 3 คน 
และดา้นสตีม 2 คน 

11. ผู้สอน หมายถึง ผูท่ี้มีความรู ้ความสามารถ เชี่ยวชาญ และก าลงัสอนกิจกรรมกีฬา
เนตบอล มีประสบการณก์ารสอนอย่างนอ้ย 5 ปี  

12. ผู้เรียน หมายถึง ผูท่ี้ก าลงัศึกษาอยู่ในระดบัมัธยมศึกษา และผ่านการเรียนกิจกรรม
กีฬาเนตบอลมาแลว้ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
รูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบ

สตีม 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิด 
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สมมติฐานของงานวจิัย 
ระยะที่  2  การสร้าง และตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
ผูว้ิจยัก าหนดสมมติฐานการวิจยั ดงันี ้

ข้อท่ี 1 รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์
วิธีการสอนแบบสตีม มีความถกูตอ้ง ความเหมาะสม และเป็นไปไดใ้นการน าไปใชใ้นสถานการณ์
จริง ผ่านเกณฑท่ี์ก าหนด คือ มธัยฐาน (Md) มีค่าอย่างนอ้ย 3.50 และพิสยัระหว่างควอไทล ์(IQR) 
ไม่เกิน 1.50  

ระยะที่ 3  การทดลองใช้ และประเมินผลการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ผูว้ิจยัก าหนดสมมติฐานในระยะนี ้เพิ่มอีกสองขอ้ ดงันี ้
ขอ้ท่ี 2 ผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง ภายหลังการเขา้รบัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการ

จัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม มีความรูใ้น
กิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรับ -ส่งบอลสองมือระดับอก ทักษะการท า
คะแนน ทักษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม และพฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียน ดีกว่า
ก่อนเรียน เมื่อก าหนดระดบันยัส าคญัในการทดสอบท่ีระดบั .05 

ขอ้ท่ี 3 ผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง ภายหลังการเขา้รบัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม  มีคุณภาพของ
ชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิดวิเคราะห ์และความรบัผิดชอบต่อการเรียน สูงกว่า
เกณฑท่ี์ก าหนด คือ รอ้ยละ 80  เมื่อก าหนดระดบันยัส าคญัในการทดสอบท่ีระดบั .05 

ข้อท่ี 4 ผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม ภายหลังการเข้ารบัการเรียนรูโ้ดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีมมี
ความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดับอก ทักษะ
การท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียน 
คณุภาพของชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิดวิเคราะห ์และความรบัผิดชอบต่อการ
เรียน ไม่แตกต่างกนั เมื่อก าหนดระดบันยัส าคญัในการทดสอบท่ีระดบั .05 
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บทท่ี 2  
ทบทวนวรรณกรรม 

ในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยไดศึ้กษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้ง และไดเ้สนอตามหัวขอ้
ดงัต่อไปนี ้

1. กีฬาเนตบอล 
2. แนวคิดเกี่ยวกบัการจดัการเรียนรูสู้่ศตวรรษท่ี 21  
3. STEAM Education  
4. ครูพลศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
5. การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning)  
6. การจัดการเรียน รู้ด้ วยการสืบ เสาะหาความ รู้ ( Inquiry Based Learning 

Technique) 
7. การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Cooperative Learning) 
8. รูปแบบการสอน 
9. การวดัและประเมินผลทางพลศึกษา 
10. งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง 

10.1 งานวิจยัในประเทศ 
10.2 งานวิจยัในต่างประเทศ 

1. กีฬาเนตบอล 
กีฬาเนตบอลพัฒนามาจากกีฬาบาสเกตบอล โดยเริ่มต้นในปี ค.ศ. 1891 ณ เมือง

สปริงฟิลด ์(Springfield) มลรฐัแมสซาซูเซทส ์(Massachusetts) ประเทศสหรฐัอเมริกา โดยชาว
แคนาเด่ียน ชื่อ James Naismith ซึ่งสรา้งเกมนีเ้พื่อใหเ้ล่นในรม่ และมีชื่อเรียกว่า บาสเกตบอล ซึ่ง
ล าดับต่อมา Clara Bear ครูสอนกีฬาในเมืองนิวออรีลส์ (New Orleans) ได้เขียนหนังสือถึง 
James Naismith เพื่อขอต้นฉบับกติกา และคิดท่ีจะท าเกมกีฬาขึน้มาใหม่ โดยมีการเขียนเส้น
ขวางสนามเพื่อใช้ก าหนดพืน้ท่ีการเล่น ผูเ้ล่นไม่สามารถออกนอกพืน้ท่ีการเล่นของตนเองได้ แต่
เกมกีฬาดงักล่าวยงัถือว่าไม่ประสบความส าเร็จ 

ในปี ค.ศ.1895 กีฬาเนตบอลเร่ิมในประเทศอังกฤษ ณ มาดาม ออสเทนบิวรี่วิทยาลัย 
(Madame Ostenbury’s College) และมีจ านวนผูเ้ล่นกีฬาเนตบอลมากขึน้ตามล าดับ ประมาณ
ครึ่งศตวรรษท่ี 20 กีฬาเนตบอลไดม้ีการเร่ิมเล่นในประเทศต่าง ๆ ท่ีอยู่ภายใตเ้ครือจักรภพอังกฤษ 
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แต่ไม่มีมาตรฐานของกฎ กติกา การเล่นท่ีแน่นอน บางครัง้เล่นขา้งละ 9 คน บางครัง้เล่นขา้งละ 5 
คน 

ในปี ค.ศ. 1957 ระหว่างท่ีชาวออสเตรเลียไดเ้ดินทางมาท่องเท่ียวท่ีประเทศองักฤษ ไดม้ี
การอภิปรายถึงมาตรการของกฎ กติกาการเล่น และทา้ยท่ีสุดในปี ค.ศ.1960 ไดม้ีการจัดประชุม
ขึน้ ณ ประเทศศรีลงักา โดยมีตวัแทนจากประเทศองักฤษ ออสเตรเลีย นิวซีแลนด ์อาฟริกาใต ้และ
อินเดียตะวันตก ได้ร่วมกันก่อตั้งเป็น สหพันธ์บาสเกตบอลและเนตบอลผู้หญิงนานาชาติ   
The International Federation of Women’s Basketball and Netball) กีฬาเนตบอลมีกฎ กติกา 
อย่างเป็นทางการตั้งแต่บัดนั้น และได้มีมติให้จัดการแข่งขันแชมป์โลกทุก  ๆ 4 ปี ต่อมาในปี  
ค.ศ. 1970 สมาคมกีฬาเนตบอลประเทศออสเตรเลียไดม้ีการปรบัปรุงเกมการเล่น และก าหนดชื่อ
กีฬาชนิดนีอ้ย่างเป็นทางการว่า “กีฬาเนตบอล” การเล่นมีการเปล่ียนแปลงใหท้ันสมัยมากขึน้โดย
เนน้ท่ีความเร็วและความต่ืนเตน้ตลอดเกมการแข่งขนั 

ในอดีตมีสหพันธ์ท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาเนตบอลอยู่ 2 สหพันธ์ คือ สหพันธ์กีฬาเนตบอล
นานาชาติ (The International Federation of Netball Associations : IFNA) มี ท่ีท าการอยู่ ท่ี
ประเทศองักฤษ ปัจจุบันมีประธานสหพันธ์ชื่อ Mrs.Molly Rhone เป็นชาวจาไมกา้ ซึ่งสามารถจะ
สืบค้นข้อมูลต่าง ๆ ได้จาก http://www.netball.org และสหพันธ์กีฬาเนตบอลแห่งเอเชีย (The 
Asian Federation Netball Association : AFNA) มี ท่ีท าการอยู่ ท่ีประเทศสิงคโปร์ มีประธาน
สหพนัธช์ื่อ Mrs.Ivy Singh-Lim เป็นชาวสิงคโปร ์

ส าหรบัสมาคมเนตบอลสมัครเล่นแห่งประเทศไทย ก่อตั้งขึน้มาเน่ืองจากในการแข่งขัน
กีฬาซีเกมส ์ครั้งท่ี 21 ณ ประเทศมาเลเซีย ได้บรรจุกีฬาเนตบอลเข้าเป็นกีฬาชนิดหน่ึงในการ
แข่งขัน ดังนั้น จึงไดม้ีการก่อตัง้สมาคมกีฬาเนตบอลสมัครเล่นขึน้ในวันท่ี 31 สิงหาคม พ.ศ.2543 
โดยได้รบัการสนับสนุนจาก นายวิจิตร เกตุแก้ว นายกสมาคมกีฬาฟุตบอลแห่งประเทศไทยใน  
พระบรมราชูปถัมภ์ นายกสมาคมกีฬาเนตบอลสมัครเล่นคนแรก นายทินกร น าบุญจิตต ์  
และเลขาธิการ รองศาสตราจารย ์ดร. สุปราณี ขวัญบุญจันทร ์มีท่ีท าการสมาคมอยู่ท่ีสนามกีฬา
รชัมังคลาสนามกีฬาแห่งชาติ โซนอี ห้อง 220 การกีฬาแห่งประเทศไทย หัวหมาก สนามกีฬา
เนตบอลสมัครเล่นไดร้บัการพิจารณาจากการกีฬาแห่งประเทศไทย อนุมติัใหส้มาคมกีฬาเนตบอล
สมคัรเล่น ใชค้ าว่า “แห่งประเทศไทย” ไดเ้มื่อวันท่ี 13 สิงหาคม พ.ศ.2545 ในปัจจบุันสมาคมฯ จึง
มีชื่อเรียกว่า “สมาคมกีฬาเนตบอลสมคัรเล่นแห่งประเทศไทย” หรือ ส.ก.น. มีชื่อเป็นภาษาอังกฤษ
ว่า “ The Netball Association of Thailand” หรือ N.A.T. การด าเนินกิจกรรมของสมาคม ฯ ยัง
ด าเนินงานไปอย่างต่อเน่ืองเพื่อจะท าใหก้ีฬาเนตบอลเป็นท่ีรูจ้กั เผยแพรข่องประชาชนคนไทย โดย
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การด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การจัดฝึกอบรมผูฝึ้กสอน การฝึกอบรมผูต้ัดสิน การเขา้รว่มจัดการ
แข่งขนักีฬาเนตบอลในกีฬาวิทยาลยัพลศึกษา การแข่งขนัชิงแชมป์ประเทศไทย เป็นตน้ นอกจากนี้
สมาคมกีฬาเนตบอลสมัครเล่นแห่งประเทศไทยยังไดจ้ัดการแข่งขันกีฬาเนตบอลในระดับต่าง  ๆ 
เช่น การแข่งขนัชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทย การแข่งขนักีฬานกัเรียนนกัศึกษาแห่งประเทศไทย เป็น
ตน้ 

การแข่งขนัระดบันานาชาติจะเล่นโดยมีผูเ้ล่น 2 ทีม ทีมละ 7 คน การเล่นโดยส่วนใหญ่จะ
ใช้ลักษณะการส่ง หรือขว้างบอล และการรับบอล โดยปกติจะเป็นการเล่นของผู้หญิง แต่ใน
ปัจจบุนัเร่ิมมีการฝึกเล่นในผูช้ายแลว้ ซึ่งขนาดของสนามยาว 100 ฟุต กวา้ง 50 ฟุต 

การแข่งขันโดยพืน้ฐานตอ้งมีการยิงประตใูหม้ากท่ีสดุเท่าท่ีจะท าได ้และในขณะเดียวกัน
ตอ้งพยายามป้องกันไม่ใหที้มตรงขา้มไดค้ะแนน การยิงประตูกระท าไดใ้นพืน้ท่ีท่ีก าหนด โดยบอล
ตอ้งผ่านห่วงประตโูดยสมบูรณ ์ 

การแข่งขันต าแหน่งของผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นในพืน้ท่ีระบุในแต่ละต าแหน่ง ผูเ้ล่นสามารถรบั
บอลไดท้ัง้สองมือและมือเดียว และตอ้งส่งบอล หรือยิงประตภูายใน 3 วินาที เนตบอลเป็นกีฬาที่ไม่
ปะทะและไม่อนญุาตใหผู้เ้ล่นเขา้ปะทะ หรือรบกวน ในขณะท่ีผูเ้ล่นทีมตรงขา้มก าลงัเล่นบอลอยู่ไม่
ว่าจะโดยตัง้ใจหรือไม่ตัง้ใจ 

อุปกรณก์ารเล่น 
1. สนาม (Court) 

1.1 เป็นพืน้แข็ง มีความยาว 30.5 เมตร (100 ฟุต) เรียกว่า เสน้ขา้ง  (side lines) 
กวา้ง 15.25 เมตร (50 ฟุต) เรียกว่า เสน้ประต ู(goal lines)    

1.2 แบ่ ง เป็ น  3 ส่ วน เท่า  ๆ  กัน  โดยมี เส้น ท่ีลาก ผ่านขวางสนาม  2 เส้น 
(transverse lines) เป็นเสน้ขนานกบัเสน้ประต ู

1.3 ครึง่วงกลมรศัมี 4.9 เมตร (16 ฟุต) โดยมีจดุกึ่งกลางอยู่ท่ีจดุกึ่งกลางของเสา 
ประต ูครึง่วงกลมนี ้จะอยู่แดนประตทูัง้สองดา้นบริเวณนีเ้รียก วงกลมประต ู(goal circle)  

1.4 วงกลมบริเวณกลางสนาม เรียกว่า วงกลมกลาง (center circle) มีขนาด
เสน้ผ่าศนูยก์ลาง 0.9 เมตร (3 ฟุต)  

1.5 ความกวา้งของเสน้ทกุเสน้ในสนาม จะตอ้งกวา้งไม่เกิน 50 มิลลิเมตร (2 นิว้) 
1.6 หากรายการแข่งขนัตอ้งจดัในรม่ สนามท่ีใชจ้ะตอ้งเป็นพืน้ไมท่ี้มีความเดง้ได ้
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2. เสาประตู (Goalposts) 
เสาประต ูมีความสงู 3.05 เมตร (10 ฟุต) ตัง้อยู่ท่ีจดุกึ่งกลางของเสน้ประต ูโดยมี 

ห่วงท่ีท าจากโลหะเส้นผ่าศูนย์กลาง ภายใน 380 มิลลิเมตร (15 นิว้) ยื่นจากยอดเสาเข้าไปใน
สนาม 150 มิลลิเมตร โดยขนานกบัพืน้ และขอบห่วงดา้นใกลเ้สายาว 150 มิลลิเมตร (6 นิว้) ห่วง
ตอ้งเป็นเหล็ก มีเสน้ผ่าศูนยก์ลาง 15 มิลลิเมตร (5/8 นิว้) ใส่ตาข่ายท่ีเปิดทัง้ดา้นบนและดา้นล่าง 
สามารถมองเห็นไดง้่าย ใชผ้า้หุม้ท่ีเสาประตูตอ้งหนาไม่เกิน 50 มม. (2 นิว้) และถา้มีตอ้งหุม้ตัง้แต่
โคนเสาจนถึงสดุความยาวของเสาประตู 

3. ลูกบอล (Ball) 
ลูกเนตบอล เบอร ์5 โดยวัดเส้นรอบวงระหว่าง 690-710 มิลลิเมตร (27-28 นิว้) 

และมีน า้หนกั ระหว่าง 400-500 กรมั (14-16 ออนซ)์ ท าจากหนงั ยาง หรือวสัดอุื่นท่ีคลา้ยคลึง 
วิธีการเล่นกีฬาเนตบอล 

ระยะเวลาของการแข่งขัน (Duration of Game) 
1. ประกอบดว้ย 4 ควอเตอร ์ควอเตอรล์ะ 15 นาที พกั 3 นาที ระหว่างควอเตอรท่ี์ 

1 และ 2 และควอเตอรท่ี์ 3 และ 4 และพกั 15 นาทีระหว่างควอเตอรท่ี์ 2 และ 3 
2. เมื่อมีทีมท่ีแข่งขันมากกว่า 2 ครัง้ ใน 1 วัน หรือมีระยะเวลาจ ากัด การแข่งขัน

อาจตกลงกันไดร้ะหว่างเจา้หนา้ท่ีทีมท่ีรว่มแข่งขนั ในกรณีท่ีไม่มีการตกลง การแข่งขนัอาจแบ่งเป็น 
2 ครึง่ ครึง่ละ 20 นาที พกัระหว่างครึง่ 5 นาที เปลี่ยนแดนเมื่อหมดครึง่  

3. ช่วงของการพักสามารถยืดเวลาออกไปได้โดยผู้ตัดสินท่ีก าลังด าเนินการ
เกี่ยวกบักรณีฉกุเฉิน  

กติกาข้อ 3: เจ้าหน้าที่ (Officials) 
เจา้หนา้ท่ีในการแข่งขนัประกอบดว้ย ผูต้ดัสิน ผูบ้นัทึกคะแนน ผูจ้บัเวลา  
เจ้าหน้าท่ีทีม ประกอบด้วย ผู้ฝึกสอน ผู้ช่วยผู้ฝึกสอน ผู้จัดการ หัวหน้าทีม และ

บุคลากรดา้นปฐมพยาบาล 2 คน ซึ่งเป็นคนท่ีตอ้งมีคณุสมบัติท่ีสามารถใหก้ารรกัษาการบาดเจ็บ
จากการแข่งขนั หรืออาการป่วยต่าง ๆ ได ้(เช่น แพทย ์หรือนกักายภาพบ าบดั) เจา้หนา้ท่ีทีม และผู้
เล่นส ารองนอกสนาม 5 คน ตอ้งนั่งท่ีมา้นั่งของทีม 

1. ผูต้ดัสิน (Umpires) 
1.1 ผูต้ดัสิน 2 คน มีหนา้ท่ีควบคุมการแข่งขนั และจะตอ้งตดัสินใจ ซึ่งตอ้งตัดสิน 

ตามกติกาขอ้ 19 และส่ิงท่ีกติกาไม่ไดก้ าหนดไว ้การตัดสินของผูต้ัดสินถือว่าเป็นท่ีสุดจะอุทธรณ์
ไม่ได ้
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1.2 ก่อนเริ่มเล่น ผู้ตัดสินต้องตรวจความเรียบรอ้ยของสนาม เสาประตูและลูก
บอลใหเ้ป็นไปตามกติกา 

1.2.1 ภายนอกสนามผูต้ดัสินตอ้งตรวจผูเ้ล่นในเร่ืองต่อไปนี ้
(a) เครื่องแต่งกาย  
(b) เครื่องประดบั  
(c) ของมีคม  
(d) เล็บตอ้งสัน้  

1.3 การใชน้กหวีดของผูต้ดัสิน จะถกูใช ้
1.3.1 เมื่อเร่ิมและหยดุเกมการแข่งขนั 
1.3.2 เมื่อใหส้ญัญาณการจบของแต่ละช่วงในการแข่งขนั 
1.3.3 เมื่อเริ่มใหม่หลังจากหยุด ซึ่งควบคุมโดยผู้ตัดสินท่ีรบัผิดชอบแดนท่ี

ตอ้งเร่ิมเล่น 
1.3.4 เมื่อมีการละเมิดและไดร้บัการลงโทษ 
1.3.5 เมื่อไดป้ระต ู
1.3.6 เมื่อมีการส่งสญัญาณใหผู้จ้บัเวลาหยดุเวลา 

1.4 หลังจากท่ีหัวหน้าทีมแจ้งผลการเส่ียงแดน หรือการเริ่มเล่นครั้งแรก (first 
center pass) ใหแ้ก่ผูต้ัดสินแลว้ ผูต้ัดสินจะเส่ียงเลือกแดน ผูท่ี้เส่ียงชนะจะไดค้มุครึ่งสนามส่วนท่ี
ถกูก าหนดเป็นครึง่ดา้นเหนือ  

1.5 ผูต้ดัสินควรสวมเสือ้ผา้ท่ีแตกต่างจากผูเ้ล่น และควรเป็นโทนสีขาวหรือสีครีม 
รวมทัง้สวมรองเทา้ท่ีเหมาะสม 

1.6 ผูต้ดัสินแต่ละคน ท าหนา้ท่ี ดงันี ้
1.6.1 ควบคุมและตัดสินเพียงครึ่งสนาม ยกเวน้ผู้ตัดสินอาจแยง้การตัดสิน

ของผูต้ัดสินร่วมในครึ่งสนามท่ีเหลือ ในกรณี ท่ีความยาวของสนามถูกแบ่งครึ่งท่ีศูนยก์ลาง จาก
ดา้นขา้งหน่ึงไปยังอีกขา้งหน่ึง ผู้ตัดสินทัง้ 2 คน สามารถอุทธรณ์การตัดสินของคนใดคนหน่ึงได ้
และทัง้สองคนตอ้งพรอ้มเสมอกบัการถกูอทุธรณต์ลอดเวลา 

1.6.2 ผูต้ดัสินตอ้งอยู่ท่ีครึง่สนามดา้นเดิมตลอดการแข่งขนั 
1.6.3 การเร่ิมเล่นใหม่ ทันทีท่ีมีการท าประตู ผูต้ัดสินทั้งคู่ต้องชีทิ้ศทางของ

การส่งบอลเริ่มเล่น (center pass) และถ้าตกลงกันไม่ได้ ผู้ตัดสินจะถามไปท่ีผู้บันทึกคะแนน 
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ผูต้ัดสินท่ีควบคุมการส่งบอลเร่ิมเล่น (center pass) ตอ้งรบัผิดชอบต่อการลงโทษในกรณีท่ีผูเ้ล่น
เซนเตอร ์(Center) ท าผิดระเบียบในการส่งบอลเร่ิมเล่นขณะท่ีเขายืนอยู่ในวงกลมกลาง 

1.6.4 การส่งบอลเข้าเล่น ส าหรับเส้นประตู และเส้นข้างสนามทั้งหมด ผู้
ตัดสินท่ีรบัผิดชอบส าหรบัเสน้ขา้ง จะตอ้งตัดสินใจของส่วนท่ีมีการละเมิด โดยผูเ้ล่นท่ีส่งบอลเขา้
เล่น และผู้เล่นทีมตรงข้าม เมื่อมีบทลงโทษแล้ว ผู้ตัดสินท่ีรับผิดชอบครึ่งสนามนั้นจะกลับมา
ควบคมุด าเนินการตดัสินต่อไป  

1.6.5 ผูต้ัดสินอยู่นอกสนามยกเวน้จ าเป็นตอ้งเขา้ไปในกรณีกระท าการโยน
บอล ถา้ลูกบอลกระทบผูต้ัดสิน หรือถา้ผูต้ัดสินรบกวนการเคล่ือนท่ีของผูเ้ล่นในขณะแข่งขัน การ
เล่นจะไม่หยดุ นอกจากมีการส่งโทษ แลว้ไปถกูผูต้ดัสิน จึงจะใหส่้งใหม่ 

1.6.6 การโยนบอลในเขตวงกลมประตูซึ่งเป็นพื ้นท่ีควบคุม เมื่อมีการโยน
บอลนอกเสน้วงกลมประต ูผูต้ดัสินท่ีใกลก้ว่าจะเป็นผูโ้ยนบอลและควบคมุจดุส าคญั ๆ ท่ีก าหนด 

1.6.7 วิ่งตามแนวเสน้ขา้งและหลงัเสน้ประตเูพื่อดกูารเล่น และการตดัสินใจ 
1.6.8 ละเวน้การเป่านกหวีดเพื่อลงโทษการกระท าผิด เมื่อผูเ้ล่นท่ีไม่ใช่ทีมรุก

ก าลังเสียเปรียบ ผูต้ัดสินจะขาน “ได้เปรียบ” (advantage) เพื่อชีว้่าการละเมิดนั้นก าลังถูกจับตา
อยู่แต่ไม่ถกูลงโทษ การเป่านกหวีดส าหรบัการละเมิด ผูต้ัดสินจะใหบ้ทลงโทษถา้การยิงประตูนั้น
ไม่ไดค้ะแนน ซึ่งเป็นการไดเ้ปรียบของทีมท่ีเป็นทีมรบั 

1.6.9 ขณะท่ีการแข่งขนัก าลงัด าเนินอยู่ หา้มมีการวิพากษ์ หรือสอนผูเ้ล่น 
1.6.10 ตรวจดูผูเ้ล่นระหว่างการหยุดการแข่งขัน เมื่อมีอาการเจ็บป่วย หรือ

การบาดเจ็บ ผูเ้ล่นอื่น ๆ ตอ้งอยู่ในสนาม และโคช้สามารถสอนในระหว่างท่ีหยดุการแข่งขนัได ้
1.6.11 จะแจ้งการละเมิดและการลงโทษโดยการใช้สัญญาณมือเพื่อความ

ชดัเจน 
1.6.12 หยดุการแข่งขนัไดท้นัที เมื่อมีเหตฉุกุเฉิน 
1.6.13 เมื่อถึงการแข่งขันช่วงต่อไป ควรแจ้งผู้ตัดสินร่วม เมื่อมีเหตุการณ์

เกี่ยวกบัเร่ืองวินยั 
2. ผูบ้นัทึกคะแนน (Scorers) 

2.1 มีผู้บันทึกคะแนน 2 คน ต่อ 1 คู่การแข่งขัน ต้องท างานร่วมกัน ผู้บันทึก
คะแนน 1 คน จะเป็นผูบ้นัทึกคะแนนท่ีเป็นทางการของการแข่งขนั 

2.2 ผูบ้นัทึกคะแนนจะตอ้ง: 
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2.2.1 ก่อนการแข่งขนัเร่ิมขึน้ ตอ้งบันทึกชื่อผูเ้ล่นทัง้ 12 คน และหน่ึงในผูเ้ล่น
นัน้ตอ้งมีหวัหนา้ทีม  

2.2.2 บนัทึกคะแนนของแต่ละทีมท่ีเกิดขึน้ 
2.2.3 บันทึกทุกกรณีท่ีตอ้งหยุดเวลาการแข่งขัน หรือท่ีตอ้งหยุดโดยการสั่ง

การ 
2.2.4 ผูบ้นัทึกคะแนนจะเป็นคนขานการส่งบอลเริ่มเล่น (center pass) หาก

มีการประทว้งโดยผูต้ดัสินคนใด คนหน่ึง  
3. ผูร้กัษาเวลา (Timekeepers) 

3.1 มีผูร้กัษาเวลา 2 คน ท าหนา้ท่ี:  
3.1.1 ตัง้ตน้จบัเวลาเมื่อผูต้ดัสินเร่ิมเป่านกหวีด 
3.1.2 ตอ้งหยุดนาฬิกาท่ีสามารถมองเห็นดว้ยตาเมื่อเหลือเวลาอีก 1 นาที ใน

แต่ละช่วงของการแข่งขนั 
3.1.3 เป็นไปได้ถ้าใช้เครื่องอิเล็คโทรนิค ในการส่งสัญญาณจบช่วงการ

แข่งขันหรือหมดครึ่งเวลา ต่อผูต้ัดสินท่ีมีหน้าท่ีเป่านกหวีดแจง้หมดช่วงเวลาการแข่งขันหรือครึ่ง
เวลา  

3.1.4 หยดุเวลาเมื่อผูต้ดัสินเป่านกหวีดหยดุการเล่น เมื่อผูต้ดัสินใหส้ัญญาณ
และเป่านกหวีดเร่ิมเล่นใหม่ เวลาจะเดินต่อไป 

3.1.5 ตอ้งมั่นใจว่าเมื่อผูต้ัดสินหยุดเวลาการเล่น เวลาท่ีถูกสั่งใหห้ยุดจะถูก
ชดเชยใหเ้ล่นก่อนจบช่วงเวลานัน้ ๆ  

4. เจา้หนา้ท่ีทีม (Team Officials) 
4.1 ระหว่างช่วงพัก เจา้หนา้ท่ีทีมสามารถอุทธรณ์ต่อผูต้ัดสินส าหรบัเวลาพิเศษ

เกี่ยวกับเหตุการณ์ไม่ปกติ อาจเป็นกรณีฉุกเฉิน ถา้การอุทธรณ์เป็นท่ียอมรบั ผูต้ัดสินจะแจง้เหต ุ 
ใหเ้จา้หนา้ท่ีทีมแต่ละทีม และผูร้กัษาเวลาถึงระยะของเวลาท่ีเพิ่มพิเศษนัน้ 

4.2 เจา้หน้าท่ีทีมและผูเ้ล่นส ารองไม่สามารถใหค้ าวิจารณห์รือแสดงพฤติกรรม 
ท่ีไม่เหมาะสม ซึ่งรวมถึงการเคล่ือนท่ีไปมาตามแนวเสน้ขา้งสนามหรือเสน้หลงัประตู ขณะท าการ
แข่งขนั 

บทลงโทษ 
ทีมของฝ่ังตรงขา้มไดส่้งลูก ณ จดุท่ีมีการตัดสินใหห้ยุดการเล่น ผูต้ัดสินสามารถ

เพิ่มโทษ เตือนผูเ้ล่น หรือเจา้หนา้ท่ีทีม ผูซ้ึ่งวิจารณแ์ละแสดงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในทกุกรณี  
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5. หวัหนา้ทีม (Captains) 
5.1 หัวหนา้ทีมจะร่วมเส่ียงเพื่อเลือกแดน หรือเลือกส่งเมื่อเริ่มเล่นครัง้แรกและ

แจง้ใหผู้ต้ดัสิน และผูบ้นัทึกคะแนนทราบ 
5.2 หัวหน้าทีมมีสิทธิ์ท่ีจะซักถามผู้ตัดสินระหว่างเวลาพักหรือหลังจากการ

แข่งขนัเสร็จสิน้เพื่อ ความชดัเจนในขอ้กติกา 
กติกาข้อ  4: ทีม (The Team) 

1. ตอ้งเป็นการแข่งขนัระหว่างเพศเดียวกนั 
2. มีต าแหน่งผูเ้ล่นทัง้หมด 7 ต าแหน่ง ประกอบดว้ย 

2.1 ต าแหน่ง ยิงประต ู(Goal Shooter - GS)   
2.2 ต าแหน่ง ป้องกนัทางปีก (Wing Defence - WD) 
2.3 ต าแหน่ง รุกประต ู(Goal Attack - GA)  
2.4 ต าแหน่ง ป้องกนัประต ู(Goal Defence - GD) 
2.5 ต าแหน่ง รุกทางปีก (Wing Attack - WA)  
2.6 ต าแหน่ง รกัษาประต ู(Goal Keeper - GK) 
2.7 ต าแหน่ง เซนเตอร ์(Center - C)   

3. ใน 1 ทีม ต้องปรากฏผู้เล่นในสนามอย่างน้อย 5 คน และผู้เล่นท่ีเป็นหน่ึงในนั้น
ตอ้งเป็นผูเ้ล่นต าแหน่งเซนเตอร ์(Center)  

4. ก่อนการแข่งขัน รายชื่อผูเ้ล่น 12 คน ตอ้งน าส่งไปยงัผ็บันทึกคะแนน และตอ้งมีผู้
เล่น 1 คน ท่ีเป็นหวัหนา้ โดยไม่มีการจ ากดัจ านวนของการเปล่ียนตวัในการเล่นแต่ละการแข่งขนั  

กติกาข้อ  5: การมาสาย (Late Arrivals) 
1. ไม่อนุญาตให้ผูเ้ล่นท่ีมาถึงชา้ หรือมาหลังจากการแข่งขันเร่ิมแลว้ เขา้เปล่ียนตัว

แทนท่ีผู้เล่นอื่นท่ีก าลังลงเล่นอยู่ในสนาม ยกเว้นผู้มาสายจะใช้การเปล่ียนตัวตามกติกาการ
เปลี่ยนตวัและการเปล่ียนต าแหน่ง 

2. ถา้ผูเ้ล่นไม่ไดเ้ล่นในต าแหน่งของผูม้าสาย ผูม้าสายก็ไม่สามารถเขา้เล่นในขณะท่ี
การแข่งขนัด าเนินอยู่ แต่เมื่อแจง้ผูต้ดัสินแลว้ก็สามารถเขา้สนามไดต่้อเมื่อ 

2.1 หลงัจากการยิงประตูแลว้ไดค้ะแนน ในกรณีนีผู้เ้ล่นตอ้งเล่นในต าแหน่งท่ีว่าง
ของทีม 

2.2 หลงัจากท่ีมีการหยดุ ส าหรบัการเจ็บป่วย หรือการบาดเจ็บ  
2.3 ทนัทีหลงัจากเสร็จสิน้การพกั 
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3. การมาสายจะได้รับ การตรวจสอบ  โดยผู้ตัด สินในเรื่อ ง ของมีคม  เล็บ 
เครื่องประดบั และเครื่องแต่งกาย  

กติกาข้อ  6: การเปลี่ยนตัวและการเปลี่ยนต าแหน่ง (Substitution and Team 
Changes) 

1. การเปล่ียนตัวจะเกิดขึน้เมื่อผู้เล่นหน่ึงในทีมออกนอกสนาม และถูกแทนท่ีโดยผู้
เล่นอื่น การเปล่ียนต าแหน่งจะปรากฏเมื่อผูเ้ล่นในสนามเปลี่ยนแปลงต าแหน่งการเล่น 

1.1 การเปล่ียนตวัและการเปล่ียนต าแหน่งจะกระท าเมื่อ: 
1.1.1 เวลาพกั หรือ 
1.1.2 เมื่อผู้เล่นบาดเจ็บหรือเจ็บป่วย ในกรณี นี้ ผู้บาดเจ็บต้องมี ส่วน

เกี่ยวขอ้งกบัการเปล่ียนตวั หรือการเปล่ียนต าแหน่ง (อา้งกติกา 7.1 และ 7.2) 
1.2 ไม่มีการจ ากัดจ านวนการเปล่ียนตัว ซึ่งแต่ละทีมมีผู้เล่นไม่เกิน 12 คน  

ในแต่ละการแข่งขนั  
บทลงโทษ 

ทีมตรงข้ามไดส่้งลูก ณ จุดท่ีมีการตัดสินให้หยุดการเล่น ผู้เล่นท่ีท าการละเมิดตอ้ง
ออกนอกสนาม และต าแหน่งผูเ้ล่นนีต้อ้งว่าง แต่หากเป็นต าแหน่งเซนเตอร ์(Center) ผูเ้ล่นอื่นตอ้ง
เขา้มาเล่นต าแหน่งเซนเตอร ์(Center) แทนเพื่อใหก้ารแข่งขนัด าเนินไปได ้

1.3 ถา้ผูเ้ล่นในทีมนั้นไม่ครบขณะท่ีมีผูเ้ล่นเจ็บป่วยหรือบาดเจ็บ อยู่นอกสนาม  
ผูเ้ล่นหรือผูท่ี้ถูกเปล่ียนเขา้ใหม่ ไม่สามารถเขา้ไปได้หากการแข่งขันก าลังด าเนินอยู่ แต่หลังจาก
แจง้กบัผูต้ดัสินแลว้ เขา้สนามไดเ้มื่อ: 

1.3.1 ภายหลังจากการยิงประตูแล้วได้คะแนน ในกรณี นี้ผู้เล่นหรือผู้ ท่ี
เปลี่ยนตวั จะเขา้ไปเล่นในต าแหน่งท่ีว่างของทีม 

1.3.2 หลงัจากมีการหยดุส าหรบัผูเ้ล่นเกิดการเจ็บป่วยหรือบาดเจ็บ 
1.3.3 หลงัจากเสร็จสิน้การพกั 

กติกาข้อ  7:  การหยุดการแข่งขัน (Stoppages) 
1. การบาดเจ็บ หรือการเจ็บป่วย (Injury or Illness) 

1.1 การเล่นอาจจะหยุด เมื่อผู้เล่นในสนาม ขอเวลาการตัดสินใจ ให้หยุดการ
แข่งขนั ซึ่งอ านาจอยู่ท่ีผูต้ดัสิน 

1.2 การหยุดการแข่งขัน ผู้ตัดสินจะเป่านกหวีดและให้สัญญาณ เมื่อผูเ้ล่นเกิด
อาการบาดเจ็บ หรือเจ็บป่วย โดยจะมีเวลาใหไ้ม่เกิน 2 นาที เมื่อเวลาหยดุแลว้เจา้หนา้ท่ีทีมจะตอ้ง
ตดัสินใจว่า ผูเ้ล่นนัน้สามารถเล่นต่อไปไดห้รือไม่ 



  27 

1.3 ระหว่างการหยุดการแข่งขันเมื่อมีการบาดเจ็บหรือการเจ็บป่วย ทัง้สองทีม
อาจเปลี่ยนตวัและ / หรือเปลี่ยนต าแหน่งไดถ้า้ตอ้งการ 

1.4 การแข่งขนัด าเนินต่อไป ณ จดุท่ีลกูบอลอยู่ เมื่อการเล่นหยดุ นอกจากเมื่อ: 
1.4.1 ลกูบอลอยู่นอกสนาม ในกรณีนีใ้หใ้ชก้ารส่งบอลเขา้เล่น 
1.4.2 ผูต้ดัสินไม่สามารถระบุไดว้่าใครเป็นผูท่ี้ไดค้รอบครองบอล หรือลกูบอล

อยู่ท่ีพืน้เมื่อการเล่นหยดุ ในกรณีนีใ้หใ้ชว้ิธีการโยนบอล ระหว่างผูเ้ล่นตวัแทน ทีมละ 1 คน ณ จดุท่ี
ลกูบอลอยู่เมื่อมีการเล่นหยดุ 

1.4.3 การหยุดท่ีเกิดจากการสกัดกั้น หรือการปะทะ อาจเลือกการส่งโทษ 
(penalty pass) หรือการส่ง หรือการยิงประตูโทษ (penalty pass or shot) ณ ท่ีท่ีมีการละเมิด
เกิดขึน้ ยกเวน้ แต่บริเวณนัน้ไม่มี ผูเ้ล่นทีมรุกเสียเปรียบ 

2. การมีเลือดออก (Blood Policy) 
2.1 ผู้ตัดสินต้องหยุดเวลาทันที เมื่อสังเกตเห็นว่ามีผู้เล่นในสนามมีอาการ

เลือดออก และไม่มีผูเ้ล่นในสนามคนใดเรียกขอเวลา 
2.2 เวลาของการบาดเจ็บปกติ ควรใชว้ิธีการจดัการท่ีเป็นไปตามความเหมาะสม 

เมื่อมีอาการเลือดออก: 
(a) บาดแผลตอ้งไดร้บัการท าความสะอาดและปิดแผลใหเ้รียบรอ้ย 
(b) เสือ้ผา้ท่ีเปื้อนเลือดตอ้งเปล่ียนหรือท าความสะอาด 
(c) ลกูบอล และสนาม หากเปื้อนเลือด จะไดร้บัการท าความสะอาด 

3. กรณีฉกุเฉิน (Emergencies) 
3.1 การเล่นอาจตอ้งหยดุโดยผูต้ดัสินเมื่อมีเหตฉุกุเฉินเกี่ยวกบั: 

3.1.1 การหยุดเล่นผู้ตัดสินจะเป่านกหวีดและให้สัญญาณผู้รกัษาเวลาให้
หยดุเวลา 

3.1.2 ผูต้ัดสินจะตัดสินใจว่าสมควรใหห้ยดุการแข่งขันนานเท่าใด และจะให้
เร่ิมเล่นใหม่เร็วท่ีสดุเท่าท่ีจะเร็วได ้(อา้งถึงกติกา การหยดุการแข่งขนั ขอ้ 1) 

3.1.3 ผูต้ดัสินจะใหส้ญัญาณการเริ่มเล่นแกผู่ร้กัษาเวลา และเป่านกหวีดเพื่อ
เร่ิมการเล่น 

พืน้ที่ของการเล่น (Areas of Play) 
กติกาข้อ  8:  พืน้ที่การเล่น (Playing Areas) 

1. พืน้ท่ีการเล่นของผูเ้ล่นแต่ละต าแหน่งการเล่น เรียงล าดบัดงันี:้ 
ผูย้ิงประต ู(GS)     - 1, 2 
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ผูรุ้กประต ู(GA)     - 1, 2, 3 
ผูรุ้กทางปีก (WA)  -  2, 3 
ผูเ้ล่นเซนเตอร ์(C)  -  2, 3, 4  
ผูป้้องกนัทางปีก (WD)  -   3, 4 
ผูป้้องกนัประต ู(GD)  -   3, 4, 5 
ผูร้กัษาประต ู(GK)  -    4, 5 

2. เสน้แบ่งบริเวณของแต่ละบริเวณถือว่าเป็นในส่วนของบริเวณนัน้ 
กติกาข้อ  9: การล า้แดน (Offside) 

1. ผูเ้ล่นล า้แดน 1 คน (One Player Offside) 
1.1 เมื่อผู้เล่นท่ีมีบอลหรือไม่มีบอลก็ตาม ล า้แดนเข้าไปในบริเวณอื่นท่ีไม่ใช่

บริเวณของต าแหน่งตน 
1.2 เมื่อผูเ้ล่นเอือ้มมือขา้มไปและจับบอลจากพืน้ท่ีล า้แดน หรือพิงบอลในพืน้ท่ี

ล า้แดน กรณีท่ี 
1.2.1 กรณีท่ีไม่มีผูใ้ดสมัผสับอล ก็ไม่มีการลงโทษ และใหเ้ล่นบอลต่อไป 
1.2.2 ถา้หน่ึงในผูเ้ล่นนั้นครอบครองบอล หรือสัมผัสบอล ตอ้งมีการโยนบอล

ระหว่างผูเ้ล่น 2 คน ซึ่งแต่ละคนอยู่ในแดนตนเอง  
1.2.3 ถา้ผูเ้ล่นทัง้สองครอบครองบอลหรือสมัผสับอล การโยนบอล จะกระท า

ระหว่างผูเ้ล่นทัง้สองโดยแต่ละคนยืนในแดนของตนเอง  
1.2.4 ถ้าผู้เล่นคนท่ีมีสิทธิ์เล่นในแดนประตูล า้เข้าไปในแดนกลาง ในเวลา

เดียวกัน มีผูเ้ล่นทีมตรงขา้มล า้เขา้ไปในแดนประตู คนใดคนหน่ึงหรือทัง้สองคนสัมผัสบอล ให้มี
การโยนบอลในแดนกลาง ระหว่างผูเ้ล่นสองคน (จากแต่ละทีม) ท่ีมีสิทธิ์เล่นในแดนกลาง 

กติกาข้อ 10:  ลูกบอลออก (Out of Court) 
      1. ลกูบอลสมัผสักระทบพืน้นอกสนาม 
      2. ลกูบอลสมัผสัวตัถหุรือบุคคล ท่ียืนอยู่บนพืน้นอกสนาม 

        3. เมื่อผู้เล่นท่ีครอบครองบอลอยู่สัมผัสพื ้น วัตถุ หรือบุคคล ท่ียืนอยู่บนพื ้นนอก
สนาม 

4. ลกูบอลท่ีกระทบเสาประต ูและกระดอนเขา้ไปในสนามไม่ถือว่าเป็นบอลออก 
5. ผูเ้ล่นท่ีสัมผัสหรือรบัลกูบอล แลว้ส่วนของร่างกายสมัผัสพืน้ วัตถุ หรือบุคคลนอก

สนาม  
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6. ผู้เล่นท่ีไม่ไดค้รอบครองบอลสามารถยืนหรือเคล่ือนไหวออกนอกสนามได้ ทั้งนี ้
ก่อนท่ีจะเร่ิมเล่น ผูเ้ล่นตอ้งเขา้มาในสนามและไม่สมัผสักบัพืน้นอกสนามเลย 

7. ถา้ลกูบอลถูกยือ้ หรือยึดโดยผูเ้ล่น 2 ทีมพรอ้มกัน ผูเ้ล่นคนหน่ึงยืนนอกสนาม การ
โยนบอล กระท าในสนามระหว่างผูเ้ล่น 2 คน ท่ีเกี่ยวขอ้งนัน้ ณ บริเวณใกล ้ๆ กบัท่ีเกิดเหต ุ

8. ผูเ้ล่นท่ีออกนอกสนามเพื่อไปเก็บบอลหรือส่งบอลเขา้เล่นในสนาม อนญุาตใหเ้ขา้
สนามไดเ้ลย 

       9. ผู้เล่นท่ีออกนอกสนามด้วยเหตุผลอันไม่สมควร (ไม่ใช่เพื่อไปเก็บบอล หรือเพื่อ
ความปลอดภัยของตนเอง) ไม่สามารถเข้าไปในสนามระหว่างการแข่งขันด าเนินอยู่ ต้องขอ
อนญุาตผูต้ดัสินเพื่อเขา้ไปในสนาม เมื่อ: 

9.1 หลงัจากการยิงประตแูลว้ไดค้ะแนน 
9.2 หยดุเวลาการบาดเจ็บหรือการเจ็บป่วย  
9.3 ทนัทีหลงัจากเสร็จสิน้การพกั 

วิธีการเล่น (Conduct of the Game) 
กติกาข้อ 11: ต าแหน่งของผู้เล่นในการเร่ิมเล่น (Positioning of Players for Start 

of Play) 
ผูเ้ล่นรบัผิดชอบการเริ่มเล่นและการเริ่มเล่นใหม่ ในทิศทางต่อไปนี ้

1. ผู้เล่นเซนเตอร์ท่ีครอบครองบอลต้องยืนอยู่ภายในวงกลมกลาง (Centre 
Circle) และยืนดว้ยเทา้ขา้งใดขา้งหน่ึงหรือทัง้สองเทา้ก็ได ้

2. ผูเ้ล่นเซนเตอรข์องทีมตรงขา้มจะตอ้งอยู่ในเขตแดนกลาง (Centre Third) และ
เคล่ือนท่ีไดอ้ิสระ 

3. ผู้เล่นต าแหน่งอื่น ๆ ท่ีอยู่ในเขตแดนประตู (Goal Third) ซึ่งเป็นบริเวณเขต
แดนประตขูองผูเ้ล่นตามต าแหน่งระบุ สามารถเคล่ือนท่ีไดอ้ิสระ ไม่อนญุาตใหผู้เ้ล่นอื่นเคล่ือนท่ีเขา้
มาในเขตแดนกลาง (Centre Third) จนกระทั่งไดย้ินเสียงนกหวีดใหเ้ร่ิมการเล่น  

บทลงโทษข้อ 3 
3.1 หากผูเ้ล่นคนใดคนหน่ึงเขา้ไปในเขตแดนกลาง (Centre Third) ก่อนนกหวีด

จะเป่า ใหที้มตรงขา้มไดส่้งลกูกินเปล่า ณ จดุท่ีมีการละเมิด 
3.2 หากผู้เล่นของทั้งสองทีมเข้าไปในเขตแดนกลาง (Centre Third) เวลา

เดียวกนัก่อนท่ีนกหวีดจะเป่า 
3.3 หากผูเ้ล่นทัง้ 2 คนไม่ไดส้มัผสับอล ไม่มีบทลงโทษใหด้ าเนินการเล่นต่อไป 
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3.4 หากผู้เล่นคนหน่ึงสัมผัสบอลหรือจับบอลได้ให้มีการโยนบอล (Toss Up) 
ระหว่างผูเ้ล่นท่ีเกี่ยวขอ้ง ณ จดุเกิดเหตุ 

3.5 หากผู้ตัดสิน 1 คนเป่านกหวีดส าหรับการลงโทษ และผู้ตัดสินอีกคนหน่ึง
แสดงลกัษณะว่ามีการไดเ้ปรียบ การตดัสินโทษยงัคงใช ้

กติกาข้อ 12: การเร่ิมเล่น (Start of Play) 
1. กลุ่มหรือคณะส าหรบัการเริ่มเล่น (Organization for the Start of Play) 

1.1 ผูต้ดัสินจะเป่านกหวีด เพื่อเร่ิมการเล่นและเร่ิมการเล่นใหม่ทกุครัง้ 
1.2 เมื่อผูต้ดัสินเป่านกหวีด ผูเ้ล่นเซนเตอรจ์ะส่งบอล เพื่อเป็นการเริ่มเล่นและเร่ิม

การเล่นใหม่ทกุครัง้ และจะตอ้งอยู่ในพืน้ท่ีท่ีระบุ 
1.3 หลังจากมีการยิงประตู และไดค้ะแนน ผูเ้ล่นเซนเตอรข์องทัง้สองทีม จะผลัด

กนัเป็นผูส่้งบอลเร่ิมเล่น 
1.4 ขณะท่ีจะส่งบอลเร่ิมเล่นผ่านแดนกลาง (Centre Pass) ผูต้ัดสินเป่านกหวีด

ให้สัญญาณ หมดเวลาในแต่ละช่วง แต่บอลยังอยู่ในมือของผู้เล่นเซนเตอร ์เมื่อ มีการเริ่มเล่น
หลงัจากการพกัใหผู้เ้ล่นทีมนัน้เป็นผูส่้งบอลเขา้เล่นต่อไป 

2. การควบคมุการส่งบอลผ่านแดนกลาง (Centre Pass)  
2.1 เมื่อเป่านกหวีดใหเ้ร่ิมเล่นได ้ผูเ้ล่นเซนเตอรท่ี์ครอบครองบอลจะตอ้งส่งบอล

ออกไปภายใน 3 วินาที และตอ้งใชก้ติกาการใชเ้ทา้ (Footwork Rule) (อา้งถึงกติกาขอ้ท่ี 14) 
2.2 การส่งบอลเขา้เล่นผ่านแดนกลาง (Centre Pass) จะจบัหรือสมัผสัโดยผูเ้ล่น

ท่ี: 
2.2.1 ยืนอยู่ในพืน้ท่ีแดนกลาง (Centre Third) หรือ 
2.2.2 ไปถึงด้วยเท้าแรกหรือทั้งสองเท้า ซึ่งร่างกายทั้งหมดอยู่ในเขตแดน

กลาง (Centre Third) 
2.3 สมาชิกของทีมท่ีส่งบอลผ่านแดนกลาง (Centre Pass) ไม่สามารถจบับอลได้

ในเขตแดน ประต ู(Goal Third) ถา้ยงัไม่ไดจ้บัหรือสมัผสับอล  
2.4 สมาชิกของทีมตรงขา้มสัมผสับอลหรือจับบอลในการส่งบอลผ่านแดนกลาง 

(Centre Pass) ในบริเวณเขตแดนประตู (Goal Third) หรือยืนเท้าคร่อมเส้นขวาง ให้การเล่น 
ด าเนินต่อไป การส่งบอลของผู้เล่นคนต่อมาได้รับการพิจารณาว่ามาจากเขตแดนประตู (Goal 
Third)   
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2.5 ถา้บอลส่งผ่านแดนกลาง (Centre Pass) ออกไปโดยไม่แตะเสน้ขา้งท่ีบริเวณ
เขตแดนกลาง (Centre Third) ทีมตรงขา้มไดส่้งบอลเขา้เล่นใหม่ ณ จดุท่ีลกูบอลออกนอกเสน้ 

กติกาข้อ 13: การเล่นบอล (Playing the Ball) 
1. ผูเ้ล่นสามารถเล่นบอลไดด้งันี ้

1.1 จบับอลดว้ยมือเดียวหรือสองมือก็ได ้
1.2 ไดบ้อลหรือกลบัมาไดบ้อลใหม่ถา้บอลกระดอนออกมาจากเสาประต ู 
1.3 ตบหรือส่งบอลกระดอนไปใหผู้เ้ล่นอื่นไดโ้ดยท่ียงัไม่ตอ้งครอบครองบอลก่อน 
1.4 แตะบอลได้หน่ึงครั้งหรือมากกว่าหน่ึงครัง้ ในขณะท่ียังไม่ได้ควบคุมบอล 

แลว้จบับอล หรือส่งบอลไปยงัผูเ้ล่นคนอื่น 
1.4.1 ตบบอล หรือจบับอล หรือส่งบอลไปใหผู้เ้ล่นคนอื่น 
1.4.2 กระดอนบอลได ้1 ครัง้ แลว้จบับอล หรือส่งบอลใหผู้เ้ล่นคนอื่นกลิง้

บอลไปสู่ตนเองเพื่อใหไ้ดม้าซึ่งการครอบครองบอล 
1.4.3 สัมผัสบอลโดยครอบครองบอลไม่สมบูรณ์ และสามารถน าบอล

กลบัมาได ้ตอ้งส่งบอลภายใน 3 วินาทีของการไดบ้อลนัน้ 
1.4.4 พิงบอลเป็นการป้องกันไม่ใหล้ า้แดน หรือพิงบอลบนสนามเป็นการ

รกัษาการทรงตวั 
1.4.5 กระโดดจากต าแหน่งท่ีสัมผัสในสนามและเล่นบอล ทัง้ผู้เล่นและ

บอลจะตอ้งตกสู่พืน้สนาม หรือวตัถ ุหรือ ผูเ้ล่นนอกสนาม ขณะท่ีบอลก าลงัอยู่ในระหว่างการเล่น 
2. ผูเ้ล่นไม่สามารถเล่นบอลไดด้งันี ้

2.1 ชกบอลดว้ยการก าหมดั 
2.2 ท าบอลตกและเก็บขึน้มาใหม่ 
2.3 พยายามรกัษาการครอบครองบอลขณะท่ีนอน นั่ง หรือ คกุเข่าบนพืน้สนาม 
2.4 ขวา้งบอลในขณะท่ีนอน นั่ง หรือคกุเข่าบนพืน้สนาม 
2.5 ใชเ้สาประต ู

(a) ช่วยใหร้กัษาการทรงตวั หรือ 
(b) ช่วยใหไ้ดบ้อลกลบัมาใหม่เมื่อบอลก าลงัออกนอกสนาม หรือ 
(c) ในทุก ๆ ทางและทุก ๆ จุดประสงค ์ซึ่งไม่รวมถึงบอลท่ีกระดอนออกมา

จากเสาประต ู 
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3. ผูเ้ล่นท่ีจบัหรือถือบอลจะตอ้งเล่นบอลหรือยิงประตภูายใน 3 วินาที การเล่นบอลผู้
เล่นจะตอ้ง 

3.1 ส่งบอลในลกัษณะใดก็ไดแ้ละตอ้งส่งไปใหผู้เ้ล่นคนอื่นในทิศทางใดก็ได ้
3.2 กระดอนบอลดว้ยหน่ึงหรือสองมือก็ไดใ้นทิศทางท่ีจะส่งบอลใหผู้เ้ล่นคนอื่น 

4. ผูเ้ล่นท่ีจบัหรือถือบอลตอ้งไม่ท า คือ 
4.1 กลิง้บอลไปใหผู้เ้ล่นคนอื่น 
4.2 ส่งบอลและเล่นบอลต่อก่อนท่ีผูเ้ล่นคนอื่นจะสมัผสับอล 
4.3 โยนบอลขึน้ไปบนอากาศและเล่นบอลต่ออีก 
4.4 ทิง้บอลและเล่นบอลต่ออีก 
4.5 กระดอนบอลและเล่นบอลต่ออีก 
4.6 เล่นบอลใหม่หลังจากท่ียิงประตูไม่ส าเร็จ ยกเวน้แต่บอลไปสัมผัสกับส่วนใด

ส่วนหน่ึงของเสาประต ู 
บทลงโทษ 

ทีมตรงขา้มไดส่้งลกูกินเปล่า ณ จดุท่ีมีการละเมิด 
5. ระยะทางการส่งบอล (Passing Distance) 

5.1 การส่งบอลสัน้ (Short Pass) 
5.1.1 ขณะอยู่บนสนาม: ขณะท่ีบอลถูกส่งออกไปจะตอ้งมีพืน้ท่ีว่างใหผู้เ้ล่น

คนท่ีสาม (third player) เคล่ือนท่ีผ่านได ้ระหว่างมือของผูส่้งบอลและผูร้บับอล 
5.1.2 การส่งบอลเขา้เล่น: ขณะท่ีบอลถกูส่งออกไปจะตอ้งมีพืน้ท่ีว่างใหผู้เ้ล่น

คนท่ีสาม (third player) เคล่ือนท่ีเขา้ไปสกดับอลได ้ระหว่างมือของผูส่้งบอลและผูร้บับอล 
บทลงโทษ 

ทีมตรงขา้มไดส่้งลกูกินเปล่า ณ จดุท่ีรบับอล 
5.1.3 การส่งบอลขา้มแดน (Over a Third) 

• ลูกบอลจะต้องไม่ถูกส่งข้าม 3 แดน โดยปราศจากการสัมผัสหรือจับ
บอลโดยผูเ้ล่นในเวลาท่ีแตะหรือจบับอลนัน้จะตอ้งยืนอย่างสมบูรณใ์นแดนท่ีถกูตอ้ง หรือผูเ้ล่นท่ีลง
สู่พืน้ดว้ยเทา้ขา้งใดขา้งหน่ึง หรือเทา้ทัง้สองยืนอย่างสมบูรณใ์นแดนท่ีถกูตอ้ง  

• ผูเ้ล่นท่ีลงสู่พืน้ดว้ยเทา้ขา้งใดขา้งหน่ึงอย่างสมบูรณใ์นแดนท่ีถกูตอ้งให้
พิจารณาว่ารบับอลไดถู้กตอ้งในแดนนั้น ต่อมาส่งบอลออกไปใหพ้ิจารณาว่าเป็นการส่งบอลจาก
แดนท่ีผูเ้ล่นนัน้ลงสู่พืน้เทา้แรก 
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• ผู้เล่นท่ีก้าวดว้ยเทา้ทั้งสองพรอ้มกัน และเท้าขา้งหน่ึงอยู่ในเขตแดนท่ี
ถกูตอ้ง และเทา้อีกขา้งหน่ึงอยู่ในเขตแดนท่ีไม่ถกูตอ้ง ตอ้งถกูลงโทษ 

บทลงโทษ 
ทีมตรงขา้มไดส่้งลูกกินเปล่า ณ บริเวณหลังเสน้ท่ีสองท่ีลูกบอลขา้มเสน้ออกไป 

ยกเวน้บอลท่ีส่งจากแดนกลางและส่งบอลออกนอกสนามเสน้หลังประต ูตอ้งมีการส่งบอลเขา้เล่น
ทนัทีหลงัจดุท่ีบอลขา้มออกนอกเสน้ไป 

กติกาข้อ 14: การใช้เท้า (Footwork) 
1. ผูเ้ล่นจะรบับอลดว้ยเทา้หน่ึงบนพืน้สนาม หรือกระโดดรบั และลงดว้ยเท้าใดเท้า

หน่ึง แลว้ 
1.1 ก้าวด้วยเทา้อีกขา้งหน่ึงในทิศทางใดก็ได้ ยกเท้าข้างท่ีลงสู่พืน้ก่อน และส่ง 

หรือยิงประตกู่อนท่ีเทา้นัน้จะตกลงสู่พืน้อีกครัง้หน่ึง 
1.2 กา้วดว้ยเทา้อีกขา้งหน่ึงในทิศทางใดและกา้วดว้ยจ านวนกี่ครัง้ก็ได ้หมุนเทา้

ดว้ยเทา้ท่ีลงสู่พืน้ก่อน สามารถยกเทา้ท่ีหมุนขึน้ได ้แต่ผูเ้ล่นตอ้งส่ง หรือยิงประตูก่อนท่ีเท้านั้นจะ
ตกลงสู่พืน้อีกครัง้หน่ึง 

1.3 กระโดดจากเทา้ท่ีลงสู่พืน้ไปท่ีเทา้อีกขา้งหน่ึงและกระโดดอีกครัง้ได ้แต่ผูเ้ล่น
ตอ้งส่งบอลหรือยิงประตกู่อนท่ีเทา้ใดเทา้หน่ึงจะตกลงสู่พืน้อีก 

1.4 ก้าวเทา้ดว้ยเทา้อีกข้างหน่ึงและกระโดดแต่ตอ้งส่งบอลหรือยิงประตูก่อนท่ี
เทา้ใดเทา้หน่ึงจะตกลงสู่พืน้ 

2. ผูเ้ล่นสามารถรบับอลขณะท่ีเทา้ทัง้สองอยู่บนพืน้ หรือกระโดดรบับอล และลงสู่พืน้
ดว้ยเทา้ทัง้สองพรอ้มกนัแลว้ 

2.1 กา้วดว้ยเทา้ใดเทา้หน่ึงในทิศทางใดก็ได ้ยกเทา้อีกขา้งหน่ึง และส่งบอลหรือ
ยิงประตกู่อนท่ีเทา้ขา้งนัน้จะตกลงสู่พืน้ 

2.2 กา้วดว้ยเทา้ใดเทา้หน่ึงในทิศทางใดก็ได ้ในจ านวนครัง้เท่าใดก็ได ้หมุนดว้ย
เทา้อีกขา้งหน่ึง เทา้ท่ีหมนุสามารถยกขึน้ได ้แต่ผูเ้ล่นจะตอ้งส่งบอล หรือยิงประตูก่อนท่ีเทา้จะตก
ลงสู่พืน้ 

2.3 กระโดดดว้ยเทา้ทัง้สองหรือเทา้ใดเทา้หน่ึง แต่ตอ้งส่งบอลหรือยิงประตกู่อนท่ี
เทา้ใดเทา้หน่ึงจะตกลงสู่พืน้ 

2.4 กา้วดว้ยเทา้ใดเทา้หน่ึงและกระโดดแต่จะตอ้งส่งบอลหรือยิงประตูก่อนท่ีเทา้
ใดเทา้หน่ึงจะตกลงสู่พืน้ 

3. ผูเ้ล่นท่ีครอบครองบอลไม่สามารถ 
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3.1 ลากเทา้หรือสไลดด์ว้ยเทา้ท่ีลงสู่พืน้ 
3.2 กระโดด (Hop) ดว้ยเทา้ใดเทา้หน่ึงทีละเทา้ 
3.3 กระโดดดว้ยเทา้ทัง้สองและลงสู่พืน้ดว้ยเทา้ทัง้สอง ยกเวน้บอลไดถ้กูส่งออก

ไปก่อนเทา้ลงสู่พืน้ 
บทลงโทษ 

ทีมตรงขา้มไดส่้งลกูกินเปล่า ณ จดุท่ีมีการละเมิด 
กติกาข้อ 15: การได้ประตู (Scoring A Goal)  

1. การไดค้ะแนน เมื่อลูกบอลไดถู้กส่งหรือตบ และผ่านลงห่วงโดยสมบูรณโ์ดยผูย้ิง
ประตู (Goal Shooter) และผูรุ้กประตู (Goal Attack) จากจุดใดจดุหน่ึงในวงกลมประตูซึ่งรวมถึง
บนเสน้รอบวงของวงกลมประต ู

1.1 ถา้ผูเ้ล่นคนอื่นส่งบอลลงห่วงประตไูม่ถือว่าไดค้ะแนน และใหก้ารเล่นด าเนิน
ต่อไป 

1.2 ผูเ้ล่นทีมป้องกนัท าบอลผ่านห่วงประตอูย่างสมบูรณใ์หถ้ือว่าไดค้ะแนน 
1.3 ถา้มีการโยนบอล (Toss Up) ในเขตวงกลมยิงประตู ผูเ้ล่นท่ีไดบ้อลไม่ว่าจะ

เป็นผูเ้ล่นต าแหน่งยิงประต ู(Goal Shooter) หรือผูรุ้กประตู (Goal Attack) สามารถยิงหรือส่งบอล
ก็ได ้

1.4 ถ้านกหวีดเป่าเพื่อการพักหรือหมดเวลาก่อนท่ีบอลจะผ่านลงห่วงโดย
สมบูรณ ์ไม่ถือว่าไดค้ะแนน 

1.5 ถา้นกหวีดเป่าเพื่อการพกัหรือหมดเวลาหลงัจากมีการใหส่้งหรือยิงประตโูทษ 
ใหก้ารยิงประตโูทษนัน้ด าเนินการต่อไป  

2. ขณะยิงประตเูพื่อคะแนนผูเ้ล่นจะตอ้ง 
2.1 ไม่มีส่วนใดสมัผัสนอกวงกลมประต ูไม่ว่าขณะจับบอล หรือถือบอล ตอ้งไม่

สัมผัสพืน้โดยการใช้การพิงบอล แต่ถ้าเกิดขึน้ท่ีหลังเสน้ประตู บอลนั้นให้พิจารณาว่าออกนอก
สนาม  

2.2 การยิงประตตูอ้งภายใน 3 วินาทีของการจบัหรือถือบอล  
2.3 ใชต้ามกติกาการใชเ้ทา้ (อา้งถึงกติกาขอ้ 14 การใชเ้ทา้) 

บทลงโทษ  
ทีมตรงขา้มไดส่้งลกูกินเปล่า ในเขตวงกลมประต ูณ จดุท่ีมีการละเมิด 

3. ผูเ้ล่นทีมป้องกนัจะตอ้งไม่เป็นเหตใุหเ้สาประตเูคล่ือนไหวเพื่อรบกวนการยิงประตู 
บทลงโทษ  
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ทีมตรงขา้มไดส่้งหรือยิงประตโูทษ  
3.1 ณ จดุท่ีมีการละเมิด ยกเวน้แต่บริเวณนัน้ไม่มีผูเ้ล่นทีมรุกเสียเปรียบ 
3.2 ถา้ผูก้ระท าผิดอยู่นอกสนาม ใหส่้งโทษ ณ จดุท่ีผูล้ะเมิดยืน 

กติกาข้อ 16: การสกัดก้ัน (Obstruction) 
1. การพยายามขโมยบอลหรือป้องกนับอลสามารถกระท าไดด้ว้ยผูเ้ล่นทีมป้องกนั ใน

ระยะห่างบนพืน้ไม่นอ้ยกว่า 0.9 เมตร (3 ฟุต) จากผูเ้ล่นท่ีครอบครองบอล เมื่อบอลไดร้บั ระยะทาง
วดัไดด้งันี ้

1.1 การลงสู่พื ้นของผู้เล่น พื ้นสนาม หรือเท้าท่ีหมุนยังคงอยู่บนพื ้นสนาม 
ระยะทางวดัจากเทา้นัน้ไปยงัเทา้ท่ีใกลก้ว่าของผูเ้ล่นทีมป้องกนั 

1.2 ถา้การลงสู่พืน้ของผูเ้ล่น พืน้สนาม หรือเทา้ท่ีหมนุยกขึน้ ระยะทางวัดจากจุด
พืน้สนามจากเทา้ท่ียกขึน้ไปยงัเทา้ท่ีใกลก้ว่าของผูเ้ล่นทีมป้องกนั 

1.3 ถา้ผูเ้ล่นยืนหรือลงสู่พืน้ดว้ยเทา้ทัง้สองพรอ้มกันและยงัคงอยู่บนพืน้ดว้ยเทา้
ทัง้สองใหว้ดัจากเทา้ท่ีใกลก้ว่าของผูเ้ล่นคนนัน้ไปยงัเทา้ท่ีใกลก้ว่าของผูเ้ล่นทีมป้องกนั 

1.4 ถ้าผู้เล่นยืนหรือลงสู่พืน้ด้วยเท้าทั้งสองพรอ้มกันและเท้าใดเท้าหน่ึงยกขึน้ 
เทา้อีกขา้งหน่ึงใหพ้ิจารณาว่าอยู่บนพืน้ ใหว้ดัเป็นระยะ 0.9 เมตร (3 ฟุต) 

2. จากระยะทางท่ีถูกต้อง (อ้างถึงกติกาข้อ 16 การสกัดกั้น) ผู้เล่นทีมป้องกัน
พยายามขโมยและป้องกนับอล 

2.1 โดยการกระโดดขึน้หรือไปขา้งหนา้ผูเ้ล่นท่ีมีบอล แต่ถา้การลงสู่พืน้ตอ้งอยู่ใน
ระยะ 0.9 เมตร (3 ฟุต) ของผูเ้ล่นนัน้ และการรบกวนท่าทางการส่งบอลหรือการยิงประต ูใหถ้ือว่า
เป็นการสกดักัน้ 

2.2 ถา้ผูเ้ล่นท่ีมีบอลมีระยะทางนอ้ยกว่า 0.9 เมตร (3 ฟุต) 
3. ผูเ้ล่นต้องคงระยะทาง 0.9 เมตร (3 ฟุต) ของผู้เล่นทีมตรงขา้มท่ีครอบครองบอล 

ไม่พยายามท่ีจะขโมย หรือป้องกนับอล และไม่รบกวนเมื่อผูเ้ล่นทีมตรงขา้มท าท่าตอ้งการส่งบอล
หรือยิงประต ู

4. การสกัดกั้นผู้ เล่น ท่ีไม่ ได้ครอบครองบอล (Obstruction of a Player not in 
Possession of the Ball) 

4.1 ผูเ้ล่นท่ีสกดักัน้ อยู่ในระยะทาง 0.9 เมตร (3 ฟุต) วดับนพืน้สนามจากทีมตรง
ขา้มท่ีไม่มีบอล การเคล่ือนท่ีสามารถท าไดด้ว้ยผูเ้ล่นคนนั้น ไม่ว่าจู่โจมหรือป้องกันสามารถน ามือ
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ออกจากรา่งกายไดม้ากกว่าการรกัษาการทรงตวัปกติ ตอ้งอยู่ในระยะทางของผูเ้ล่นคนนัน้ ซึ่งตอ้ง
ไม่สกดักัน้ถา้ยื่นมือออกมา 

4.1.1 การจบั การหกัเห หรือการขโมยการส่ง หรือการส่งแบบไม่เต็มใจ 
4.1.2 ไดร้บับอลจากการยิงประตท่ีูไม่สมัฤทธิ์ผล 
4.1.3 ขณะท่ีส่งสัญญาณเพื่อการส่งบอล หรือชี ้ไปยังทิศทางท่ีตั้งใจจะ

เคล่ือนท่ี 
5. การสกัดกั้นโดยการขู่ (Intimidation) เมื่อผูเ้ล่นมีหรือไม่มีบอลขู่ผูเ้ล่นทีมตรงขา้ม

ถือว่าตอ้งถกูบทลงโทษ 
บทลงโทษ 

ส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตโูทษ ณ จดุท่ีมีผูล้ะเมิดยืน ยกเวน้แต่บริเวณนัน้ไม่มีผู้
เล่นทีมรุกเสียเปรียบ เมื่อมีการลงโทษตอ้งท าในท่ีผูเ้ล่นสกดักัน้ยืน 

6. ป้องกนัผูเ้ล่นท่ีออกนอกสนาม (Defending a Player who is out of Court) 
6.1 ผูเ้ล่นจะป้องกันผูเ้ล่นทีมตรงขา้มท่ีเลือกออกไปอยู่นอกสนาม โดยผูเ้ล่นทีม

ป้องกนัไม่สามารถออกนอกสนามหรือพืน้ท่ีของตนเองในการป้องกนั 
บทลงโทษ 

ส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตโูทษ ณ จดุท่ีมีผูล้ะเมิดออกนอกสนาม 
6.2 ผูเ้ล่นท่ีออกไปนอกสนามเพื่อการส่งบอลเขา้เล่นหรือเก็บบอล ตอ้งกลับเข้า

มาในพืน้ท่ีการเล่น  ณ จุดท่ีผู้เล่นออกนอกสนาม หรือส่งบอลเข้าเล่น ผู้เล่นทีมตรงข้ามคนใดท่ี
พยายาม ป้องกนัผูเ้ล่นจากการส่งบอลเขา้มาเล่นใหม่ตอ้งถกูลงโทษ 

บทลงโทษ 
ส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตโูทษ ณ จดุท่ีผูล้ะเมิดยืน 

7. ป้องกนัผูเ้ล่นจากดา้นนอกสนาม (Defending a Player from Out of Court) 
7.1 ผูเ้ล่นท่ียืนนอกสนามไม่สามารถพยายามป้องกนัผูเ้ล่นท่ีอยู่ในสนามได ้

บทลงโทษ  
ส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตโูทษ ณ จดุท่ีผูล้ะเมิดยืน 

กติกาข้อ 17: การปะทะ (Contact) 
1. ไม่มีผูเ้ล่นคนใดท่ีสามารถปะทะกับผูเ้ล่นทีมตรงขา้มได ้ไม่ว่าจะเป็นโดยอุบติัเหตุ

หรือเจตนา ในทิศทางท่ีรบกวนการเล่นของผูเ้ล่นทีมตรงขา้มซึ่งเป็นสาเหตใุหเ้กิดการปะทะ  
2. ในความพยายามท่ีจะเขา้รุก หรือป้องกนั หรือเล่นบอล ผูเ้ล่นจะไม่ 

2.1 เคล่ือนท่ีไปในทางของทีมตรงขา้มผูซ้ึ่งก าลงัจะลงสู่พืน้ท่ีว่าง 
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2.2 ต าแหน่งท่ีใกล้กับผู้เล่นทีมตรงข้าม จนผู้เล่นนั้นไม่สามารถเคล่ือนท่ีโดย 
ไม่มีการปะทะ 

2.3 ผลกั เตน้ ดึง หรือ พิง ทีมตรงขา้ม หรือใชส่้วนอื่น ๆ ของรา่งกายปะทะ 
2.4 ยกมือเดียว หรือสองมืออยู่เหนือบอลท่ีถือโดยทีมตรงขา้ม 
2.5 เคาะ หรือ เอาบอลออกจากทีมตรงขา้มท่ีครอบครองบอล 
2.6 ขณะถือบอลแลว้ผลกับอลไปท่ีทีมตรงขา้ม 

บทลงโทษ 
ส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตูโทษ ณ จดุท่ีผูล้ะเมิดยืน ยกเวน้แต่บริเวณนั้นไม่มีผู้

เล่นทีมรุกเสียเปรียบ เมื่อมีการลงโทษจะตอ้งเป็นจดุท่ีผูเ้ล่นคนท่ีปะทะยืน 
3. ถา้ผูเ้ล่นทัง้สองทีมปะทะพรอ้ม ๆ กนั การโยนบอลเกิดขึน้ระหว่างผูเ้ล่นท่ีปะทะกนั (อา้งถึงกติกา
ขอ้ 18) 

การควบคุมการเล่น (Penalties) 
กติกาข้อ 18: การให้บทลงโทษ (Awarding Penalties) 

ขณะด าเนินการแข่งขันผูต้ัดสินสามารถใหบ้ทลงโทษต่าง ๆ ดังต่อไปนี ้ยกเวน้เมื่อมี
การใชก้ติกาการไดเ้ปรียบ  

ส่งลกูกินเปล่า (Free Pass) 
ส่งโทษ (Penalty Pass)  
ส่งหรือยิงประตโูทษ (Penalty Pass or Shot) 
ส่งบอลเขา้เล่น (Throw In) 
โยนบอล (Toss Up) 

นอกจากนัน้ผูต้ัดสินอาจจะตัดสินโดยยึดสาระที่เกี่ยวขอ้งกบักติกาต่าง ๆ ได ้หรือการ
เล่นไม่มีน า้ใจนกักีฬา (อา้งถึงกติกาขอ้ 19 หรือ 20)  

1. การก าหนดบทลงโทษ (Setting Penalties) 
1.1 บทลงโทษทัง้หมด ยกเวน้ขอ้การโยนบอล ถือว่าเป็นการใหร้างวัลแก่ทีม 

การลงโทษ อาจจะกระท าโดยสมาชิกของทีมท่ีไดร้บัอนญุาตในพืน้ท่ีนัน้ ๆ 
1.2 ผูเ้ล่นท่ีไดร้บับทลงโทษตอ้งยืนในต าแหน่งท่ีชัดเจนและในจุดท่ีผูต้ัดสินชี ้

ตอ้งส่งบอลภายใน 3 วินาที และใชก้ติกาการใชเ้ทา้ดว้ย  
1.3 ส่งลูกกินเปล่า ส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตูโทษ หรือ ส่งบอลเขา้เล่น ให้

ใชก้ติกาการใชเ้ทา้ เทา้ท่ียืนอยู่มีค่าเท่ากบัเทา้ท่ีลงสู่พืน้สนาม หรือรบับอลดว้ยเทา้นัน้ท่ีพืน้สนาม  
2. การส่งลกูกินเปล่า (Free Pass) 
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2.1 ส่งลกูกินเปล่าเป็นบทลงโทษหลกัของการละเมิดกติกาต่าง ๆ ซึ่งเป็นการ
ใหร้างวลัแก่ทีมและอาจจะอนญุาตใหผู้เ้ล่นยืน ณ จดุท่ีมีการละเมิดนัน้ 

2.2 ผูย้ิงประต ูหรือ ผูรุ้กประต ูไดส่้งลกูกินเปล่าในวงกลมยิงประตไูม่สามารถ
ยิงเพ่ือเป็นประต ู

บทลงโทษ 
ทีมตรงขา้มไดส่้งลกูกินเปล่าในวงกลมยิงประต ูณ จดุท่ีมีการละเมิด 
3. ส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตโูทษ (Penalty Pass or Penalty Pass or Shot) 

3.1 ส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตูโทษ เป็นบทลงโทษแก่ทีมท่ีมีการละเมิด
กติกาหลกั  

3.1.1 การสกดักัน้ (Obstruction) (อา้งถึงกติกาขอ้ 16) 
3.1.2 การปะทะ (Contact) (อา้งถึงกติกาขอ้ 17) 
3.1.3 เมื่อผูเ้ล่นทีมป้องกันเป็นสาเหตุใหเ้สาประตูเคล่ือนไหว ซึ่งเป็นการ

รบกวนในขณะยิงประต ู(อา้งถึงกติกาขอ้ 15) 
บทลงโทษจะกระท าโดยผู้เล่นที่สามารถยืนอยู่ในพื้นที่นั้นได้ ยกเว้นแต่

บริเวณนั้นไม่มีผู้เล่นทีมรุกเสียเปรียบ 
3.2 ผู้เล่นท่ีถูกลงโทษตอ้งยืนอยู่ด้านขา้งหรือห่างจากผูเ้ล่นท่ีถูกละเมิดนั้น เพื่อ

ไม่ใหเ้ป็นการกีดขวางผูเ้ล่นในทกุ ๆ ทางผูเ้ล่นท่ีถกูลงโทษไม่สามารถเคล่ือนท่ีจากต าแหน่ง หรือเขา้
มีส่วนรว่มในการเล่นไดจ้นกระทั่งมีการส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตูโทษ ได้ถูกปล่อยออกไปจาก
มือของผูส่้งบอลนัน้ 

ถ้าผู้ละเมิดเคลื่อนที่หรือพยายามที่จะมีส่วนในการเล่น ไม่ว่าจะทางร่างกาย
หรือวาจา ก่อนที่บอลถูกปล่อยออกจากมือผู้ส่งบอลเล่น การลงโทษนั้นจะต้องกระท าใหม่
นอกจากว่าส่งหรือยิงประตูโทษส าเร็จ หรือใช้กติกาการได้เปรียบ 

3.3 (a) การพยายามขโมยบอลในการส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตูโทษ สามารถ
กระท าไดผู้เ้ล่นทีมตรงขา้ม 

(b) ถา้ทีมตรงขา้มสกัดกั้นหรือปะทะผู้ส่งบอลขณะท่ีส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิง
ประตูโทษการส่งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตูโทษ จะเกิดขึน้อีก ณ จุดท่ีผู้ละเมิดคนท่ี 2 ยืนอยู่  
นอกจากไม่มีผูเ้ล่นทีมรุกเสียเปรียบ 

(c) ผูล้ะเมิดทัง้คนแรกและคนท่ี 2 ตอ้งยืนห่างจากผูส่้งบอล และไม่พยายาม
มีส่วนในการเล่นจนกระทั่งบอลถกูปล่อยออกไปจากมือผูส่้งบอล 
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3.4 เมื่อมีผูเ้ล่น 2 คน ท าผิดหรือละเมิดต่อผูเ้ล่นทีมตรงขา้มพรอ้ม ๆกนั ใหท้ัง้สอง
คนยืนห่างจากผูส่้งบอล และไม่พยายามท่ีจะมีส่วนร่วมเล่น จนกว่าบอลถูกปล่อยออกไปจากมือผู้
ส่งบอล 

3.5 ผู้ยิงประตูและผู้รุกประตูสามารถส่งหรือยิงประตูโทษในเขตวงกลมประต ู
หรือส่งบอลหรือยิงประตเูพื่อคะแนน 

4. การส่งบอลเขา้เล่น (Throw in) 
4.1 เมื่อบอลออกนอกสนาม จะเล่นต่อไปโดยผู้เล่นทีมตรงข้ามท่ีไม่ได้ท าบอล

ออก หรือ 
4.1.1 ผูเ้ล่นคนสดุทา้ยท่ีถกูบอล หรือ 
4.1.2 ผูเ้ล่นท่ีรบับอลขณะท่ีส่วนใดส่วนหน่ึงของผูเ้ล่นนัน้สมัผสัพืน้ วตัถ ุหรือ 

บุคคลนอกสนาม 
4.2 ผูเ้ล่นท่ีส่งบอลจะตอ้ง 

4.2.1 แน่ใจว่าผูเ้ล่นคนอื่นอยู่บนสนามก่อนท่ีจะส่งบอลเขา้เล่น 
4.2.2 ยืนนอกสนามโดยเทา้ใดเทา้หน่ึงหรือทัง้สองเทา้ยืนหลังจุดท่ีบอลผ่าน

เสน้ไป 
4.2.3 ส่งบอลภายใน 3 วินาที 
4.2.4 สงัเกตกติกาการใชเ้ทา้และวิธีการเล่นบอล 
4.2.5 ไม่เขา้สนามจนกระทั่งบอลไดร้บัการส่งแลว้ 
4.2.6 ไม่กา้วไปดา้นหลงัในทุกพืน้ท่ีของสนามซึ่งเป็นการล า้แดนผูเ้ล่นคนนั้น 

ขณะยงัคงครอบครองบอลอยู่ 
4.2.7 ส่งบอลไปใกลเ้ขตแดนท่ีถกูตอ้งของสนามจากดา้นหลังเสน้ประตูหรือ

ใกลท่ี้สดุ หรือ ใกลเ้ขตแดนท่ีถกูตอ้งจากดา้นหลงัเสน้ขา้ง 
บทลงโทษส าหรบัการละเมิดท่ีเกิดขึน้ในการส่งบอลเขา้เล่น 

• ส าหรบั ขอ้ 4.2 ทีมตรงขา้มไดส่้งบอลเขา้เล่น เมื่อมีการละเมิดเกิดขึน้ 
• ส าหรับทีมตรงข้ามได้ส่งลูกกินเปล่า ส าหรับกติกาส่งข้ามแดนท่ี

ปราศจากการสมัผสับอลก่อน  
• จากการส่งบอลเขา้เล่นถา้บอลออกนอกสนามโดยไม่ไดม้ีการสมัผสั ให้

ทีมตรงขา้มเป็นผูส่้งบอลเขา้เล่น ณ จดุท่ีบอลออกครัง้สดุทา้ย 
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• ถ้าบอลออกนอกสนามโดยผูเ้ล่นทั้งสองทีมพรอ้มกัน หรือผู้ตัดสินไม่
สามารถพิจารณาว่าผูเ้ล่นคนใดสัมผสับอลเป็นคนสดุทา้ย ใหม้ีการโยนบอลโดยผูต้ดัสิน ณ จุดตรง
ขา้มท่ีบอลออกนอกสนาม 

• ถ้าบอลไม่สามารถเข้าสนามได้โดยการส่งบอลเข้าเล่น ผู้เล่นทีมตรง
ขา้มน าบอลเขา้เล่นในจดุเดิม 

5. การโยนบอล (Toss Up) 
5.1 การโยนบอลเกิดขึน้เมื่อ 

5.1.1 ผูเ้ล่นทัง้สองทีมเขา้ครอบครองบอลพรอ้มๆ กนั ไม่ว่าจะใชม้ือเดียวหรือ
สองมือ 

5.1.2 ผูเ้ล่นทัง้สองทีมเคาะบอลออกจากสนามพรอ้มกนั 
5.1.3 ผูเ้ล่นทัง้สองทีมท่ีเขา้มาเกี่ยวพนักัน ผูต้ดัสินไม่สามารถพิจารณาไดว้่า

ผูเ้ล่นคนใดสมัผสับอลก่อนท่ีบอลจะออกนอกสนาม 
5.1.4 ผูเ้ล่นทัง้สองทีมล า้แดนพรอ้มๆ กัน ผูเ้ล่นคนหน่ึงครอบครองบอลหรือ

สมัผสับอล (อา้งถึงกติกาขอ้ 9) 
5.1.5 ผูเ้ล่นทัง้สองทีมเขา้ปะทะพรอ้มๆ กนั และมีผลต่อการเล่นท่ีไม่ยติุธรรม

ของทัง้สองทีม (อา้งถึงกติกาขอ้ 17)  
5.1.6 หลังจากเกิดอุบัติเหตุผูต้ัดสินไม่สามารถจะบอกได้ว่าใครมีบอล หรือ

บอลอยู่บนพืน้สนามเมื่อผูเ้ล่นหยดุเล่น (อา้งถึงกติกาขอ้ 7) 
5.2 การโยนบอลระหว่างผู้เล่นทั้งสองทีมต้องอยู่ในจุดท่ีเกิดเหตุ ผู้เล่นทั้งหมด

ตอ้งยืนหรือเคล่ือนท่ีภายในพืน้ท่ีของผูเ้ล่นนัน้ ๆ และไม่มีสิทธิ์ในการรบกวนการโยนบอล 
5.3 เมื่อการโยนบอลจากผู้ตัดสินไม่สามารถกระท าได้ในจุดท่ีเกิดเหตุการณ ์

เพราะเสน้แบ่งเขตแดนเขา้มาเกี่ยวขอ้ง ใหป้ฏิบติัดงัต่อไปนี ้
5.3.1 ในจุดท่ีเกิดเหตุการณ์ มีผูเ้ล่นทัง้สองทีมยืนอยู่คนละเส้นแบ่งเขตแดน  

มีผูเ้ล่นคนหน่ึงอยู่ในเขตแดนท่ีถูกต้อง และอีกคนอยู่ในเขตแดนท่ีไม่ถูกตอ้ง ใหเ้ป็นการโยนบอล
ของผูเ้ล่นทัง้สองทีมท่ีอยู่ในเขตแดนท่ีถกูตอ้ง 

5.3.2 ในจุดท่ีเกิดเหตุการณ์  มีผู้เล่นทั้งสองทีมยืนข้ามเส้นขวางสนาม  
นอกพืน้ท่ีการเล่นปกติของตนเอง การโยนบอลใหเ้กิดขึน้ท่ีแดนกลาง ระหว่างผูเ้ล่นทัง้สองทีมท่ีอยู่
ในเขตพืน้ท่ีแดนกลางนัน้ 
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5.3.3 เมื่อผูเ้ล่นทัง้สองทีมปัดบอลออกนอกเขตพืน้ท่ีพรอ้ม ๆ กัน ซึ่งเป็นพืน้ท่ี
ไม่ปกติ การโยนบอลเกิดขึน้กับผูเ้ล่นทัง้สองทีมท่ีอยู่ในพืน้ท่ีนัน้ ณ จดุท่ีตรงขา้มกับท่ีบอลออกนอก
เสน้ไป 

5.4 ผู้เล่นทั้งสองคนยืนหันหน้าเข้าหากันโดยยืนหันหน้าไปยังท่ีด้านประตูของ
ตนเอง ดว้ยการ แขนเหยียดและมืออยู่ดา้นขา้ง เทา้อยู่ต าแหน่งใดก็ได ้ระยะห่างควรอยู่ระยะ 0.9 
เมตร (3 ฟุต) ระหว่างเท้าของผู้เล่นท่ีได้รับการพิจารณาให้ยืนเพื่อโยนบอล ผู้เล่นไม่สามารถ 
เคล่ือนท่ีจากต าแหน่งไดจ้นกระทั่งไดย้ินเสียงนกหวีด ถา้ผูเ้ล่นคนใดคนหน่ึงเคล่ือนท่ีก่อนทีมตรง
ขา้มไดส่้งลกูกินเปล่า ณ จดุท่ีมีการละเมิด 

บทลงโทษ 
ทีมตรงขา้มไดส่้งลกูกินเปล่า ณ จดุท่ีมีการละเมิด 
5.5 ผู้ตัดสินควรปล่อยบอลระหว่างกลางของผู้เล่นทั้งสอง โดยโยนบอลเริ่มท่ี

ระดับไหล่ของผูเ้ล่นท่ีเตีย้กว่า และการยืนในต าแหน่งปกติ ผูต้ัดสินควรถือบอลอยู่ในฝ่ามือมือหน่ึง
และกระเดาะมนัเป็นเสน้ตรงไม่มากกว่า 600 มิลลิเมตร (2 ฟุต) ในอากาศพรอ้มเป่านกหวีด 

5.6 สามารถจับบอลหรือตบบอลในทิศทางใดก็ได ้ยกเวน้ไปยังทิศทางของผูเ้ล่น
ทีมตรงขา้ม 

บทลงโทษ  
ทีมตรงขา้มไดส่้งโทษ หรือ ส่งหรือยิงประตโูทษ ณ จดุท่ีมีการละเมิด 
5.7 ผูย้ิงประตูหรือผูรุ้กประตูสามารถยิงประตู หรือส่งบอล ถา้ไดร้บัชัยชนะจาก

การโยนบอลในเขตวงกลมประต ู
วินัยในการเล่น (Discipline) 
กติกาข้อ 19: ความรับผิดชอบของผู้เล่นและเจ้าหน้าที่ทีม (Responsibilities of 

Players and Team Officials) 
การฝ่าฝืนกติกาและ/หรือการแสดงท่าทางใด ๆ ท่ีไม่อยู่ในกติกา ไม่อนุญาตใหแ้สดง

ท่าทางท่ีอยู่ในลกัษณะตรงกนัขา้มกบัความมีน า้ใจเป็นนกักีฬา   
1. การฝ่าฝืนกติกา (Breaking the Rules) 

(a) ระหว่างการยิงเพื่อประตแูละการเริ่มเล่นใหม่ 
(b) ระหว่างบอลท่ีอยู่บนสนามและการส่งบอลเขา้เล่น 
(c) ระหว่างการไดร้บัรางวลัและการลงโทษใด ๆ ท่ีอยู่บนสนาม 
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บทลงโทษ 
ทนัทีท่ีเริ่มการเล่นใหม่ ผูต้ัดสินตอ้งใหบ้ทลงโทษ คือ ส่งลูกกินเปล่า ส่งโทษ หรือ 

ส่งหรือยิงประตูโทษ หรือส่งบอลเขา้เล่น ใกลเ้คียงกับเวลากับสถานการณ์นั้น ๆ ยกเวน้ไม่มีผูเ้ล่น
ทีมรุกเสียเปรียบ ในกรณี (b) และ (c) ขา้งบน ผูต้ดัสินเลือกการลงโทษ ณ จดุท่ีมีการละเมิดทนัที 

2. การเจตนาใหก้ารเล่นล่าชา้ (Deliberate Delaying of Play) 
บทลงโทษ 

ส่งลูกกินเปล่า ณ จุดท่ีมีการละเมิด ยกเวน้ไม่มีผูเ้ล่นทีมรุกเสียเปรียบ การล่าชา้
นัน้เกี่ยวพนัถึงความพรอ้มในการเล่นชา้หรือการกระท าบทลงโทษชา้ ซึ่งทิศทางต่าง ๆ ผูต้ดัสินตอ้ง
ชีใ้หช้ดัเจน (อา้งถึงกติกาขอ้ 3) ผูล้ะเมิดจะถกูลงโทษเหมือนผูเ้ล่นท่ีโตเ้ถียง  

3. การโตเ้ถียงกบัผูต้ดัสิน (Dispute with an Umpire) 
บทลงโทษ 

ผูต้ัดสินเลือกการลงโทษผูเ้ล่นท่ีโตเ้ถียงไม่ว่าท่าทางอะไรก็ตามท่ีพิจารณาได้ว่า
อยู่ภายใตก้ติกาของการแข่งขนั อนันีส้ามารถหมายรวมถึงบทลงโทษท่ีไดเ้ปรียบดว้ย 

กติกาข้อ  20: การเตื อน  การให้พั กการเล่น  และการให้ ออก (Warning, 
Suspension and Ordering Off) 

ส าหรบัการเล่นท่ีอันตราย ดือ้รัน้และ/หรือเจตนาฝ่าฝืนกติกา พฤติกรรมไม่ดีหรือมี
พฤติกรรมอื่น ๆ ซึ่งพิจารณาแลว้ว่าเป็นส่ิงท่ีไม่สมควร ผูต้ัดสินจะใหบ้ทลงโทษเตือนผูเ้ล่นและ/หรือ
เจา้หนา้ท่ีทีม หรือ 

(a) ใหพ้กัการเล่นของผูเ้ล่น (ยืนอยู่นอกสนาม) ในเวลาท่ีก าหนดให ้หรือ 
(b) สั่งใหผู้เ้ล่นออกนอกสนาม และไม่ใหม้ีส่วนในการแข่งขนั หรือ 
(c) ในสถานการณ์ท่ีรุนแรง การหยุดการแข่งขันและกันให้ออกนอกพื ้นท่ีของ

เจ้าหน้าท่ีทีม ผู้ซึ่งให้ค าวิจารณ์ท่ีไม่เหมาะสม และ/หรือแสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสมต่อเน่ือง
หลงัจากไดร้บัการเตือนแลว้ 

1. การเตือน (Warning)  
1.1 การเตือนจะให้ได้กับผู้เล่นและ/หรือเจ้าหน้าท่ีทีม ผู้ซึ่งให้ค าวิจารณ์ท่ีไม่

เหมาะสมและ/หรือพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในทกุ ๆ กรณี  
1.2 เมื่อเกิดเหตุการณท่ี์นอกเหนือจากการฝ่าฝืนกฎกติกาในพืน้ท่ีสนามควบคุม 

ผูต้ัดสินไม่สามารถใช้กฎการเตือนได้ ผูต้ัดสินต้องแสดงหรือกระท าส่ิงอื่นท่ีสามารถพิจารณาได้
อย่างใกลเ้คียง เช่น การพักการเล่นของผู้เล่นท่ีไดร้บัการพิจารณา ในกรณีสามารถเตือนได้ให้ผู้
ตดัสินทัง้สองคนพิจารณารว่มกนั   



  43 

2. การใหพ้กัการเล่น (Suspension) 
2.1 ผูเ้ล่นอาจถูกใหพ้ักการเล่นในเฉพาะช่วง ยกเวน้เกิดเหตุการณ์ท่ีรุนแรงมาก 

ซึ่งไม่สามารถกระท าอย่างอื่นเพราะไดก้ล่าวเตือนไปแลว้ ขณะท่ีผูเ้ล่นออกนอกสนามแลว้ ผูต้ัดสิน
จะ 

2.1.1 ใหส้ญัญาณผูร้กัษาเวลาใหห้ยดุเวลา 
2.1.2 ใหเ้หตผุลส าหรบัการพักการเล่น (จนกระทั่งการยิงประตคูรัง้ต่อไป หรือ 

จนกระทั่งมีการพักครัง้ต่อไป หรือประมาณ 5 นาที) ความยาวของเวลาท่ีพักควรจะใกลก้ับระดับ
ของความส าคญัของการแสดงพฤติกรรมนัน้ 

2.1.3 บอกกล่าวกบัผูร้กัษาเวลาส าหรบัความยาวของการพกัการเล่น 
• ใหส้ญัญาณไปยงัผูร้กัษาเวลา และเป่านกหวีดส าหรบักลบัเขา้เร่ิม 

เล่นใหม่ 
2.2 ผู้เล่นท่ีถูกพักการเล่นจะอยู่ท่ีด้านข้างของโต๊ะคะแนน หรือในพืน้ท่ีสุดท้าย

ก่อนท่ีการแข่งขนัเร่ิมขึน้ 
2.3 เมื่อใหผู้เ้ล่นพกัการเล่นแลว้ไม่สามารถเปล่ียนตวัผูเ้ล่นคนนัน้ได ้ต าแหน่งของ

ผูเ้ล่นคนท่ีถกูใหพ้กัการเล่นตอ้งว่างลง ยกเวน้ผูเ้ล่นเซนเตอรถ์กูใหพ้กัการเล่น 
ในกรณีนีที้มสามารถเล่ือนต าแหน่งผูเ้ล่นคนใดคนหน่ึงมาแทนต าแหน่งเซนเตอร์

ได ้เพื่อใหก้ารเล่นด าเนินต่อไป ใหผู้เ้ล่นท่ีเล่ือนมาแทนเล่นต าแหน่งเซนเตอรจ์นกระทั่งจบช่วงเวลา
ของการพกัการเล่น เมื่อการพกัการเล่นสิน้สดุ ผูเ้ล่นท่ีถกูใหพ้กัการเล่นและผูเ้ล่นคนอื่นท่ีเล่ือนไปท่ี
ต าแหน่งเซนเตอรน์ัน้ใหก้ลบัไปอยู่ในต าแหน่งเดิมของตนเอง 

2.4 เมื่อจบช่วงเวลาของการพักการเล่น ผูเ้ล่นกลับเขา้เล่นใหม่ในต าแหน่งเก่าท่ี
เขาถกูใหพ้กัการเล่น และผูเ้ล่นท่ีเล่ือนไปเล่นต าแหน่งเซนเตอรต์อ้งกลบัสู่ต าแหน่งเก่าเช่นเดียวกนั 

2.5 หลังจากแจง้กับผูต้ัดสิน นักกีฬาท่ีถูกพักการเล่นจะสามารถกลับสู่สนามได้
เมื่อ 

2.5.1 ทนัทีหลงัจากการยิงประตแูลว้ไดค้ะแนน หรือ 
2.5.2 ทนัทีหลงัจากเสร็จสิน้การพกั 

3. การใหอ้อก (Ordering Off) 
3.1 ในกรณีท่ีมีความผิดทางพฤติกรรมที่รุนแรง หรือพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 
หลงัจากใหพ้กัการเล่นแลว้ ผูต้ดัสินจะสั่งใหผู้เ้ล่นออกนอกสนามและไม่ใหเ้ขา้มา

มีส่วนในการแข่งขนั 
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3.2 ผูต้ดัสินจะกระท า 
3.2.1 ส่งสญัญาณไปใหผู้ร้กัษาเวลาหยดุเวลา 
3.2.2 แจง้ใหผู้เ้ล่นทราบถึงเหตผุลท่ีสั่งใหอ้อก 
3.2.3 ส่งสัญญาณไปยังผู้รกัษาเวลาและเป่านกหวีดในการกลับมาเริ่มเล่น

ใหม่ 
3.3 ผูเ้ล่นท่ีถกูสั่งใหอ้อกตอ้งรายงานต่อโต๊ะเจา้หนา้ท่ีกลางทนัที  
3.4 ไม่สามารถแทนผู้เล่นท่ีถูกสั่งให้ออกได้ ต าแหน่งของผู้เล่นคนนี้จะว่างลง 

ยกเวน้ผูเ้ล่นต าแหน่งเซนเตอร ์ผูเ้ล่นคนหน่ึงคนใดสามารถเล่ือนมาเล่นในต าแหน่งเซนเตอรไ์ด ้และ
ใหด้ าเนินต่อไป  

กติกาข้อ 21: การเพิกเฉยในการเข้าสนาม (Failure to Take The Court) 
1. ทีม (อา้งถึงกติกาขอ้ 4) จะกลับเขา้มาเล่นในสนามเมื่อมีการเรียกโดยผูต้ัดสินให้

เร่ิม การเล่นหรือหลงัจากการพกั ผูต้ดัสินจะแจง้ใหที้มทราบเมื่อเหลือเวลาอีก 30 วินาที ดงันี ้
(a) การเริ่มเล่นการแข่งขนั และ 
(b) สิน้สดุการพกั 

2. ถา้ทีมไม่สามารถเขา้สนามไดเ้มื่อจบเวลา 30 วินาที ผูต้ดัสินจะใหอ้ีกเวลา 1 นาที 
เพื่อใหเ้ขา้สนาม ซึ่งถือว่าเป็นการเตือน 

3. ทีมตอ้งเขา้สู่สนามใหท้นัเวลา 
บทลงโทษ 

ถา้ผูเ้ล่นทีมรุกไม่สามารถกลับเขา้สู่สนามไดเ้มื่อจบเวลาอีก 1 นาทีแลว้ ทีมตรง
ขา้มไดร้บัรางวลัจากบทลงโทษนัน้ 

2. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้สู่ศตวรรษที่ 21  
ความหมายของการจัดการเรียนรู ้เจตนารมณ์ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 

พ.ศ. 2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 ท่ีได้ก าหนดแนวทางการจัดการศึกษาใน
มาตรา 22 และมาตรา 24 โดยมาตรา 22 ก าหนดไวว้่า การจัดการเรียนการสอนนั้นควรยึดผูเ้รียน
เป็นส าคัญ โดยใหผู้เ้รียนแสดงความสามารถอย่างเต็มตามศักยภาพ และพัฒนาตนเองได้ และ
มาตรา 24 ก าหนดเกี่ยวกับการจัดกระบวนการเรียนรูใ้ห้ โดยให้สถานศึกษา และหน่วยงานท่ี
เกี่ยวขอ้งด าเนินการ ดังนี ้1) จัดเนือ้หา และกิจกรรมให ้สอดคลอ้งกับความสนใจ และความถนัด
ของผูเ้รียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 2) ฝึกทกัษะ กระบวนการคิด การจดัการ การ
เผชิญกับสถานการณ์ และน าความรูม้าประยุกต์ใช้เพื่อป้องกัน และแก้ปัญหาตนเองได้ 3) จัด
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กิจกรรมใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากการลงมือท า จากประสบการณจ์ริง ฝึกฝนใหคิ้ดเป็น รกัการอ่าน จน
เกิดการใฝ่รูอ้ย่างต่อเน่ือง 4) จัดการเรียนการสอนท่ีผสมผสานสาระความรู ้ดา้นต่าง ๆ อย่างได้
สดัส่วน และสมดลุกนั รว่มกบัการปลกูฝังคณุธรรม ค่านิยมอนัดีงาม และคณุลกัษณะท่ีพึงประสงค ์
ไวใ้นรายวิชาต่าง ๆ 5) ส่งเสริมให้ผู้สอนจัดบรรยากาศในชั้นเรียน ส่ือการเรียนรู ้และส่ิงอ านวย 
ความสะดวก เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนสนใจ เกิดการเรียนรู ้และ 6) จดักระบวนการเรียนรูใ้หเ้กิดขึน้ได้
ในทุกเวลา ทุกสถานท่ี และมีประสบการณ ์จากความรว่มมือกบัครอบครวั และบุคคลในชมุชนทุก
ฝ่าย เพื่อร่วมกันพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพ
การศึกษา (องคก์ารมหาชน, 2545, น. 12-14) การเรียนรูท่ี้ดีท่ีสุด คือ การเรียนท่ีจะฟังจากผูอ้ื่นท่ี
เราไม่เชื่อฟังเรื่องท่ี เราไม่เชื่อจากคนท่ีเราไม่รูจ้ัก นวัตกรรมจึงจะเกิดขึน้ ทักษะท่ีจ าเป็นในโลก
อนาคตมี 5 ประการ ได้แก่ 1) ความรูท้างวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 2) การคิดวิเคราะห์และ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์3) ความสามารถในการส่ือสารและเขา้ใจวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย 4) 
ความสามารถในการปรบัตวัใน สถานการณต่์าง ๆ และ 5) ความสามารถในการท างานเป็นทีม ซึ่ง
คุณค่าท่ีแท้จริงของการเรียนรูคื้อ คุณภาพด้านความเป็นมนุษย์ความรูอ้าจไม่ใช่เป็นจ าเป็นอีก
ต่อไป ทักษะบางอย่างอาจจะไม่เพียงพอ ส่ิงท่ีจะท าใหม้ีชีวิตรอดในอนาคต คือ คุณภาพความเป็น
มนุษย์ซึ่งประกอบดว้ยความรกั ความเมตตา ความกลา้หาญ ความสามารถในการเปิดมุมมอง 
ใหม่ ๆ รวมทัง้การมีสติและความสงบในจิตใจ (วิชัย วงษ์ใหญ่ , 2554, น. 2-3) การจัดการเรียนรู้
เป็นการพัฒนาผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถค้นพบ ความรูค้วามเข้าใจในข้อมูลความรูต่้าง  ๆ 
สามารถน าความรูท่ี้ไดไ้ปพัฒนาคุณภาพชีวิตของตน และสังคม การจัดการเรียนรูเ้ป็นการส่ือถึง
บทบาทของผู้เรียน และเตือนสติผู้สอนให้ค านึงถึงผู้เรียน ตลอดกระบวนการสอดคล้องกับการ
จดัการเรียนรูท่ี้ยึดผูเ้รียนเป็นส าคญั การพฒันาผูเ้รียน  ใหม้ีสมรรถนะดงักล่าว ผูส้อนจ าเป็นตอ้งมี
ความเขา้ใจทฤษฎีแนวทางการจัดการเรียนรูแ้บบต่าง ๆ เพื่อใหผู้ส้อน สามารถวางแผนการจดัการ
เรียนรูไ้ด้อย่างมีประสิทธิภาพ และบรรลุเป้าหมายท่ีหลักสูตรก าหนดไว้ การจัดการเรียนรู้มี
องค์ประกอบท่ีส าคัญ ได้แก่ผู้เรียน ผู้สอน จุดประสงค์การเรียนรู้เนื ้อหาการเรียนการสอน 
กระบวนการจดัการเรียนรูส่ิ้งแวดลอ้ม และการประเมินผลการเรียนการสอน การเรียนรูใ้นยคุปฏิรูป
การศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรูท่ี้ใหผู้เ้รียนไดฝึ้กกระบวนการความคิด สามารถตดัสินใจได ้อยู่ใน
บรรยากาศแห่งความสุข และเนน้ใหผู้เ้รียนมีความส าคัญท่ีสุดในการจดัการเรียนรู ้(ศศิวรรณ  พช
รพรรณพงษ์, 2554, น. 28) 

การจัดการเรียนรูท่ี้ดีมีประสิทธิภาพต้องขึน้อยู่กับผู้สอนท่ีจะต้องสอนบนพืน้ฐานของ
แนวคิดตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติคือ การสอนด้วยการเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ คือ  
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การใหค้วามส าคัญแก่ผูเ้รียนใหม้ากขึน้ดว้ยการใหม้ีส่วนร่วมในการเรียนการสอนโดยจัดกิจกรรม
ใหผู้เ้รียนไดคิ้ด ตัดสินใจ และลงมือปฏิบัติดว้ยตนเอง กระบวนการเรียนรูท่ี้เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ 
หมายถึง การจัดการ ศึกษาท่ีถือว่าผู้เรียนส าคัญท่ีสุด เป็นกระบวนการศึกษาท่ีเน้นใหผู้้เรียนได้
พฒันาความรู ้ดว้ยแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง รวมทัง้ฝึกปฏิบติัในสภาพจริงของการท างาน มีการ
เชื่อมโยงส่ิงท่ีเรียน กับสังคม และมีการจัดกิจกรรม ท่ีฝึกทักษะการคิดให้ผู้เรียน ในการคิด 
วิเคราะห ์สังเคราะห์ และสรา้งสรรค์ส่ิงต่าง ๆ ดังนั้น การจัดการเรียนรูท่ี้เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญจะ
ช่วยพัฒนาผูเ้รียน ทัง้ดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา ความรู ้ทักษะ เจตคติ และทัง้ด้าน 
IQ (Intelligence Quotient) และดา้น EQ (Emotional Quotient) ซึ่งจะน าไปสู่ความความเป็นคน
เก่ง คนดีและมีความสุข ดังนั้นกระบวนการจัดการศึกษาจึงตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถพัฒนา
ตาม ธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ด้วยเหตุนีผู้้สอนทุกคนจึงจ าเป็นต้องปรบัเปล่ียนบทบาทของ
ตนเองจาก การเป็นผู้บอกความรูใ้นแต่ละครั้งท่ีเข้าสอนมาเป็นผู้เอื ้ออ านวยความสะดวก 
(Facilitator) ในการเรียนรูใ้หแ้ก่ผูเ้รียน กล่าวคือเป็นผูก้ระตุน้ ส่งเสริมสนับสนนุ จัดส่ิงเรา้ และจัด
กิจกรรมใหผู้้เรียน เกิดการพัฒนาใหเ้ต็มตามศักยภาพ เต็มความสามารถ ความถนัด และความ
สนใจของแต่ละบุคคล การจดักิจกรรมจึงตอ้งเป็นกิจกรรมที่ผูเ้รียนไดคิ้ด วิเคราะหแ์ยกแยะประเด็น
เร่ืองท่ีส าคัญ คิดวิพากษ์วิจารณคิ์ดสรา้งสรรคศึ์กษา และคน้ควา้ ลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง จนเกิด
การเรียนรู ้และการค้นพบความรูด้้วยตนเอง รักการเรียนรูอ้ันจ านะไปสู่การเรียนรูต้ลอดชีวิต 
(Long-life Education) และเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู ้(Learning Man) ผูส้อนจึงต้องสอนวิธีการ
แสวงหาความรู ้(Learn How to Learn) มากกว่าสอนตัง้ความรู ้สอนการคิดมากกว่าสอนท่องจ า 
สอนโดยเนน้ผูเ้รียน เป็นส าคญัมากกว่าเนน้เนือ้หาวิชา (ศศิธร  เวียงวะลยั, 2556, น. 3-4) 

การสอน การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการหลักของระบบการศึกษาทุกระดับ การปรบัปรุง
วิธีการ ออกแบบ และวิธีการของกระบวนการนี้เป็นกุญแจส าคัญในการพัฒนาทักษะและ
ความสามารถของ ผูเ้รียนท่ีส่งผลต่อการเพิ่มประสิทธิภาพ ของคณุภาพการศึกษาของสถานศึกษา
ในทศวรรษท่ีผ่านมาได ้มีความสนใจท่ีจะเพิ่มขึน้การพัฒนาผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง แนวทางนีม้ีผล
ต่อความคิดและทฤษฎีส าหรบั การปรบัปรุงการเรียนการสอน การเรียนรูซ้ึ่งก าลังไดร้บัการศึกษา
อย่างกว้างขวาง และมีการทดลอง ใชใ้นขณะท่ีเราก าลังกา้วเขา้สู่ศตวรรษท่ี 21 วิธีการท่ีเกิดขึน้
ใหม่โดยการเสริมสรา้งการเรียนการสอน การเรียนรูใ้นสถานการณปั์จจบุันท่ีมุ่งเนน้เทคโนโลยีท่ีจะ
เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัของการเรียนรู ้(Neeru Snehi, 2011, p. 1) 

จากความหมายท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า การจดัการเรียนรูห้มายถึง การจัด 
กระบวนการเรียนรูโ้ดยให้ผูเ้รียนไดฝึ้กทักษะ กระบวนการคิด จัดกิจกรรมให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรูจ้าก 
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ประสบการณจ์ริง ฝึกการปฏิบัติใหท้ าไดคิ้ดเป็น ท าเป็น รกัการอ่าน และเกิดการใฝ่รูอ้ย่างต่อเน่ือง
โดยจัดเนื้อหาสาระ และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ และความถนัดของผู้เรียน โดย
ค านึงถึง ความแตกต่างของบุคคล ส่งเสริมใหผู้เ้รียนได้รบัการพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตาม
ศกัยภาพ โดยพฒันาผูเ้รียนทัง้ทางดา้นรา่งกาย สติปัญญา สงัคม และอารมณ์ 

ความเป็นมาของทักษะแห่งศตวรรษที่ 21  
ความสนใจเรื่องศตวรรษท่ี 21 เร่ิมในอเมริกา โดนก่อนสิน้ศตวรรษท่ี 20 ในทศวรรษ

นัน้ได ้มีการศึกษาเร่ืองศตวรรษท่ี 21 กนัอย่างมากพอเขา้สู่ศตวรรษท่ี 21 ความคิดและขอ้เสนอมี
ความชัดเจน มากขึน้ พรอ้มกนันั้นไดม้ีการวิเคราะหว์ิจารณ์ประเด็นนีพ้รอ้มกันไป จนนักวิชาการ
อเมริกาท่านหน่ึง กล่าวไวว้่า ในปี 2010 ว่าช่วง 2-3 ปีท่ีผ่านมามีการอภิปรายเรื่องของทักษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 อย่างกว้างขวาง จากนั้นมีหน่วยงานหลัก ๆ ศึกษาเรื่องนีเ้ช่นกัน และได้ขอ้สรุปท่ี
ครอบคลุมตัง้แต่ การสอนแบบใหม่ส่วนการเรียนรูแ้ละการท าความเขา้ใจเกี่ยวกบัศตวรรษท่ี 21 ใน
เอเชียและไทยยังมี ไม่มาก แม้แนวคิดนีจ้ะเริ่มมานานพอสมควร ความสนใจเรื่องศตวรรษท่ี 21 
ส่วนใหญ่ใหค้วามส าคัญ โดยเนน้ความสามารถของแต่ละบุคคลเป็นหลกั แต่ในเร่ืองเนือ้หาสาระ
ต่าง ๆ มีการพดูถึงกนันอ้ย (ไพฑรูย ์ สินลารตัน,์ 2557, น.1-3) 

ปัจจุบันเป็นยุคท่ีโลกมีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว  ท่ีสืบเน่ืองมาจากการใช้
เทคโนโลยี เพื่อเชื่อมโยงขอ้มูลต่าง ๆ ของทุกภูมิภาคของโลกเข้าดว้ยกัน กระแสการปรบัเปล่ียน
ทางสังคมท่ีเกิดขึน้ในศตวรรษท่ี 21 ส่งผลต่อวิธีการด ารงชีพของสังคมอย่างทั่วถึง ครูจึงต้องมี
ความต่ืนตัว และเตรียมความพร้อมในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะ  ส าหรับการ 
ด ารงชีวิตในโลกศตวรรษท่ี 21 โดยทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ท่ีส าคัญท่ีสุด คือ ทักษะการเรียนรู ้
(Learning Skill) ท่ีส่งผลให้มีการเปล่ียนแปลงการจัดการเรียนรูเ้พื่อใหผู้้เรียนในศตวรรษท่ี 21 มี
ความรู ้ความสามารถ และทักษะท่ีจ าเป็น ซึ่งเป็นผลมาจากการปฏิรูป เพื่อการเปล่ียนแปลง
รูปแบบการจดัการเรียนการเรียนรู ้ตลอดจนเตรียมความพรอ้มในดา้นต่าง ๆ ท่ีเป็นปัจจยัสนบัสนุน
ท่ีจะท าใหเ้กิดการเรียนรูด้งักล่าว (ศิริวรรณ ฉัตรมณีรุ่งเจริญ และวรางคณา ทองนพคุณ , ม.ป.ป., 
น. 5) มีนักวิชาการท่ีมีชื่อเสียงหลายท่าน ไดใ้หแ้นวความคิดเกี่ยวกับทักษะการเรียนรูสู้่ศตวรรษท่ี 
21 (Ken Kay, 2009, p. 42; วิจารณพ์านิช, 2555, น. 16-21) ไดก้ล่าวถึงทกัษะเพื่อการด ารงชีวิต
ในศตวรรษท่ี 21 ดังนีส้าระวิชาก็มีความส าคัญ แต่ไม่เพียงพอส าหรบัการเรียนรู้ เพื่อมีชีวิตอยู่ใน
โลกแห่งยุคศตวรรษท่ี 21 ซึ่งปัจจุบนัการเรียนรูส้าระวิชา (content หรือ subject matter) ควรเป็น
การเรียนรู ้จากการคน้ควา้เองของผูเ้รียน โดยมีครูช่วยแนะน า และช่วยสนับสนุนในการออกแบบ
กิจกรรม และใหผู้เ้รียนแต่ละคนประเมินความกา้วหนา้ในการเรียนรูข้องตนเองได ้
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โดยวิชาแกนหลกั (Core Subjects) ประกอบดว้ย ภาษาแม่และภาษาส าคญัของ
โลก ศิลปะคณิตศาสตร ์การปกครองและหน้าท่ีพลเมือง เศรษฐศาสตร ์วิทยาศาสตรภ์ูมิศาสตร ์
และประวัติศาสตร ์จะน าไปสู่การก าหนดเป็นกรอบแนวคิด และยุทธศาสตรส์ าคญั ต่อการจัดการ
เรียนรู้ในเนือ้หาเชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) หรือหัวข้อส าหรับศตวรรษท่ี 21 โดยการ
ส่งเสริมความเขา้ใจในเนือ้หา และสอดแทรกทกัษะต่าง ๆ แห่งศตวรรษท่ี 21 เขา้ไปใน ทกุวิชา ดงันี ้

ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
ความรูเ้กี่ยวกบัโลก (Global Awareness)  
ความรูเ้กี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตรธ์ุรกิจ และการเป็นผูป้ระกอบการ (Financial, 

Economics, Business and Entrepreneurial Literacy)  
ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองท่ีดี (Civic Literacy) ความรู้ด้านสุขภาพ (Health 

Literacy)  
ความรูด้า้นส่ิงแวดลอ้ม (Environmental Literacy) 
ทกัษะดา้นการเรียนรูแ้ละนวตักรรม จะเป็นตัวก าหนดความพรอ้มของนักเรียนเขา้สู่

โลกของการท างานท่ีมีความซับซอ้นมากขึน้ในปัจจุบัน ซึ่งไดแ้ก่ ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ การแกปั้ญหา และการส่ือสาร ทักษะดา้นสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี ซึ่ง
เน่ืองดว้ยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร ผ่านทางส่ือ และเทคโนโลยีมากมาย ผูเ้รียนจึง
ตอ้งมีความสามารถในการแสดงทักษะ และปฏิบัติงานได้อย่างหลากหลาย โดยอาศัยความรูใ้น
หลายดา้น  

ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ ในการด ารงชีวิต เพื่อท างานในยุคปัจจุบันให้ประสบ
ความส าเร็จ นกัเรียนจะตอ้งพฒันาทกัษะชีวิตท่ีส าคญัดงัต่อไปนี ้ 

- ความยืดหยุ่น และการปรบัตวั  
- การริเริ่มสรา้งสรรคแ์ละเป็นตวัของตวัเอง  
- ทกัษะสงัคมและสงัคมขา้มวฒันธรรม  
- การเป็นผูส้รา้ง ผูผ้ลิต และเชื่อถือได ้(Accountability)     
- ภาวะผูน้  าและความรบัผิดชอบ (Responsibility) 

นอกจากนีแ้ล้ว เบญจลักษณ์น า้ฟ้า (2553, น. 14-15) ให้ทัศนะท่ีสอดคล้องกันว่า 
ทักษะ ในศตวรรษท่ี 21 เป็นเรื่องส าคัญเน่ืองจากการพัฒนาหลักสูตรเป็นการเตรียมความพรอ้ม
ส าหรบั อนาคต ในการจดัการเรียนรูใ้นสาระวิชาต่าง ๆ ควรมีการประสานเรื่องทกัษะในศตวรรษท่ี 
21 เขา้ไป ดว้ย ซึ่งทกัษะเหล่านีป้ระกอบดว้ย 3 กลุ่ม คือ 
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1. กลุ่มของทักษะการเรียนรูแ้ละนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) 
ประกอบด้วย การคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) การคิดอย่างมี 
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) และการส่ือสารและ 
การท างานอย่างรว่มแรงรว่มใจ (Communication and Collaboration)  

2. กลุ่มของทักษะเกี่ ยวกับข้อมูล ส่ือ เทคโนโลยี  ( Information, Media & 
Technology Skills) ในประเด็นของทกัษะเกี่ยวกับขอ้มูล ส่ือ เทคโนโลยียงัมีประเด็นย่อยท่ีตอ้งท า
ความเขา้ใจ ไดแ้ก่การรูเ้กี่ยวกบัขอ้มลู (Information Literacy) การรูเ้กี่ยวกบัส่ือ (Media Literacy) 

3. กลุ่มของทกัษะเกี่ยวกบัชีวิตและอาชีพ (Life and Career Skills) ประกอบดว้ย 
ความสามารถในการยืดหยุ่นและปรับตัว (Flexibility and Adaptability) ความมุ่งมั่นในการ
ท างาน และการควบคุมตนเอง (Initiative and Self-direction) ทักษะทางสังคมและการอยู่
ท่ามกลาง ความหลากหลาย (Social and Cross-culture Skills) ทักษะความมุ่งเนน้ผลงานและ
การนับ ได้  (Productivity and Accountability) และความ เป็นผู้น าและความรับ ผิดชอบ 
(Leadership and Responsibility) 

การจัดการเรียนรู้สู่ศตวรรษที่ 21  
การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการทางสติปัญญาท่ีผูเ้รียนตอ้งใชส้มองคิดท าความเขา้ใจกับ

ส่ิงต่าง ๆ รว่มกนัลงมือปฏิบติัทดลองคน้ควา้จนกระทั่งสรุปเป็นความรูด้ว้ยตนเอง ผูเ้รียนมีวิธีเรียนรู้
ได ้2 วิธี คือ 1) การเรียนรูด้ว้ยตนเอง วิธีการนีผู้เ้รียนตอ้งรูว้ิธีการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเองและมี
วินัยใน ตนเองจึงจะเรียนรูไ้ด้ส าเร็จ เป็นการศึกษาตามอัธยาศัย 2) การเรียนรูจ้ากการสอนของ
ผูอ้ื่น วิธีนี ้ผูเ้รียนท ากิจกรรมตามท่ีผูส้อนก าหนด เป็นการศึกษาในระบบ ซึ่งผูเ้รียนส่วนใหญ่เรียนรู้
ดว้ยวิธีนี ้ผู้สอนจึงเป็นบุคคลท่ีจะก าหนด หรือเลือกกิจกรรมให้ผูเ้รียนอย่างระมัดระวังและต้อง
แน่ใจว่าเมื่อ ผูเ้รียนท ากิจกรรมเหล่านั้นแลว้ ผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรูต้ามจุดประสงคข์องหลักสูตร 
(ชนาธิป พรกุล, 2551, น. 17-18) 

การเรียนรูใ้นอนาคตมีลักษณะการเรียนแบบ Multi Disciplinary ท าให้ต้องมีการ
เรียนรูท่ี้ จะท างานกับทกุคนทุกประเภท เป็นทีม และเรียนรูแ้บบกวา้ง Liberal Arts การเรียนรูท่ี้ดี
ท่ีสุด คือ การเรียนท่ีจะฟังจากคนอื่นท่ีเราไม่เชื่อฟังเรื่องท่ีไม่เชื่อจากคนท่ีไม่รูจ้ัก นวัตกรรมจึงจะ
เกิดขึน้ได ้ทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรบัโลกในอนาคตมี 5 ประการ คือ  

1. ความรูท้างวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  
2. การคิดวิเคราะหแ์ละการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์ 
3. ความสามารถในการส่ือสารและเขา้ใจวฒันธรรมที่หลากหลาย 
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4. ความสามารถในการปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสถานการณต่์าง ๆ  
5. ความสามารถในการท างานเป็นทีม 

การเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 เป็นการก าหนดแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนการ
สอน โดยร่วมกันสรา้งรูปแบบ และแนวปฏิบัติในการเสริมสรา้งประสิทธิภาพ โดยเนน้องคค์วามรู้ 
ทกัษะ ความเชี่ยวชาญ และสมรรถนะท่ีเกิดกบัตวัผูเ้รียน เพื่อใชใ้นการด าเนินชีวิตในสังคมแห่งการ
เปล่ียนแปลงในปัจจุบันโดยรูปแบบ (Model) ท่ีอ้างถึงถูกพัฒนามาจากเครือข่ายองค์กรความ
รว่มมือเพื่อทกัษะแห่งการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 (Partnership For 21st Century Skills) ไดพ้ฒันา
กรอบแนวความคิดเพื่อการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 โดยผสมผสานองคค์วามรู ้ทักษะเฉพาะดา้น 
ความช านาญ และความรูเ้ท่าทันดา้นต่าง ๆ เขา้ดว้ยกัน เพื่อใหผู้เ้รียนประสบความส าเร็จ ทัง้ดา้น
การท างานและการด าเนินชีวิต ซึ่งทักษะการเรียนรูสู้่ศตวรรษท่ี 21 เป็นทักษะส าคญัท่ีทุกคน ตอ้ง
เรียนรูต้ลอดชีวิต ดังกล่าวประกอบดว้ยองคป์ระกอบของการเรียนรู ้3R x 8C (Ken kay, 2009, p. 
42; วิจารณพ์านิช, 2555, น. 16-21) ดงันี ้

3R คือ Reading (อ่านออก), (W) Riting (เขียนได)้, และ (A) Rithemetics (คิด
เลขเป็น)  

8C ประกอบดว้ย 
Critical Thinking and Problem Solving (ทั ก ษ ะด้ า น ก า ร คิ ด อ ย่ า งมี

วิจารณญาณ และทกัษะในการแกปั้ญหา)  
Creativity and Innovation (ทกัษะดา้นการสรา้งสรรค ์และนวตักรรม)  
Cross-cultural Understanding (ทั ก ษ ะด้ า น คว าม เข้ า ใจ ค วาม ต่ า ง

วฒันธรรม ต่างกระบวนทศัน)์ 
Collaboration, Teamwork and Leadership (ทักษะดา้นความรว่มมือ การ

ท างานเป็นทีม และภาวะผูน้  า)  
Communications, Information, and Media Literacy (ทั กษ ะด้ านก า ร

ส่ือสาร สารสนเทศ และรูเ้ท่าทนัส่ือ) 
Computing and Media Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสาร)  
Career and Learning Skills (ทกัษะอาชีพ และทกัษะการเรียนรู)้ 
Compassion (มีความเมตตากรุณา มีคณุธรรม และมีระเบียบวินยั)   
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เพื่อให้สอดคล้องกับพัฒนาครูในการจัดการเรียนการสอนนวัตกรรม และ
เทคโนโลยี การศึกษาสู่ศตวรรษท่ี 21 ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับนวัตกรรมและ
เทคโนโลยี ดังนี ้1) ทักษะดา้นการสรา้งสรรค์และนวัตกรรม 2) ทักษะดา้นการส่ือสารสารสนเทศ 
และรูเ้ท่าทนัส่ือ และ 3) ทกัษะดา้นคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

 

ภาพประกอบ 2 กรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21  

ท่ีมา: วิจารณ ์พานิช (2556, น. 14) 

การเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ตอ้งกา้วขา้ม “สาระวิชา” ไปสู่การเรียนรู ้“ทกัษะแห่งศตวรรษ 
ท่ี 21” (21st Century Skills) ซึ่งครูจะเป็นผูส้อนอย่างเดียวไม่ได ้โดยครูจะท าหนา้ท่ีในการออกแบบ
การเรียนรู ้ฝึกฝนใหต้นเองเป็นโคช้ (Coach) และอ านวยความสะดวก (Facilitator) ซึ่งส่ิงท่ีเป็นตัว
ช่วยของครูในการจัดการเรียนรู้ คือ ชุมชนการเรียนรู้ครูเพื่อ ศิษย์ (Professional Learning 
Communities : PLC) เกิดจากการรวมตัวกันของครู เพื่อแลกเปล่ียนประสบการณ์การท าหนา้ท่ี
ของครูแต่ละคนนั่นเอง (ศิริวรรณ ฉัตรมณีรุง่เจริญ, ม.ป.ป., น. 9) 
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3. STEAM Education 
ความหมายของ STEAM Education 

วิชาการทางการศึกษา กล่าวถึง ความหมายของ STEAM Education ท่ีสอดคล้อง
กนัดงันี ้

Yakman (2014) กล่าวว่า การจดัการเรียนรูแ้บบ STEAM พฒันามาจากรูปแบบ 
STEM เดิม ซึ่งเป็นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา ประกอบด้วยศ  าสตร์การเรียนรู้ทาง
วิทยาศาสตร ์(S: Science) , เทคโนโลยี (T: Technology) , วิศวกรรมศาสตร ์(E :Engineering) , 
ศิลปศาสตร ์(A :Arts), และคณิตศาสตร ์(M :Mathematics) ให้มีความสัมพันธ์เป็นหน่ึงเดียว
ทางด้านการสอน โดยการเพิ่มศิลปศาสตรเ์ขา้มาเชื่อมโยงความสัมพันธ์ เพื่อน าไปสู่การพัฒนา
ความคิดสรา้งสรรค ์และเกิดความมั่นคงในการเรียนวิทยาศาสตร ์(Kim & Park, 2012) 

ยศวีร ์สายฟ้า (2555) กล่าวว่า การจัดการเรียนรูแ้บบ STEM ประกอบไปด้วย
วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ์และคณิตศาสตร ์เน้นการใชส้มองซีกซา้ย แต่ในความ
เป็นจริง คนเก่งๆ ท่ีถนัดการใช้สมองซีกซ้าย จะใช้สมองซีกขวาในการคิดสรา้งสรรค์ หรือการ
ประดิษฐ์ผลงานออกมา เป็นการลดความเป็นวิชาการใหส้มองซีกขวาได้ท างานบ้าง เพื่อใหเ้กิด
ความสมดลุระหว่างสมองซีกซา้ยและซีกขวา 

วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) กล่าวว่า การจัดการเรียนรูแ้บบ STEAM เป็นแนวทางการ
จัดการเรียนรูแ้บบบูรณาการ โดยการน าศิลปะมาบูรณาการกับการจัดการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์
เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร ์

จากท่ีกล่าวมา สามารถสรุปไดว้่า STEAM Education หมายถึง การจดักิจกรรมการ
เรียนรูบู้รณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา ซึ่งประกอบด้วย  วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลป
ศาสตร ์และคณิตศาสตร ์รวมกนัอย่างลงตวั 

จุดเร่ิมต้นของแนวคิด STEAM Education 
การจัดการศึกษาสะเต็มศึกษา (STEM Education) มุ่งเน้นการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้

วิธีบูรณาการในระดับหลกัสตูร หรือรายวิชา ซึ่งเนือ้หาสาระในแต่ละเร่ืองไม่จ าเป็นตอ้งมีสดัส่วนท่ี
เท่ากนั อาจจะเนน้เร่ืองใดเร่ืองหน่ึง และบูรณาการวิชาอื่น ๆ ไปพรอ้มกนั จากแนวคิด STEM ไดม้ีผู้
ศึกษา และพัฒนาต่อยอดแนวคิดดงักล่าว ไดแ้ก่ Georgette Yakman นักวิชาการชาวอเมริกา ได้
ท าการพัฒนาแนวการจัดการศึกษาจาก STEM เป็น STEAM โดยเพิ่มตัวอักษร “A” เขา้มา โดยท่ี
ตวัอกัษร “A” หมายถึง Arts หรือศิลปศาสตร ์ไม่ใช่เฉพาะทางดา้นศิลปกรรมเท่านั้น ยงัรวมถึงเร่ือง
ของภาษาวรรณกรรม ปรชัญา จิตวิทยา สงัคมและมนษุย ์
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วิสตูร โพธิ์เงิน (2560) ไดก้ล่าวว่า แนวคิด STEAM พฒันาจาก สะเต็มศึกษา (STEM 
Education) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาท่ีมุ่งเนน้การจัดการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร ์
(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineer) และคณิตศาสตร ์(Mathematic) โดย
สถาบนัวิทยาศาสตรแ์ห่งประเทศสหรฐัอเมริกา (The National Science Foundation :NSF) เป็นผู้
ริเริ่มใช้ค าดังกล่าว ซึ่งทัง้ 4 สาขาวิชาท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้น แต่ก่อนโดยทั่วไปจะจัดการเรียนการ
สอนแยกตามสาระวิชา ซึ่งต่างจากหลักการสะเต็ม (STEM Education) นั้น โดยจะน าสาระทัง้ 4 
สาขาวิชามาบูรณาการให้เป็นส่วนหน่ึงในการจัดการเรียนการสอน โดยการใช้เทคโนโลยี หรือ
ผสมผสานเทคโนโลยีในบางส่วน ส่งเสริมให้เกิดความคิดสรา้งสรรค์ หาวิธีใหม่ในการแก้ปัญหา 
และน าไปประยกุตต่์อส่ิงท่ีเรียนรูต่้อไปได ้Fioriello, P . (2010)  

ศาสตรก์ารจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM Education 
Yakman (2014) ไดก้ล่าวถึงศาสตรก์ารจดัการเรียนรูบู้รณาการแบบ STEAM ดงันี ้

Science คือ ชีววิทยา เคมี ชีววิทยา ฟิสิกส ์อวกาศ เทคโนโลยีชีวภาพ และชีว
การแพทย ์

Technology คือ การเกษตร การก่อสรา้ง การส่ือสารขอ้มลู และการขนส่ง 
Engineer คือ การบินและอวกาศ การเกษตร สถาปัตยกรรม คอมพิวเตอร ์โยธา 

ไฟฟ้า ส่ิงแวดลอ้ม ระบบอตุสาหกรรม วสัด ุและหุ่นยนต ์
Arts คือ ภาษา การเมือง จิตวิทยา สงัคม และศาสนา 
Mathematic คือ พีชคณิต แคลคูลสั การวิเคราะหข์อ้มูล ความน่าจะเป็น รูปทรง

เรขาคณิต การแกไ้ขปัญหา หลกัทฤษฎ ีและตรีโกณมิติ 
ยศวีร ์สายฟ้า (2555) ได้กล่าวถึงศาสตรก์ารจัดการเรียนรูบู้รณาการแบบ STEAM  

ไวด้งันี ้
Science  คือ  วิทยาศาสตรม์ุ่นเนน้การปลูกฝังความรูสึ้ก สงสัยใคร่รู ้(Curiosity) 

ให้เกิดกับนักเรียนเป็นส าคัญ และส่งเสริมกระบวนการสืบสอบ ( Investigation) ตลอดจนการ
ทดลองส่ิงต่าง ๆ (Experiment) เป็นกระบวนการส าคัญส าหรบัการสอนวิทยาศาสตร ์การกระตุน้
กระบวนการคิด (Thinking Skill) สามารถท าไดจ้ากการตัง้ค าถามกบันกัเรียนบ่อยๆ ส่ิงส าคญั คือ 
ครูต้องมองว่าวิทยาศาสตรไ์ม่ได้จ  ากัดอยู่ในห้องเรียนหรือต าราเท่านั้น แต่วิทยาศาสตร์ คือ 
ประสบการณก์ารเรียนรูใ้นทกุ ๆ วนั  และจะมีวิธีการคิดในลกัษณะของการตัง้สมมติฐานอยู่เสมอ 
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Technology  คือ   เครื่องมือหรืออุปกรณ์  (Tool) แต่ส าหรับนักเรียนแล้ว
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือธรรมดาท่ีเป็นเครื่องใชส้อยทั่วไป ท่ีอ านวยความสะดวกแก่นักเรียนในการ
ท าส่ิงต่าง ๆ ใหล้ลุ่วง เช่น ดินสอสี ไมบ้รรทดั แว่นขยาย กรรไกร 

Engineer  คื อ   กระบวน ท่ีนัก เรียนจะเป็ นผู้ด า เนินการด้วยตน เอง ซึ่ ง
ประกอบด้วย การระบุปัญหา (Problem) จากนั้นจึงมุ่ งเน้นไปท่ีกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
(Problem-Solving Thinking Skill) และทดลองวิธีการแกปั้ญหา (Trial)  

Arts  คือ  การเพิ่มศาสตรท์างศิลปะศาสตรเ์ขา้ไปใน STEAM จะช่วยใหน้ักเรียน
มีโอกาสได้ถ่ายทอด หรือประยุกต์ใช้แนวคิดส าคัญ  (Concept) ด้วยความคิดสร้างสรรค ์ 
และมีจินตนาการมากยิ่งขึน้ สามารถส่ือสารกับความคิดตนเองออกมาในรูปแบบของดนตรี การ
เคล่ือนไหว ภาษาท่าทาง และส่ือสารออกมาในรูปแบบของการวาดภาพ 

Mathematic  คือ  กระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วย การ
เปรียบเทียบ การจ าแนก/จดักลุ่ม การบอกรูปรา่งและคณุสมบติั ภาษา คณิตศาสตรม์ีความส าคัญ 
เพราะเวลานักเรียนถ่ายทอดความคิดหรือความเข้าใจ นักเรียนจะใชภ้าษาคณิตศาสตรใ์นการ
ส่ือสาร เช่น มากกว่า นอ้ยกว่า เล็กกว่า ใหญ่กว่า โดยการส่งเสริมการคิดคณิตศาสตรข์ัน้สงู ไม่ได้
เกิดขึน้จากการฝึกฝนอย่างหนัก จากการท าแบบฝึกหัดในหอ้งเรียน แต่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวัน
หรือการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในแต่ละวนั ของนกัเรียนไดเ้ช่นกนั 

วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) ได้กล่าวถึงศาสตรก์ารจัดการเรียนรูบู้รณาการแบบ STEAM  
ไวด้งันี ้

Science  คือ  ประวัติศาสตร ์ธรรมชาติสาระ แนวคิด และกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ : ชีววิทยา ชีวเคมี  เคมี  ธรณี วิทยา ฟิ สิกส์และอวกาศ เทคโนโลยีชีวภาพ  
และชีวการแพทย ์

Technology  คือ  ธรรมชาติของเทคโนโลยี เทคโนโลยีกับสังคม การออกแบบ 
ประโยชน์จากเทคโนโลยีในโลก รวมถึงเทคโนโลยี : การเกษตร การก่อสรา้ง การส่ือสาร ข้อมูล  
การผลิต การแพทย ์ไฟฟ้า และพลงังาน การผลิตการขนส่ง 

Engineer  คือ   การใช้เหตุผลหลักการ และการสร้างสรรค์ บนพื ้นฐาน
วิทยาศาสตร ์และคณิตศาสตร ์โดยใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งสรรค ์: การบินและอวกาศ การเกษตร 
สถาปัตยกรรมเคมี โยธา คอมพิวเตอร ์ไฟฟ้า ส่ิงแวดลอ้ม ของเหลว อุตสาหกรรม และระบบวัสด ุ
เครื่องจกัรกล สินแร ่นิวเคลียรก์องทพัเรือและมหาสมทุร 
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Mathematic  คือ  ตัวเลข และการปฏิบั ติ  (ค านวณ) : พีชคณิ ตแคลคูลัส 
เรขาคณิต ตรีโกณมิติการส่ือสาร และการวิเคราะหข์อ้มลู และความน่าจะเป็น และการด าเนินการ
แกปั้ญหาการมีเหตผุล และหลกัฐานทฤษฎี 

Arts  คือ  การส่ือสารการสรา้งความเขา้ใจ แนวคิด ทัศนคติ และขนบประเพณีท่ี
ส่งต่อมาจากอดีตสู่ปัจจุบันและอนาคต : ทัศนศิลป์ ดนตรี การเคล่ือนไหวร่างกาย/นาฏศิลป์  
การแสดง ภาษาวรรณกรรม รวมทัง้ การศึกษา ประวัติศาสตร ์ปรชัญา การเมือง จิตวิทยา สังคม
วิทยา เทววิทยา ฯลฯ 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
Yakman (2014) ยังไดน้ าเสนอกรอบแนวคิด STEAM หรือพีระมิด STEAM ซึ่งแบ่ง

ระดบัขัน้ของเนือ้หาและรูปแบบการใช ้ไดด้งันี ้
ขัน้ท่ี 1  เป็นเนือ้หาสาระที่เฉพาะเจาะจง (Content Specific)  
ขั้นท่ี 2  เป็นกลุ่มองค์ความรูท่ี้แบ่งการศึกษาขั้นพื ้นฐานของศาสตรใ์นแต่ละ

ศาสตร ์(Discipline Specific) 
ขั้น ท่ี  3  เป็นการเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) โดยการจัด

การศึกษาท่ีมุ่งเนน้วิทยาศาสตรใ์นเชิงการใชแ้นวคิด STEM เพื่อสรา้งผลงานโดยท่ีแยกศิลปศาสตร์
ออกอย่างชดัเจน หรือเป็นตวัเสริมแนวคิดหลกั ท่ีมกัจะจดักิจกรรมโดยการผ่านการก าหนดหวัเร่ือง/
หรือโปรเจ็ค  

ขั้นท่ี 4 บูรณาการ (Integrative) เป็นการเชื่อมโยงศาสตรท์ัง้แนวคิดของ STEM 
และ Arts เขา้ดว้ยกัน โดยการลงมือท าเป็นผลงาน หรือเป็นหัวเร่ืองท่ีไดร้บัมอบหมาย ซึ่งสามารถ
ส่งเสริมใหเ้ด็กมองเห็นภาพในเชิงองคร์วมของส่ิงท่ีมีอยู่  

ขัน้ท่ี 5 การศึกษาแบบองคร์วมตลอดชีวิต เป็นขัน้ท่ีมุ่งเนน้แนวคิดการเรียนรูข้อง 
คนทกุเพศทกุวยัท่ีสามารถเรียนรูแ้บบองคร์วมไดด้ว้ยตวัเอง (Life-long Holistic) 
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ภาพประกอบ 3 กรอบการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้STEAM EDUCATION ตามแนวทางของ 
Georgette Yakman (Yakman, 2008) 

การจัดการเรียนรูต้ามแนวคิด STEAM ในโรงเรียนทั่ วโลกโดยได้มีการใช้อย่าง
แพรห่ลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเทศสหรฐัอเมริกา และประเทศสาธารณรฐัเกาหลี ซึ่งประสบ
ความส าเร็จในการจัดการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูแ้นว STEAM เป็นอย่างดี ท่ีผู้เรียนได้
เรียนรูจ้ากการท างานในบริบทและสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน ส่งเสริมการคิด และความสามารถ 
ในการกิจกรรมการเรียนรูไ้ดห้ลากหลายวิธี มุ่งสู่การมีวิชาการ และทกัษะการใชช้ีวิตควบคู่กนัไปใน
ความเป็นมาตรฐาน การเรียนรูจ้ากของจริง การคน้หา การสืบค้นการเรียนรูจ้ากสภาพแวดลอ้ม 
และส่ิงใกลต้วัในประเทศสหรฐัเกาหลี “สตีมศึกษา” (STEAM Education) ก าหนดแนวทางการจัด
การศึกษาไว ้ไม่เพียงแค่น าสาระวิชาวิทยาศาสตรแ์ละศิลปะมาใชส้อนดว้ยกนัเท่านัน้ แต่ก าหนดไว้
เป็นวตัถปุระสงคว์่า เพื่อใชศิ้ลปะมาส่งเสริมการรบัรู ้ความสามารถ ความเชื่อมั่น และความสนใจ
ในวิทยาศาสตรข์องนกัเรียนใหม้ากยิ่งขึน้ จึงสรา้งแรงบนัดาลใจ และแรงจงูใจใหน้กัเรียนท่ีอยากจะ
ประกอบอาชีพในดา้นวิทยาศาสตรม์ากขึน้ วิสตูร โพธิ์เงิน (2560) กล่าวว่า ปัจจยัพืน้ฐานของสตีม
คือ การออกแบบสรา้งสรรค์ และสรา้งความจับใจโดยท่ีจัดประสบการณ์ส่งเสริมการเรียนรูด้ว้ย
ตนเองอยู่บนพืน้ฐานความรูก้ระบวนการธรรมชาติท่ีหลากหลายของวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี
มูลนิธิแห่งประเทศสหรัฐเกาหลี เพื่อความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ และการสรา้งสรรค ์
ได้น าเสนอแนวทางการน าสตีมศึกษาไปประยุกต์ใช้โดยมีปัจจัยส าคัญหลักในการน าแนวคิด 
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scream ไปใชก้ิจกรรมการเรียนรู ้ไดแ้ก่บริบทการออกแบบ และการสรา้งความจับใจดังแผนภาพ
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนว STEAM มี 3 ขั้นหลัก ดังนี ้ขั้นแรก คือ การน าเสนอ
สภาพปัญหาบริบทเชื่อมโยงกับชีวิตจริงหรือสถานการณท่ี์เป็นปัญหาปัจจบุัน ท่ีมีส่วนเกี่ยวขอ้งกับ
ผูเ้รียน เพื่อให้มีขอ้มูลเบือ้งตน้ส าหรบัการคิดขั้นตอน ขั้นท่ีสอง คือ การออกแบบสรา้งสรรคเ์พื่อ
แก้ปัญหาตามสถานการณ์เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดอย่างมีอิสระ  โดยมุ่งจุดหมายส าคัญ 
ไม่เพียงแต่จะพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ แต่มุ่งเน้นทักษะการส่ือสาร การเรียนรูร้่วมกัน การ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นของกันและกัน กระบวนการออกแบบสรา้งสรรค ์หรือแนวทางการแกไ้ข
ปัญหา ผู้เรียนจะต้องเกิดการเรียนรูไ้ด้ด้วยตนเอง ขั้นสุดท้าย คือ การสรา้งความรูสึ้กจับใจอัน
นับเป็นขั้นขยายส่ิงท่ีคน้พบ โดยเนน้เจตคติต่อส่ิงท่ีเรียนรูผ่้านการลงมือท า ผ่านประสบการณ์ใน
การคน้หา จากการท่ีนักเรียนไดเ้รียนรู ้ในขั้นนีช้่วยให้ผูเ้รียนได้พัฒนาการรบัรูท้างการแสดงออก 
และการเห็นอกเห็นใจผูอ้ื่น ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความสนใจในวิทยาศาสตร ์อีกทางหน่ึงการน าสตีม
ไปใชท่ี้ประเทศสหรฐัเกาหลีเป็นการน าการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐาน เพราะเป็น
ฐานในการเร่ิมตน้ดว้ยการน าเสนอประเด็นใหน้กัเรียนเห็น และท าความเขา้ใจปัญหาในสงัคม เพื่อ
กระตุน้ใหน้ักเรียนคิดน าความเขา้ใจปัญหา และการคิดหาวิธีการแกปั้ญหา รวมทัง้การมีส่วนร่วม
ให้เกิดการอยากคน้หาน าไปสู่การความคิดสรา้งสรรค ์และแนวทางการแกไ้ขปัญหา โดยน าการ 
บูรณาการเนือ้หาสาระครอบคลุม STEM และศิลปะ ท่ีเนน้การสรา้งแรงจงูใจดว้ยการลงมือปฏิบัติ 
โดยผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์

4. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) 
ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ในศตวรรษท่ี 21 และก าลังเขา้สู่ศตวรรษท่ี 22 การส่งเสริมและการพัฒนาใหผู้เ้รียน
เป็นนกัแกปั้ญหาท่ีมีทกัษะ และความเชี่ยวชาญในการแกปั้ญหาต่าง ๆ เป็นเร่ืองส าคญัและจ าเป็น
อย่างยิ่ง (Barell, 2003 ,2007) เพราะทุกคน ทุกเพศ ทุกวัย และทุกระดับ จะตอ้งเกี่ยวข้อง และ
ไดร้บัผลกระทบจากสถานการณปั์จจบุนั ปัญหาหลักสูตรท่ีเกิดขึน้ และจะตอ้งมีการเยียวยา แกไ้ข 
และป้องกัน จึงเป็นความท้าทายท่ีจะตอ้งพยายามสรา้งนวัตกรรม มีการเปล่ียนแปลงกลา้เส่ียง
ยอมรบัปัญหาและจินตนาการทางออกส าหรบัอนาคต นอกจากนั้นความจ าเป็นของวิทยาศาสตร ์
และเทคโนโลยีมีมากขึน้ ในยคุขอ้มลูข่าวสารไวผ้สมแทนขอ้มูลต่าง ๆ เกิดขึน้มากมายมหาศาลแค่
ปลายนิว้สัมผัส แต่มีข้อมูลท่ีมีคุณภาพท่ีจ าเป็นมากมายมหาศาลเช่นกัน ดังนั้น ทักษะส าคัญ
ต่อไปนีจ้ึงมีความส าคัญมากกว่าช่วงเวลาต่าง ๆ ท่ีผ่านมา ดงัเช่น ทกัษะการคิดเชิงวิทยาการ การ
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แกปั้ญหา ความร่วมมือ การสรา้งสรรค์ การชีน้  าก ากับตัวเอง ความเป็นผูน้  า การปรบัตัว ความ
รบัผิดชอบ จิตส านึกต่อโลก และทกัษะการเรียนรูแ้ละการสืบคน้ 

การเรียนรูจ้ากปัญหา เป็นการสืบคน้ความรู ้ค าตอบจากปัญหา ขอ้สงสัยต่าง ๆ จึง
เป็นวิธีการเรียนรู ้วิธีท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนาผู้เรียนและทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 (Barell, 2003)  
ซึ่งสามารถปรบัใช้ได้กับผู้เรียนทุกวัย ทุกระดับ ทุกความสามารถ และผู้ท่ีมีทักษะในการเขียน  
ทกุรูปแบบ (ทกัษะแห่งศตวรรษใหม่, 2554) 
การเรียนรูจ้ากปัญหาเป็นกลยทุธ์หรือยุทธวิธีหน่ึงท่ีส าคญั และสามารถจะช่วยส่งเสริมพฒันา และ
เตรียมผู้เรียนให้เป็นนักแก้ปัญหา นักสรา้งสรรค ์นักอนุรกัษ์นิยม และเป็นผูส้รา้งนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีได ้(Barell, 2007) จากความเจริญกา้วหน้าดา้นภาษาศาสตร ์และเทคโนโลยีต่าง ๆ ท่ี
เป็นไปอย่างรวดเร็วและต่อเน่ือง ท าใหเ้กิดปัญหาต่าง ๆ ขึน้มากมาย และซบัซอ้นมากยิ่งขึน้ ซึ่งมี
ผลกระทบต่อการด ารงชีวิต วิธรการด ารงชีวิตท่ีทกุคนตอ้งเผชิญในทกุดา้นอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ 

ความซับซ้อนท่ีเพิ่มขึน้ของปัญหาต่าง ๆ จึงท าใหทุ้กฝ่ายโดยเฉพาะในดา้นการจัด
การศึกษา และการพัฒนามนุษยจ์ะตอ้งใส่ใจอย่างจริงจัง ทุ่มเทมากขึน้ให้ความส าคัญมากขึน้  
เพื่อเตรียมผูเ้รียนใหเ้ป็นนกัแกปั้ญหา นักสรา้งสรรค ์นักอนุรกัษ์วฒันธรรมและส่ิงแวดลอ้ม เป็นนัก
สรา้งนวัตกรรม และเทคโนโลยี และหากลยุทธ์ท่ีจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้ความร่วมมือกันและ
แก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ และจะเกิดขึน้อย่างสรา้งสรรค์ ซึ่งการเรียนรูจ้ากปัญหา เป็นการเรียนรูโ้ดย
ผูเ้รียนเป็นหลักซึ่งจะตอ้งมีค าถาม เพื่อการสืบคน้และแสวงหาค าตอบท่ีชัดเจน ซึ่งตอ้งใชท้ักษะ
การคิดแบบต่าง ๆ เช่น การคิดวิเคราะห ์การคิดเชิงวิพากย ์คิดดว้ยเหตุและผล รวมทัง้การเขา้ถึง
ขอ้มูลจากแหล่งต่าง ๆ อย่างฉลาด และใชป้ระโยชนจ์ากขอ้มูลอย่างสรา้งสรรค ์มีจรรยาบรรณใน
การท างานแบบโลกยุคใหม่ ความเชี่ยวชาญในการเขา้ถึงขอ้มูลและใชเ้ทคโนโลยีอย่างเดียวไม่
เพียงพอส าหรับการด ารงชีวิตอยู่ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งต้องเตรียมผู้เรียนให้พร้อมส าหรับการ
เปล่ียนแปลงพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และการเมือง จากนโยบายทางการศึกษา ปัจจุบันท่ีลด
คุณภาพทางการเรียนด้วยการส่งเสริมเทคโนโลยีและใช้เทคโนโลยีมากกว่า โดยท่ีความรูค้วาม
เขา้ใจลึกซึง้หายไป การใชส่ื้อเทคโนโลยีต่าง ๆ มีมากขึน้ ซึ่งเป็นผลเสียต่อการพัฒนาคุณภาพของ
มนุษยใ์นทุกดา้น ดงันัน้การจัดการเรียนรูค้วรใหค้วามส าคญัของเนือ้หาสาระท่ีส าคญัท่ีสอดคลอ้ง
กบัแนวโนม้และปัญหาต่าง ๆ ท่ีจะเกิดขึน้หรือเกิดขึน้ นอกจากนัน้ผูเ้รียนจะตอ้งเรียนรูท้กัษะเฉพาะ 
ดงันี ้ 
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1. ทักษะการคิด การท าความเข้าใจอย่างมีวิจารณญาณกับข้อมูลท่ีมากมาย
มหาศาล 

2. ทักษะการท างานร่วมกันกับคนทั่วโลกอย่างเข้าอกเข้าใจ ยอมรับในความ
แตกต่าง 

3. ทักษะการใฝ่ รู ้ใฝ่ เรียนตลอดชีวิต  รู ้จักชี ้น ากับการเรียน รู้ด้วยตัวเอง  
(Self-directed Learning) และการรูจ้กัพึ่งพาต่อกนั (Interdependence) 

4. ทักษะการส่ือสารกับผู้อื่น รูจ้ักการใช้วิธีวัด และการท างานร่วมกันให้บรรลุ
เป้าหมาย และประสบผลส าเร็จ  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning : PBL) 
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) หรือเรียกสัน้ ๆ 

ว่า PBL เป็นยุทธวิธีในการจัดการเรียนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญแบบหน่ึง เพื่อส่งเสริมและพัฒนา
ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะการแกปั้ญหา และวิธีการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย
อีกวิธีหน่ึง โดยจดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้ใชปั้ญหาเป็นหลกั หรือจุดเร่ิมตน้เพื่อกระตุน้ จงูใจ เรา้ความ
สนใจเพื่อเรียนรูแ้ละสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง โดยปัญหาเป็นฐานส าหรบักิจกรรมการเรียนรู ้และ
กระบวนการเรียนรูน้ัน้ ซึ่งปัญหาดงักล่าวตอ้งเป็นปัญหาท่ีมาจากตวันักเรียน เป็นปัญหาท่ีนักเรียน
สนใจต้องการการแสวงหา คน้ควา้ค าตอบและหาเหตุผลมาแก้ปัญหา หรือท าใหข้อง ปัญหานั้น
ชัดเจนจนมองเห็นแนวทางการแกไ้ข ซึ่งจะท าใหเ้กิดการเรียนรู ้สามารถผสมผสานความรูน้ั้นไป
ประยกุตใ์ชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ท่ีส าคัญการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานจะส่งเสริมการ
เรียนรูอ้ย่างกระตือรือรน้ของนกัเรียน ซึ่งมีผูส้รุปคณุลกัษณะของ PBL ไวด้งันี ้

1. เป็นการจดัการเรียนรูท่ี้เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
2. การเรียนรูเ้กิดขึน้จากการรว่มมือกนัของนกัเรียนเป็นกลุ่มเล็กๆ 
3. ครูคือผูค้อยแนะน าสนับสนุน นักเรียนคือผูท่ี้มองเห็นปัญหา และแก้ปัญหา

ดว้ยตนเอง 
4. ปัญหาเป็นปัญหาท่ีเกิดขึน้จริง หรือปัญหาจริง ซึ่งปัญหาจะช่วยก าหนดกรอบ

แนวคิดหรือก าหนดจดุเนน้ และกระตุน้การเรียนรู ้
5. ปัญหาคือส่ิงท่ีจะน าไปสู่การพฒันาทกัษะการแกปั้ญหา 
6. ความรูใ้หม่จะเกิดขึน้จากการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

การจดัการเรียนรูท่ี้ใชปั้ญหาเป็นฐาน หรือ Problem Based Learning (PBL) จดัเป็น
ยทุธวิธีการเรียนวิธีหน่ึง ท่ีเป็นท่ีรูจ้กัและใชก้ันอย่างแพรห่ลายมากขึน้ โดยน ามาใชเ้พื่อส่งเสริมและ
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พฒันาคณุภาพของความคิด (Quality Thinking) โดยวิธีการสืบเสาะหาความรูค้ าตอบของปัญหา
จากส่ือ จากแหล่งการเรียนรูต่้าง ๆ รวมทั้งการทดลองปฏิบัติจริง โดยเฉพาะในสถาบันการผลิต
แพทยเ์ป็นจดุเริ่มตน้ของการใชเ้ทคนิค PBL มาก่อนจนถึงปัจจบุนัท่ีไดแ้ผ่ขยายสู่สถาบนัการศึกษา
ทกุระดับมากขึน้ สามารถไปใชไ้ดต้ัง้แต่ระดบัประถมศึกษาตอนตน้ จนถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย 
และมหาวิทยาลัย PBL เป็นวิธีการจัดการเรียนรูท่ี้ใชปั้ญหาจากสถานการณ์จริง ผูเ้รียนได้เรียนรู้
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะการแก้ปัญหาในการใช้ PBL ในการเรียนรูข้อง
นกัเรียน นกัเรียนตอ้งมีทักษะในการเรียนรูต้ลอดชีวิต ซึ่งประกอบดว้ยทกัษะในการคน้หาแหล่งการ
เรียนรูท่ี้เหมาะสม 

แนวทางการจัดการเรียนรู้จากปัญหา 
การเรียนรูจ้ากปัญหา หรือการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนรูด้ว้ย

การสืบคน้ สืบเสาะ ทดลองและแสวงหาค าตอบ ความรูต่้าง ๆ (Teaching for inquiring, 2009) 
ทักษะส าคัญของปัญหา ปัญหาเป็นฐานของการเรียนรู้ที่มีลักษณะส าคัญ คือ 

1. เป็นปัญหาจริง เกิดขึน้จริงในปัจจบุัน มีการแกปั้ญหาท่ีมาก่อน หรือมีวิธีแกไ้ข
ไม่ได ้หรือยงัไม่มีใครคิดแกปั้ญหามาก่อน 

2. เป็นปัญหาท่ีมีแนวโน้มจะเกิดขึน้จริงแน่นอน และยังไม่มีใครคิดหาหนทาง
ป้องกันมาก่อนหรือยังท าไม่ส าเร็จ เพื่อเตรียมป้องกันผลเสียท่ีเกิดขึน้ต่อระดับความรุนแรง ของ
ปัญหาต่าง ๆ จะแตกต่าง 

3. เป็นปัญหาจริงในเนือ้หาวิชาท่ีจ าเป็นตอ้งมีการสืบเสาะ แสวงหาค าตอบต่าง ๆ 
เพิ่มเติมดว้ยตนเอง เพื่อประโยชนใ์นการเรียนรูท่ี้มีความหมายมากท่ีสุดส าหรบัผูเ้รียน ซึ่งความรูท่ี้
ไดจ้ากการแกปัญหาทั้ง 3ลักษณะคือ ความรูท่ี้มีความส าคัญยิ่งต่อมนุษย์ท่ีต้องมีการพัฒนาท่ี
ส่งเสริมอย่างต่อเน่ือง 

ทักษะส าคัญที่จ าเป็นและทบทวนได้อย่างต่อเนื่องในกระบวนการเรียนรู้จาก
ปัญหา (PBL) คือ 

1. ทักษะการคิดเชิญวิทยาการ การตีความ การแกปั้ญหา ความร่วมมือ ความ
สรา้งสรรค ์ความเป็นผูน้  า การปรบัตวั ความรบัผิดชอบ และจิตส านึกต่อโลก 

2. การตั้งค าถาม และการก าหนดปัญหาท่ีชัดเจน ส่งเสริมและพัฒนาแนว
ทางการแสวงหาความรูแ้ละการปฏิบติั 

3. ทกัษะการสืบเสาะ สืบคน้ แสวงหาขอ้มลูจากแหล่งต่าง ๆ และวิธีการต่าง ๆ 
4. การรูจ้กัสนบัสนนุความคิด เหตผุลการกระท าผูอ้ื่น 
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5. การตระหนักถึงความรับผิดชอบต่อสังคมท่ีทุกคนก าลังเผชิญอยู่ในโลก
ปัจจบุนั 

6. ความพยายามสรา้งสรรค ์นวตักรรม กลา้เส่ียง ยอมรบัปัญหา และจินตนาการ
ถึงทางออกส าหรบัอนาคต 

กระบวนการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน 
Duch, (1995) เสนอกระบวนการเรียนรูด้ว้ยปัญหาเป็นฐาน ดงันี ้

1. นักเรียนไดร้บัการเสนอปัญหา เช่น กรณีปัญหาจากงานวิจัยจากเหตุการณ ์
โดยใหด้ภูาพหรือวีดิทศัน ์เป็นตน้ 

2. จัดนักเรียนเข้ากลุ่ม 4-5 คน ระดมความคิดจากความรูเ้ดิมท่ีเกี่ยวข้องกับ
ปัญหา และพยายามนิยามปัญหาใหช้ดัเจน 

3. นักเรียนช่วยกันเสนอปัญหาต่าง ๆ จากประเด็นท่ีได้รับ หรือเรียกว่าเป็น 
“ประเด็นท่ีตอ้งเรียนรู”้ ในเร่ืองท่ีพวกเขายงัไม่เขา้ใจ นกัเรียนจะไดร้บัการกระตุน้ในระบุเรื่องท่ีรูแ้ละ
ไม่รูต่้าง ๆ 

4. นักเรียนช่วยกันจับล าดับความส าคัญของประเด็นท่ีต้องศึกษาและเรียนรู ้
นกัเรียนรว่มกนัตดัสินใจปัญหาต่าง ๆ ท่ีจะสืบคน้หาความรู ้ค าตอบนกัเรียนอาจจะมอบหมายงาน
เป็นรายบุคคล บางประเด็นอาจจะมอบหมายงานแบบกลุ่มรว่มกนัศึกษา ครูและนักเรียนอภิปราย
รว่มกนัเกี่ยวกบัแหล่งความรูแ้ละแหล่งเรียนรู ้

5. นักเรียนร่วมประชุมกันใหม่เพื่อศึกษาเร่ืองต่าง ๆ ท่ีก าหนด บูรณาการความรู้
ใหม่ท่ีไดใ้หเ้ขา้กบับริบทของปัญหา รว่มกันสรุปความรูเ้ชื่อมโยงความคิดรวบยอดใหม่กบัความคิด
รวบยอดเดิม ท าความเข้าใจกับส่ิงท่ีไดเ้รียนรูใ้หม่ ในขณะท่ีแก้ปัญหา และนักเรียนจะพบว่าการ
เรียนรูเ้กิดขึน้จากการด าเนินการตามกระบวนการโดยตลอด และมีเร่ืองใหม่  ๆ ท่ีต้องศึกษาและ
เรียนรูเ้สมอ 

บทบาทของครูในการเรียนรูแ้บบ PBL คือ ผู้แนะน าให้การสนับสนุนความคิด
ริเริ่มใหเ้กิดกบันกัเรียน ไม่บรรยายเนือ้หา หรือแนะวิธีแกปั้ญหาให ้แต่ส่ิงส าคญัท่ีครูควรจะระลึกถึง
ในการจัดการเรียนรู้แบบ PBL คือ 1) จ านวนนักเรียนชั้นเรียน 2) ระดับและวุฒิภาวะ และ
เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของบทเรียน และรายวิชาในขณะใช้เทคนิค PBL จะต้องใหน้ักเรียน
รบัผิดชอบในการเรียนรูด้ว้ยตวันกัเรียนเองมากท่ีสดุ ผูเ้รียน คือ ผูคิ้ดผูป้ฏิบติั และตดัสินใจ 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการแก้ปัญหา (PBL and Problem 
Solving) 

การแกปั้ญหา (Problem Solving) เป็นกระบวนการท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา เพราะ
การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเร่ิมตน้ดว้ยปัญหา (Problem) ท่ีจะตอ้งมีการแกไ้ขหรือหาค าตอบ 
ดงันัน้นักเรียนท่ีเรียนรูด้ว้ยวิธีการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานจะตอ้งมีทกัษะในการแกปั้ญหา หรือ
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณหรือคิดอย่างหลากหลายแนวทาง (Divergent Thinking) มี
ค าถามท่ีน่าสนใจค าถามหน่ึงท่ีว่า จะสามารถพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาโดยไม่ใช ้PBL ไดห้รือไม่ 
ค าตอบคือได้ เน่ืองจากมีตัวอย่างหรือเรียนรูม้ากมายหลายแบบท่ีสามารถพัฒนาทักษะการ
แกปั้ญหาของผูเ้รียน ตวัอย่างเช่น การเรียนท่ีเนน้เนือ้หาสาระเป็นหลัก Subject-based Learning 
ในท านองเดียวกนั ครูสามารถจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือกนัโดยใช ้PBL หรือ ไม่ใชก้็ได ้การจัดการ
เรียนรูแ้บบรว่มมือ เพราะสามารถถามใหน้กัเรียนรว่มกนัตอบร่วมกนัอภิปราย เปรียบเทียบแนวคิด 
และความคิดรวบยอดของเพื่อในกลุ่มไดห้รือท ากิจกรรมอื่น ๆ 

ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Stages in Problem 
Based Learning) 

สเตปเพียน และแกลแลกเกอร ์(Stepien, and Gallagher, 1993) ได้น าเสนอ
ขัน้ตอนการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ดงันีคื้อ 

ขั้นที่ 1 เข้าสู่ปัญหาและนิยามปัญหา (Encountering and Defining the 
Problem) ผูเ้รียนจะไดร้บัสถานการณท่ี์เกี่ยวขอ้งกับปัญหาจริงใหอ้่านวิเคราะหท์ าความเขา้ใจกับ
สถานการณท่ี์เป็นปัญหานัน้ หรือใหดู้จากภาพ จากวีดิทศันจ์ากสถานท่ีจริง โดยอาจใหต้ัง้ค าถาม
ถามตวัเองว่า 

- รูอ้ะไรบา้งเกี่ยวกบัปัญหาหรือค าถามนี ้
- จ าเป็นตอ้งรูอ้ะไรบา้งเพื่อจะไดแ้กปั้ญหานีไ้ด ้
- ต้องใช้ข้อมูลส่ือการเรียนรูอ้ะไรบ้าง เพื่อจะได้แนวทางการแก้ปัญหา 

หรือสมมติฐาน 
ในขั้นตอนก็ควรได้ค าถามท่ีชัดเจน ถึงแม้ว่าแนวทางการแก้ปัญหานั้น 

จะตอ้งใชค้วามรูใ้หม่เพื่อสรา้งความเขา้ใจเกี่ยวกบัวิธีแกปั้ญหา 
ขั้นที่ 2 หาข้อมูลและรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้อง (Data Collection) 

ประเมินข้อมูล แลน าไปใช้เมื่อผู้เรียนได้ปัญหาท่ีชัดเจนจากขั้นท่ี 1 ผู้เรียนจะต้องศึกษาข้อมูล  
ต่าง ๆ หรือส่ือต่าง ๆ ท่ีต้องใช้ ซึ่งข้อมูลและส่ือต่าง ๆ ต้องมีการประเมินความถูกต้อง ความ
เหมาะสม ความคุม้ค่าก่อนน าไปใชแ้กปั้ญหา 
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ขั้นที่ 3 สังเคราะหข์้อมูลและปฏิบัติ (Synthesis and Performance) เป็น
ขั้นท่ี ผู้เรียนสรา้งหรือก าหนดแนวทางการแกปั้ญหา อาจมีการสรา้งส่ือประกอบหรือจัดการกับ
สาระความรูใ้หม่ซึ่งแตกต่างจากการท ารายงานธรรมดา แต่เป็นการน าเสนอแนวทาง วิธีการ
แกปั้ญหาท่ีชดัเจน และด าเนินการแกปั้ญหา สรุปผล หรือหลกัการทั่วไปท่ีไดจ้ากการแกปั้ญหาและ
น าเสนอผลการเรียนรูใ้นชัน้เรียน 

เซวอย และฮิวจ์ (Savoil & Hugles, 1994) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ 
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานไวด้งันี ้คือ 

ขั้นที่ 1 การระบุปัญหาท่ีเหมาะสม 
ขั้นที่ 2 การเชื่อมโยงปัญหา กบับริบท 
ขั้นที่ 3 การมอบหมายความรบัผิดชอบ  
ขั้นที่ 4 กระตุน้ความรว่มมือ  
ขั้นที่ 5 ตัง้ความคาดหวงัหรือก าหนดเป้าหมายว่า  

สรุปแนวทางการปฏิบัติในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้ดังนี ้
1. จดักิจกรรมใหน้กัเรียน ไดรู้จ้ักการเผชิญกบัปัญหา และแสวงหาขอ้คน้พบดว้ย

ตนเอง (จดัสถานการณบ์ทบาทสมมติเร่ืองสัน้ หรือใชว้ีดิทศัน ์เป็นตน้) 
2. จดักลุ่มนกัเรียนรว่มกนัเรียนรู ้อภิปราย แสดงความคิดเห็น เพื่อท าความเขา้ใจ

กบัปัญหาใหช้ดัเจน 
3. ใหน้กัเรียนถามค าถามในเร่ืองท่ีนกัเรียนสงสยั หรือไม่เขา้ใจ ในเร่ืองท่ีเกี่ยวขอ้ง

กบัปัญหา (ครูคอยกระตุน้ใหน้กัเรียนถาม) 
4. ใหน้กัเรียนรว่มกนัคิด หาวิธีแกปั้ญหา วางแผน  
5. ใหน้กัเรียนรว่มกันแสวงหาความรู ้และเก็บรวบรวมขอ้มูลเพื่อน าขอ้มลูท่ีไดไ้ป

แกปั้ญหา 
6. นักเรียนร่วมกันแกปั้ญหา หาค าตอบของปัญหาท่ีเลือก และน าเสนอผลการ

เรียนหรือผลการแกปั้ญหา อาจจะน าเสนอในรูปโครงงาน การแสดงนิทรรศการ แสดงผลงาน และ
ผลการหาค าตอบของปัญหา 

7. ร่วมกันประเมินผลการท างานกลุ่ม และผลงานกลุ่ม น าเสนอขอ้เสนอแนะใน
การพฒันาการเรียนรูต่้อไป 

ข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับครู 
1. ใหน้ักเรียนได้รูจ้ักคุน้เคย และมีประสบการณ์เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาแบบ

วิทยาศาสตร ์5 ขัน้ ซึ่งประกอบดว้ยปัญหาและนิยามปัญหา การตัง้สมมติฐานการทดลอง การหา
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ขอ้มูลรวบรวมขอ้มูล การวิเคราะหข์อ้มูล และสรุปผลงาน นักเรียนควรรูแ้ละเขา้ใจกระบวนการนี้
เป็นอย่างดี 

2. เลือกสถานการณ์ท่ีน าไปสู่ปัญหาท่ีน่าสนใจและหลากหลาย สอดคล้องกับ
สาระความรู ้

3. เตรียมใบความรูแ้ละใบกิจกรรมส าหรบันกัเรียน 
4. เตรียมพรอ้มดา้นส่ือ สาระความรูเ้พิ่มเติมส าหรบันกัเรียน 
5. เขียนแผนการจดัการเรียนรูท่ี้ระบุกิจกรรมการสอน และกิจกรรมการเรียนรูใ้น

แต่ละขัน้ตอนอย่างชดัเจน 
6. ก าหนดวิธีการวัดและการประเมินผลท่ีหลากหลายเพื่อพัฒนาการเรียนรูข้อง

ผูเ้รียนทกุดา้น 
แนวทางการวัดและการประเมินผลการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1. ใหเ้สนอการด าเนินการแกปั้ญหา ทัง้งานเด่ียว และงานกลุ่ม 
2. ตรวจการเขียนบนัทึกผลการเรียนรู ้ของตนเอง และของนกัเรียนแต่ละคน 
3. ใชแ้บบประเมินโดยใหเ้พื่อนประเมินเพื่อน โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินให้

ชดัเจน 
4. ใชแ้บบประเมินผลการสงัเกตพฤติกรรมระหว่างการเรียนรู ้
5. ทดสอบดว้ยการวิเคราะหปั์ญหา คิดหาแนวทางการแกปั้ญหา และด าเนินการ

แกปั้ญหา เป็นรายบุคคล  
6. ใชก้ารสมัภาษณเ์ป็นรายบุคคล 
7. ใชข้อ้สอบในการวดัความรู ้แบบก าหนดสถานการณ ์และประเด็นปัญหา 

สรุปข้อเสนอแนะ 
การจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรูท่ี้เนน้การใชปั้ญหา

จริง เป็นส่ือในการเรียนรูแ้ละวิธีแสวงหาความรูโ้ดยใชก้ระบวนการทางวิทยาศาสตร ์หรือเรียกว่า 
วิธีการสอนแบบแกปั้ญหา (Problem Solving Method) นั่นเอง การจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ฐาน นอกจากจะฝึกทักษะการแกปั้ญหาเป็นกระบวนการแลว้ ยังฝึกทักษะการคิดประเภทต่าง ๆ 
อีกดว้ย เช่น ศึกษาศพัท ์สงัเคราะห ์และประเมินผล ซึ่งหมายถึง การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
คิดสรา้งสรรคน์ั่นเอง นอกจากนั้นยังเป็นการเรียนรูท่ี้เหมาะสมกับการเรียนรูร้่วมกันเป็นกลุ่มหรือ
ทีม จึงเป็นการส่งเสริมและฝึกการท างานรว่มกนั การรว่มกนัคิดรว่มกนัตดัสินใจ ซึ่งนกัเรียนอาจจะ
ไม่คุน้เคยกับวิธีการเรียนรูแ้บบดงักล่าว ครูจึงควรติดตาม ดแูล และส่งเสริมการร่วมกันปฏิบัติงาน 
ใหน้กัเรียนเห็นประโยชน ์เห็นคณุค่าของการท างานรว่มกนั คิดรว่มกนั และปฏิบติัการรว่มกนัดว้ย 
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5. การจัดการเรียนรู้ด้วยการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Based Learning) 
การจัดการเรียนรูด้้วยวิธีการสืบเสาะหาความรู ้(Inquiry Approach) เป็นท่ีรูจ้ักกันมา

นาน จากพืน้ฐานปรชัญา การเรียนรูด้ว้ยการปฏิบัติ “Learning by Doing” ของจอหน์ ดิวอี ้(John 
Dewey) การจดัการเรียนรูด้ว้ยวิธีสืบเสาะหาความรู ้เป็นการเรียนรูท่ี้เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ ผูเ้รียน
ไดเ้รียนรูด้ว้ยตนเอง เป็นการจัดการเรียนรูต้ามทฤษฎีการสรา้งความรู ้(Constructives Theory) 
โดยมีองคป์ระกอบส าคัญของการเรียนรูคื้อ  ค าถาม หรือการถามค าถาม (Asking Question) ซึ่ง
เป็นหัวใจของการเรียนรูใ้นแบบดังกล่าว การจัดการเรียนรูด้ว้ยวิธีสืบเสาะหาความรูเ้หมาะสมกับ
สงัคมโลกในปัจจบุัน ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ทัง้ทางดา้นความรูข้่าวสารขอ้มูลรวม และ
ดา้นเทคโนโลยีต่าง ๆ การเรียนรูท่ี้เน้นเนือ้หาสาระด้วยการสอนจากครูโดยตรงไม่เหมาะสมกับ
ความตอ้งการของสังคมยุคใหม่อีกต่อไป ดังนั้น การจัดการศึกษาควรมุ่งเน้นและใหค้วามส าคัญ
ต่อวิธีแสวงหาความรู ้และจัดการกับความรู ้มีทักษะการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่ง
จะต้องอาศัยวิธีการเรียนรูอ้ย่างเหมาะสม การจัดการเรียนด้วยการสืบเสาะหาความรู ้( Inquiry 
Based Learning) จะช่วยพัฒนาให้ผูเ้รียนสามารถปรบัเปล่ียนขอ้มูลเป็นความรูท่ี้มีความหมาย
ช่วยพัฒนาทักษะการคิด และพัฒนาลักษณะนิสัยของนักคิด นักปฏิบัติท่ีดี ขอ้มูลความรูไ้ดจ้าก
การบอกใหรู้ ้เน้นเนือ้หามาก (Meaningful Knowledge) มักจะเอาไปใชไ้ด้นอ้ย นอกจากใชเ้พื่อ
การสอบ  ค าถามมีบทบาทส าคญัในการจดัการเรียนรู ้และการเรีบนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู้ 

เฮนน่ี พาลเมอร์ วาลพ์ (Henry Palmer Walf, 1987) ได้จ  าแนกค าถาม 4 ประเภท 
ส าหรับการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้คือ 1) ค าถามประเภทท่ีให้ลงความเห็นหรือสรุปลง
ความเห็น 2) ค าถามประเภทใหตี้ความ 3) ค าถามประเภทใหถ้่ายโยงและคิด โดยละเอียด และ 4) 
ค าถามเกี่ยวกับการตัง้สมมติฐานท่ีลึกซึง้มากขึน้ ดังนั้นการท่ีจะส่งเสริมใหผู้เ้รียนเรียนรูม้ากกว่า
ขอ้เท็จจริงตามหลักสตูรจะตอ้งกระตุน้ใหน้กัเรียนหารอ่งรอย ตรวจสอบ และอธิบายว่าการสรุปลง
ความเห็นเหมาะสมหรือสมเหตุสมผล นอกจากนั้นการเรียนรูด้ว้ยวิธีสืบเสาะหาความรูน้ั้น ผูเ้รียน
จะเรียนรูแ้ละสามารถใชว้ิธีการเรียนอย่างต่อเน่ืองจนตลอดชีวิต 

การเรียนรูด้ว้ยการสืบเสาะมีบทบาทส าคญัต่อการเรียนรูแ้บบสรา้งองคค์วามรู ้เพราะเป็น
การสรา้งความหมายกบัความรูใ้หม่ดว้ยตนเองของผูเ้รียน มีการสืบหาคน้หาค าตอบท่ีตนเองสงสัย
อยากรู ้ความสงสยัอยากรูจ้ะท าใหเ้กิดความพึงพอใจขึน้ โดยเฉพาะเมื่อผูเ้รียนสามารถสรา้งความ
เขา้ใจไดค้ าตอบ ไดผ้ลจากการปฏิบัติดว้ยตนเอง (Hairy, 1993) เมื่อใดผูเ้รียนมีความสงสยัในการ
เรียน เพื่อหาค าตอบใด ๆ ผลท่ีเกิดขึน้ คือ ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรูท้ักษะ และเจตคติท่ีดีในการ
แสวงหาค าตอบต่าง ๆ ดว้ยตนเอง ขณะเดียวกันเกิดการสรา้งความรู ้ความหมายใหม่ ๆ จากการ
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เรียนรู ้ผูส้อนไม่ควรใหเ้นือ้หาสาระทุกเรื่องทัง้หมด เพราะผูเ้รียนท่ีรบัเนือ้หาเพียงฝ่ายเดียว จะขาด
การท าความเขา้ใจอย่างถ่องแทต่้อส่ิงท่ีเรียน และต่อการเรียนในท่ีสดุ 

การเรียนรูด้ว้ยการสืบเสาะหาความรูส้ามารถใช้ในการจัดการเรียนรูไ้ด้หลายสาระการ
เรียนรูโ้ดยเฉพาะสังคมศึกษา และวิทยาศาสตร ์วิธีจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูเ้ป็น
กระบวนการถาม และศึกษาค าตอบ และตอบค าถามต่าง ๆ โดยเฉพาะผูเ้รียนเป็นผูก้  าหนดค าถาม
เพื่อการสืบเสาะหาความรูแ้ละหาค าตอบ มีการเก็บขอ้มูลท่ีเกี่ยวขอ้งกับค าถาม และวิธีการเก็บ
ขอ้มูล วิเคราะห์ข้อมูลอา้งอิง และสรุปค าตอบของค าถามนั้น คุณลักษณะพิเศษของการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรูคื้อ กิจกรรมของผูเ้รียน โดยครูเป็นผูส่้งเสริมมีการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

ข้อดีของการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
1. ผูเ้รียนสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
2. ค าตอบไดม้าจากการสืบเสาะช่วยใหผู้เ้รียนจ าได ้เพราะจ าดว้ยความเขา้ใจ 
3. เป็นการกระตุน้ความคิดสรา้งสรรค ์ 
4. ไดร้บัทกัษะการคิดระดบัสงู (คิดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และประเมินผล) 
5. ผู้เรียนสามารถจัดการกับขอ้มูล และวิเคราะหข์อ้มูลดว้ยวิธีต่าง ๆ ไดเ้ป็นอย่างดี

เช่น ใชแ้ผนท่ี กราฟ และแผนภมูิประเภทต่าง ๆ 
หลักส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

การเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้หรือการเรียนแบบเสาะหาความรู ้เป็นการจัดการ
เรียนรูท่ี้เนน้การถามค าถามนักเรียน และใหน้ักเรียนถามค าถามมากกว่าการเรียนรูจ้ากครูผูส้อน 
บางครัง้อาจเรียกวิธีจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูว้่าวิธีสรา้งองคค์วามรู ้(Constructivism 
Approach) ซึ่งหมายความว่า มีวิธีหลายวิธีท่ีจะสรา้งความหมายจากความรูต่้าง ๆ ท่ีมีอยู่ และใน
ขณะเดียวกันการเรียนรูถ้ึงวิธีการเรียนรู ้(How to learn) เป็นส่ิงท่ีส าคัญท่ีสุดส าหรบัการสืบเสาะ
ความรูม้ากกว่าการน าเสนอขอ้มลูความรูโ้ดยใหโ้ดยตรงจากครู แต่อย่างไรก็ตาม วิธีการเรียนรูแ้บบ
สืบเสาะหาความรูท้ั้งหมดไม่ใช่วิธีการสรา้งองค์ความรู ้หรือวิธีสรา้งองค์ความรูท้ั้งหมด คือ วิธี
สืบเสาะหาความรูเ้พียงแต่ทัง้ 2 วิธี มีแนวคิดต่าง ๆ ก็มาจากปรชัญาพืน้ฐานท่ีคลา้ยคลึงกนั 
คว าม แตก ต่ า งระ ห ว่ า ง วิ ธี ส อ น แบบ ค้ น พ บ  (Discovery Learning) กั บ วิ ธี ส อ น แบ บ 
สืบเสาะหาความรู ้(Inquiry Based Learning) ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิธีสอนการ
ค้นพบแบบทั่วไปนั้น ครูจะเข้ามาพรอ้มกับบทเรียน กิจกรรมท่ีได้วางแผนมาแล้ว ครู คือแหล่ง
ทรพัยากรในการเรียนรู ้และจะเป็นผ็ท่ีพิจารณาว่าเนือ้หา สาระใดส าคญัท่ีสุดท่ีนกัเรียนตอ้งเรียนรู ้
ถึงแมว้่าการจดัการเรียนการสอนของครูจะสรา้งสรรคแ์ละยืดหยุ่น แต่เนือ้ โครงงาน กิจกรรมต่าง ๆ 
ครูเป็นผูจ้ดั รวมทัง้การวดัและการประเมินผลก าหนดวิธีท่ีไดแ้ละแนวทางไว ้แลว้ในทางตรงกนัขา้ม 
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การเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้เช่น การท าโครงงานต่าง ๆ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรูม้าจากผูเ้รียน
เป็นหลกั ครู คือ ผูท่ี้เป็นคนคอยแนะน า สนบัสนนุ ช่วยใหผู้เ้รียนบรรลุตามวตัถุประสงค ์ใหค้ าตอบ
ไดต้รงตามค าถาม หรือเร่ืองท่ีไดเ้ลือกศึกษาดว้ยตนเอง เมื่อใดท่ีนักเรียนไดเ้ลือกเรียน เลือกปฏิบัติ
ในเร่ืองท่ีตนสนใจ เขาจะรูสึ้กเป็นเจา้ของโครงงานหรือกิจกรรมเหล่านั้น ดังนั้นการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรูเ้ป็นการจัดการเรียนรูท่ี้มีโครงสรา้ง มีการวางแผน เตรียมงาน และมีผู้ท่ี
เกี่ยวขอ้งตอ้งรบัผิดชอบ 

ประโยชนข์องการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
1. การจัดการเรียนรูด้้วยวิธีการสืบเสาะหาความรู ้ครูจะเป็นผู้ช่วยให้นักเรียนท า

ความเข้าใจกับปัญหาจริง เพื่อสรา้งโอกาสในการเรียนรู้หรือท าโครงงาน ช่วยในการวิจัยสืบ
เสาะหาความรูแ้ละน าเสนอรายงาน ดังนั้นจึงเป็นวิธีการจัดการเรียนรูท่ี้ดีท่ีสุดวิธีหน่ึงท่ีใหโ้อกาส
นกัเรียนไดเ้รียนรูอ้ย่างอิสระ โดยมีครูคอยกระตุน้ส่งเสริมการใชท้กัษะการคิดแบบต่าง ๆ 

2. การเรียนรูด้ว้ยวิธีสืบเสาะหาความรูม้ีความยืดหยุ่นเหมาะสมกบัโครงงานประเภท
ต่าง ๆ เช่น โครงงานประเภทการวิจัยสู่การใชค้วามคิดสรา้งสรรคจ์ากการศึกษาในหอ้งทดลองสู่
การใช ้Internet ดงันัน้ ครูจ าเป็นตอ้งวางแผนล่วงหนา้ เพื่อการจดัโอกาสการเรียนใหน้กัเรียนอย่าง
เหมาะสม 

3. นกัเรียนบางกลุ่มอาจมีปัญหาในการเรียนรู ้ดว้ยวิธีสอนแบบเดิมท่ีครูใชก้ารจดัการ
เรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้ดว้ยบรรยากาศท่ีแตกต่างจากเดิม จะช่วยใหน้ักเรียนมีความมั่นใจ 
สนใจ และภมูิใจในตวัเองมากขึน้ 

4. การจดัการเรียนรูด้ว้ยวิธีการสอนแบบเดิมใหค้วามส าคญักบัการเรียนรูด้ว้ยความรู้
มากท่ีสุด ในขณะท่ีวิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรูจ้ะส่งเสริมการเรียนรูทุ้กมิติการเรียนรู ้คือ ดา้น
การปฏิบติั ดา้นความรู ้และเจตคติ 

5. การจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูเ้หมาะสมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือกัน (Cooperative Learning) และการท าโครงงานเป็นทีม ซึ่งครูสามารถจัดกิจกรรมการ
เรียนรูด้ว้ยปัญหา แต่จัดหลายกลุ่มโดยแต่ละกลุ่มไดเ้ลือกประเด็นท่ีตนเองตอ้งการจะศึกษา หรือ
ใหท้ างานหรือปฏิบติักิจกรรมโดยใชปั้ญหาเดียวกนัหรือแตกต่างกนัก็ได ้

การจัดการเรียนรูด้้วยเทคนิคการสืบเสาะหาความรูถ้ึงแม้ว่าจะมีความแตกต่าง
หลากหลายตามแนวคิดของนกัการศึกษาต่าง ๆ แต่โดยทั่วไป การจดัการเรียนรูด้ว้ยเทคนิคการสืบ
เสาะหาความรู ้หรือการเรียนดว้ยวิธีการสืบเสาะหาความรูจ้ะประกอบดว้ยขั้นตอนตามวฏัจักรท่ี
เสนอ ดงันี ้



  68 

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

1. ครูตอ้งวางแผน เตรียมค าถามท่ีเกี่ยวข้องกับสาระการเรียนรูเ้พื่อให้นักเรียน
รว่มกนัสืบเสาะหาความรู ้และค าตอบ 

2. ครูอธิบายเนือ้หารสาระความรูใ้นเร่ืองกวา้ง โดยยึดวตัถปุระสงคก์ารเรียนรูเ้ป็น
หลกั รวมทัง้ผลงานเรียนท่ีคาดหวงั 

3. นักเรียนร่วมกันพิจารณาค าถามหรือปัญหา ก าหนดวิธีการสืบเสาะหาความรู้
แหล่งขอ้มลูรว่มกนั 

4. นักเรียนเข้ากลุ่ม เลือกปัญหาหรือประเด็นท่ีสนใจจะศึกษา และร่วมกันท า
ความเขา้ใจกบัปัญหา 

5. ร่วมกันศึกษาค้นคว้าหรือทดลองเพื่อให้ได้ค าตอบ สรุปเป็นแนวทาง และ
วิธีการแก้ปัญหา หรือสรุปข้อมูลความรูท่ี้สืบเสาะ ซึ่งอาจใช้แผนผังมโนทัศน์ สรุปแนวทางการ
แกปั้ญหาได ้

6. น าเสนอข้อค้นพบ ความรู ้วิธีแก้ปัญหา ร่วมกันสรุปแต่ละปัญหาเชื่อมโยง
ความสมัพนัธ ์

การจัดการเรียนรูด้ว้ยวิธีสืบเสาะหาความรูเ้หมาะสมท่ีสุกส าหรบัการจัดกลุ่มให ้
ผูเ้รียนร่วมมือกัน หลังจากการสืบเสาะหาความรูแ้ลว้อาจจะจัดกิจกรรมอื่น เพิ่มเติม เพื่อพัฒนา
ทกัษะการพดู การแสดง และการเขียนไดค้รบถว้นในทกุกลุ่มสาระ เช่น 

1. การแสดงสัน้ ๆ เกี่ยวกบัเร่ืองท่ีเรียน 
2. จดัประชมุเพื่ออภิปราย 
3. ใหด้ภูาพยนตร ์หรือวีดิทศันเ์กี่ยวกบัเร่ืองท่ีเรียน 
4. จดัการแถลงข่าวเพื่ออภิปรายปัญหา หรือค าถามในประเด็นท่ีสนใจ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบสืบเสาะหาความรู้ SE 
Bybee และคณะ (2006) ไดศึ้กษาวิจัย และเสนอรูปแบบการสืบเสาะหาความรู ้

The BSCS SE Instructional Model) เป็นกระบวนการ 5 ขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้
ขั้นสร้างความสนใจให้ผู้เรียน (Engage) โดยการตั้งค าถามให้คิด จุด

ประกายความคิดดว้ยภาพ ดว้ยข่าวหรือเหตกุารณส์ าคญั 
ขั้นให้ส ารวจและค้นหา (Explore) ใหผู้เ้รียนรว่มกนัคน้หาปัญหา ประเด็น

ส าคญั 
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ขั้นอธิบาย (Explain) ส่งเสริมใหผู้เ้รียน อธิบายแนวคิด ความคิด การอา้งอิง 
เหตผุลต่าง ๆ  

ขั้นขยายความรู้ (Elaborate) จดัโอกาสใหน้ าไปใชใ้นสถานการณอ์ื่น ๆ 
ขั้นประเมินผล (Evaluate) ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมประเมินผลการเรียนของ

ตนเอง และเพื่อน 
ลกัษณะของค าถามส าหรบัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้

1. เป็นค าถามท่ีสืบเสาะหาค าตอบไดม้ากมาย ซึ่งไม่ใช่ค าถามส าหรบับุคคล
ใดบุคคลหน่ึง 

2. เป็นค าถามท่ีไม่ไดต้อบดว้ยขอ้เท็จจริงง่าย ๆ เช่น ในปีใดท่ีประธานาธิบดี
.....ถกูฆาตกรรม? ซึ่งถามเกี่ยวกบัความจริงท่ีใชค้วามจ ามาตอบเท่านัน้ 

3. เป็นค าถามท่ีไม่ใช่ค าถามท่ีสามารถใหค้ าตอบท่ีถูกตอ้งนั้นได ้เช่น ดนตรี
ประเภท.....คืออะไร? ควรเป็นค าถามท่ีน าไปสู่การศึกษาสืบเสาะหาค าตอบไดห้ลายดา้น 

4. ค าถามต่าง ๆ ท่ีถามในเร่ืองนั้น ๆ ควรเป็นค าถามทีมีวตัถปุระสงคเ์ดียวกัน 
และถามใหไ้ดค้ าตอบท่ีหลากหลาย 

5. ค าถามท่ีใช้ไม่ควรเป็นค าถามเฉพาะบุคคลมากจนเกินไป หรือถาม
ความเห็นส่วนตวัมากจนเกินไป 

สรุปและข้อเสนอแนะ 
การจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูเ้ป็นวิธีการจดัการเรียนรูว้ิธีหน่ึงท่ีเนน้การ

ส่งเสริมให้ผู้เรียนสืบค้นหาความรู ้ความจริงต่าง  ๆ ด้วยตนเอง เป็นรายบุคคล หรือเป็นกลุ่ม  
ซึ่งองคป์ระกอบท่ีส าคัญมากท่ีสุดของการสืบเสาะความรู ้ ก็คือ ค าถาม ค าถามจะเป็นตัวกระตุน้
การเรียนรู ้แสวงหาความรูด้ว้ยวิธีต่าง ๆ จากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ เน่ืองจากค าถามมีหลายประเภท 
หลายระดบั ค าถามส าหรบัการสืบเสาะหาความรูจ้ึงตอ้งเป็นค าถามท่ีน าไปสู่ความใคร่รู ้และการ
สืบเสาะหาค าตอบ ดงันัน้การเตรียมค าถามของครู จึงจ าเป็นอย่างยิ่ง นอกจากนัน้ครูจะตอ้งฝึกให้
ผู้เรียนถามค าถาม เพื่อการสืบค้นหาความรู ้ค าตอบท่ีหลากหลาย และมีความหมายด้วยการ
จดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้ความรูท่ี้ไดร้บัอาจจะไดม้าจากการศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมจาก
แหล่งขอ้มูลต่าง ๆ จากอินเตอรเ์น็ต จากแหล่งความรูจ้ริง จากการสัมภาษณ์ผูรู้ ้จากการทดลอง
หรือฝึกปฏิบัติในสถานท่ีจริงก็ได ้จึงกล่าวไดว้่าการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรูเ้ป็นวิธีหน่ึง
ท่ีส่งเสริมความรู ้วิธีการเรียนรู ้ทกัษะการคิด การอภิปราย และการน าเสนอผลงานหรือชิน้งาน 
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6. การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Cooperative Learning) 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

การเรียนรูแ้บบร่วมมือกันหรือการรว่มมือกันเรียนรูเ้ป็นแนวคิดในการจัดการเรียนรู้
เพื่อให้นักเรียนร่วมกันเรียนรู ้และปฏิบัติกิจกรรมใหบ้รรลุผลส าเร็จตามจุดมุ่งหมาย มุ่งเน้นการ
รว่มกันปฏิบัติงานช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และพัฒนาทักษะทางสงัคม กล่าวไดว้่าเป็นการจัดการ
เรียนรูท่ี้เน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญแบบหน่ึง ซึ่งแนวคิดในการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือนี ้มาจากนัก
การศึกษาต่างประเทศหลายท่านท่ีได้ศึกษาวิจัยและทดลองรูปแบบและวิธีการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูแ้บบดงักล่าว และเป็นท่ีรูจ้กักนัแพร่หลาย เช่น โรเบิรท์ สลาวิน ,จอรน์สนัและจอรน์สนั และ
คาเกน ฯลฯ นอกจากนั้นยังมีนักการศึกษาอีกหลายท่านท่ีได้ศึกษา ทดลอง และเสนอเทคนิค 
วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบรว่มมือกันเรียนรูใ้นหลาย ๆ แบบ หลาย ๆ วิธี ซึ่งเทคนิค
วิธีการต่าง ๆ เหล่านี้ ต่างก็มีแนวคิด หลักการพื ้นฐานในการปฏิบัติท่ีคล้ายคลึงกัน เพียงแต่
แตกต่างกัน ดา้นกิจกรรมการเรียนรูใ้นรายละเอียดปีกย่อยเท่านั้น ท่ีส าคัญการน าวิธีการจัดการ
เรียนการสอนแบบร่วมมือกันไปใช้ ครูจะต้องศึกษา ท าความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด 
สาระส าคญัท่ีเกี่ยวขอ้ง รวมทัง้เทคนิควิธีการด าเนินการเพื่อจะใหก้ารน าไปใชป้ระสบผลส าเร็จตาม
วตัถุประสงค ์ซึ่งวิธีจดัการเรียนรูแ้บบรว่มมือกนัสามารถพัฒนาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน 
ทกัษะทางสงัคม การท างานรว่มกนั การยอมรบัเพื่อรว่มงาน และลดการแข่งขนัเป็นรายบุคคล 

จอรน์สันและจอร์นสัน (Johnson & Johnson, 1996) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการ
จดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือกันว่าเป็นวิธีการจดัประสบการณ์การเรียนรูใ้หก้ับนักเรียน เป็นกลุ่มเล็ก 
กลุ่มละประมาณ 3-5 คนสมาชิกกลุ่ม แต่ละกลุ่มคละเพศ เชือ้ชาติ และความสามารถทางการ
เรียน โดยเฉพาะการคละ นักเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง ต ่า ในแต่ละกลุ่ม
เป็นสดัส่วน 1:2:1 คือ เก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คนสมาชิกกลุ่มจะตอ้งมีปฏิสมัพนัธ์ท่ี
ดีต่อกัน รบัฟังความคิดเห็น ช่วยเหลือกนัและกัน และสมาชิกกลุ่มทกุคนตอ้งร่วมกนัรบัผิดชอบต่อ
ผลงานของกลุ่มและผลงานของตวัเอง 

สลาวิน (Slavin, 1990) ไดเ้สนอแนะว่าวิธีสอนแบบรว่มมือกนัเรียนรู ้หรือวิธีสอนแบบ
ร่วมมือกัน คือการจัดการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนได้เรียนรูร้่วมกันเป็นกลุ่ม  ๆ ละ 4-6 คน 
สมาชิกจะตอ้งช่วยกัน เรียนรูร้ว่มกนัปฏิบัติกิจกรรมจนบรรลุผลส าเร็จ และยงัไดเ้สนอแนะเพิ่มเติม
ว่า วิธีสอนในแบบดังกล่าวช่วยให้ผูเ้รียนมีความกระตือรือรน้ ภูมใจในตนเอง ตระหนักถึงความ
รับผิดชอบในตนเอง และต่อกลุ่ม ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ ้น พัฒนา
ความสัมพันธ์ท่ีดี การยอมรบัผูอ้ื่นมากขึน้ สรา้งความมั่นใจในตนเอง และรูถ้ึงของตนเองมากขึน้ 
สอดคลอ้งกบัจอยซ ์และเวล (Joyce & Weil, 1986) ท่ีไดก้ล่าวไวว้่า การสอนแบบร่วมมือกนัเรียนรู ้
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ช่วยพฒันาผูเ้รียนดา้นสติปัญญา โดยเพื่อในกลุ่มจะช่วยเหลือแนะน ากนั เน่ืองจากผูเ้รียนท่ีอยู่วัย
เดียวกนั สามารถส่ือสาร ส่ือความหมายแก่กนัไดง้่าย และท าใหเ้ขา้ใจง่ายกว่าท่ีครูสอน ดงันัน้ การ
ท่ีจะจดัการเรียนการสอนใหบ้รรลุเป้าหมาย และนักเรียนมีคณุลกัษณะตาม ซึ่งนกัการศึกษาต่าง ๆ 
ไดเ้สนอไวต้อนตน้ จะตอ้งรูแ้ละท าความเขา้ใจในสาระส าคญั ดงัต่อไปนี ้

ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ 
อาโจส และจอยเนอร ์(Ajose & Joyner, 1990) กล่าวสรุปว่า วิธีสอนแบบรว่มมือกัน

เรียนรูเ้ป็นกระบวนการท่ีนักเรียนมีความสามารถแตกต่างกันมารวมกันเป็นกลุ่มเล็ก  ๆ ท างาน
รว่มกันเพื่อให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน โดยท่ีการเรียนรูแ้บบร่วมมือจะตอ้งประกอบดว้ยลักษณะ
ส าคญั ดงันี ้

1. การพึ่งพาอาศยักนั 
2. การมีปฏิสมัพนัธต่์อกนัอย่างใกลช้ิด 
3. ความรบัผิดชอบต่อการท างานกลุ่ม ต่อตนเอง และต่อสมาชิกในกลุ่ม 
4. การใชท้กัษะทางสงัคม (Social Skills) 
5. การใชท้กัษะกระบวนการกลุ่ม (Group Process Skills) 

จอห์นสัน และคณะ (Johnson, Johnson & Holubec, 1987) ได้เสนอลักษณะ
ส าคญัของการจดัการเรียนการสอนแบบรว่มมือกนัไวด้งันี ้

1. สมาชิกจะรบัผิดชอบต่อกลุ่มร่วมกัน ช่วยกันปฏิบัติงานท่ีไดร้บัมอบหมายจน
ส าเร็จ โดยมีเป้าหมายรว่มกนั มีการแบ่งปันแลกเปลี่ยนขอ้มลู และส่ือวสัดอุปุกรณ์ 

2. สมาชิกกลุ่มมีปฏิสมัพนัธก์นั รว่มอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
3. สมาชิกกลุ่มทุกคนมีความรับผิดชอบต่อตนเอง ต่องาน แต่ละคนจะต้อง

รว่มกนัท างานอย่างเต็มความสามารถ 
4. สมาชิกกลุ่มมีทักษะการท างานกลุ่ม มีมนุษยสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน ครูต้องสอน

และฝึกการท างานเป็นกลุ่มแก่นกัเรียน และประเมินผลการท างานกลุ่มของนกัเรียนดว้ย 
สรุปก็คือการตัดการเรียนการสอนดว้ยวิธีสอนแบบรว่มมือกันเรียนรู ้หรือการจดัการ

เรียนรูแ้บบรว่มมือกัน ไม่ใช่การสอนโดยใหน้ักเรียนเรียนรูแ้บบปกติท่ีครูใชเ้ป็นประจ า นกัเรียนเขา้
กลุ่มกนัดว้ยความสมคัรใจ แต่เป็นการเรียนรูอ้ย่างจริงจังของสมาชิกทุกคน ซึ่งครูเป็นผูจ้ัดกลุ่มให ้
เป็นการมุ่งส่งเสริมทักษะทางสงัคม และพฤติกรรมการท างานกลุ่มท่ีช่วยเหลือพึ่งพาแนะน าซึ่งกัน
และกันจนงานบรรลุผลส าเร็จ ครูจึงต้องติดตามดูแลการเรียนรู ้และการปฏิบัติงานกลุ่มของ
นกัเรียนตลอดเวลา ใหท้กุคนรบัผิดชอบต่อผลงานของตนเองและกลุ่ม ทกุคนตอ้งมีการแลกเปลี่ยน
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ความคิดเห็น ช่วยเหลือพึ่งพากัน ยอมรับกันและกัน รวมทั้งช่วยเหลือเพื่อนสมาชิกให้สามารถ
เรียนรูไ้ดต้ามวตัถปุระสงคท่ี์ก าหนด 

การสอนทักษะการสื่อสารสื่อความหมาย (Teaching Communication) 
การเรียนรูแ้บบรว่มมือกันใหไ้ดผ้ลดี ผูเ้รียนควรเป็นนกัส่ือสารส่ือความหมายท่ีดี การ

ส่ือสารท่ีดี คือ การท่ีแน่ใจขอ้มลูท่ีส่ือสาร ผูฟั้งเกิดความเขา้ใจตรงกนักบัผูพ้ดู การส่ือความหมายท่ี
มีประสิทธิภาพ คือ การส่ือสารส่ือความหมายต่อกันและกันทัง้ในลักษณะ การเขียน การพูด หรือ
การบรรยาย และภาษาท่าทาง แนวทางการส่ือสารท่ีมีคุณภาพ คือการใช้สัญลักษณ์ต่าง  ๆ 
ประกอบด้วยการท่ีจะท างานร่วมกันอย่างสรา้งสรรค์ มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลนั้น ผูเ้รียน
จะตอ้งส่ือสารส่ือความหมายไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

แนวทางการสอนทกัษะการส่ือสารส่ือความหมาย (Teaching Communication) 
1. ผูส่ื้อความหมายจะตอ้งเขา้ใจจุดประสงคข์องการส่ือสารขอ้มูลนัน้ และสาระ

ขอ้มลู แนวคิดท่ีจะมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูซ้ึ่งกนัและกนั 
2. พิจารณาว่าผู้ฟัง คือ กลุ่ม หรือบุคคลใด เป็นใคร และข้อมูลท่ีจะส่ือมีผล

อย่างไรกบัพวกเขา 
3. พิจารณาว่าการส่ือสาร ช่องทางการส่ือใดท่ีเหมาะสมกับสาระขอ้มูลท่ีจะส่ือ 

และบุคคลท่ีจะรบัสารการส่ือความหมาย 
4. เตรีมสารขอ้มลูท่ีจะส่ือใหช้ดัเจน สอดคลอ้งกบัจดุประสงคข์องการส่ือสารนัน้ 
5. ประเมินผลล่วงหนา้ถึงแนวโนม้จากขอ้มลูข่าวสารนัน้ จะมีผลต่อผูฟั้งอย่างไร 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
การเรียนรูแ้บบรว่มมือกัน (Cooperative Learning) ควรเร่ิมตน้จากการฝึกใหผู้เ้รียน

มีความเคยชิน คุน้เคยกบัยุทธวิธีการรว่มมือกนัเรียนรูอ้ย่างง่าย ๆ ก่อนท่ีครูจะน ารูปแบบท่ีซบัซอ้น
ยิ่งขึน้มาใช ้โดยครูสามารถจับคู่กับนักเรียน เป็นคู่  ๆ และฝึกกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกัน ซึ่งผลการ
เรียนรู ้โยวีการจบัคู่นกัเรียนใหเ้รียนรูร้ว่มกนัจะเกิดขึน้และเห็นไดช้ดั เช่น 

1. การจดบนัทึกท่ีถกูตอ้งและไดส้าระ 
2. การสรุปสาระเรื่องราวท่ีเรียนไปแลว้อย่างถกูตอ้งสมบูรณ ์
3. การอ่านเพื่อจบัใจความ หรืออ่านเพื่อใหเ้กิดความรูค้วามเขา้ใจอย่างถกูตอ้ง 
4. การเขียนเรียงความท่ีมีการแลกเปลี่ยน ตรวจสอบความถกูตอ้งใหก้นัและกนั 
5. การแกปั้ญหา และการหาค าตอบใหข้อ้ค าถามต่าง ๆ 
6. การฝึกทกัษะต่าง ๆ เช่น การพดู การถาม การฟังผูอ้ื่น 
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การฝึกปฏิบัติการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
1. การจดบรรยายคู่กนั (Cooperative Note-taking Pairs) 
2. การจบัคู่สรุปสาระส าคญั (Turn-to Your Neighbor Summaries) 
3. การจบัคู่อ่านและอธิบาย (Read and Explain Pairs) 
4. การจบัคู่เขียนและปรบัแกไ้ข (Cooperative Writing and Editing Pairs) 
5. การจบัคู่ฝึกทบทวน (Drill-Review Pairs) 
6. การจบัคู่แกปั้ญหาคณิตศาสตร ์(Math Problem Solving Pairs) 
7. การอภิปรายโตแ้ยง้ (Academic Controversy) 

การให้จับคู่กันเรียนหรือฝึกปฏิบัติการร่วมมือกันเรียนรูท้ั้ง 7 กิจกรรมท่ีน าเสนอมา 
สามารถช่วยส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้ของอีกฝ่ายหน่ึง หรือทั้งสองฝ่ายได้เป็นอย่างดี 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเป็นพืน้ฐานการเรียนรูแ้บบรว่มมือกันในแบบอื่น ๆ ท่ีมุ่งพัฒนาผูเ้รียน ทัง้ดา้น
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะทางสังคม ความภาคภูมิใจในตัวเอง การยอมรบัฟังซึ่งกันและกัน 
และความสามคัคีภายในกลุ่ม ทัง้นีม้ีสาระส าคญั 

1. วิธีการฝึกปฏิบัติการจดการบรรยายคู่กัน (Cooperative Note-taking Pairs) 
ให้นัก เรียนท่ีนั่ งคู่ กัน  หรือใกล้กันจดบรรยายของตนเอง และน าสาระ ท่ี 

จดได้มาแลกเปล่ียนกับเพื่อนขา้ง ๆ จะช่วยใหแ้ต่ละคนจดบันทึกถูกตอ้ง ได้สาระมากท่ีสุดและ
ตรงกัน เน่ืองจากนักเรียนบางคนไม่มีทักษะในการจดบรรยายมีความสามารถในการจดจ า และ
เขา้ใจเรื่องต่าง ๆ อยู่ในระดับต ่า การไดแ้ลกเปล่ียนการจดบรรยายซึ่งกันและกันจะช่วยใหไ้ดก้าร
จดบรรยายท่ีมีคุณภาพ เขา้ใจเรื่องท่ีจดบรรยายไดดี้ยิ่งขึน้ ซึ่งกิจกรรมนีจ้ัดไดทุ้ก ๆ 10 นาที หลัง
การบรรยาย 

2. การจับคู่สรุปสาระส าคัญ (Turn-to Your Neighbor Summaries) 
ในขณะท่ีมีการจัดการเรียนการสอนแบบอภิปรายหรือบรรยายทั้งชั้น ซึ่งครู

อาจจะตัง้ค าถามนกัเรียน หรือใหส้รุปการเรียนรู ้โดยท่ีนักเรียนทุกคนจะตอ้งมีส่วนรว่มในการเรียน
การสอน แต่โดยทั่วไป นักเรียนส่วนใหญ่จะนั่งฟังไม่มีการโตต้อบ ในกรณีดังกล่าวครูสามารถจัด
กิจกรรมแบบร่วมมือกันง่าย ๆ โดยใหน้ักเรียนหันหนา้หาเพื่อนท่ีนั่งข้าง ๆ ร่วมกันคิดหาค าตอบ 
แลกเปล่ียนความรูค้วามคิดกัน ฟังการอธิบายจากอีกฝ่ายหน่ึงและร่วมกันสรุปหาค าตอบ โดยท่ี
การตอบค าถามของนกัเรียนแต่ละคนจะมาจากนกัเรียน 2 คน รว่มกนัคิด และสามารถอธิบายเหตุ
ผลได ้ครูเพียงแต่คอยช่วยเหลือดแูลว่าแต่ละคนรบัผิดชอบงานของตนเองอย่างจริงจงั 
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3. การจับคู่อ่านและอธิบาย (Read and Explain Pairs) 
บ่อยครัง้การใหน้ักเรียนไดร้่วมกันอ่านเป็นคู่ ให้ผลดีกว่าใหอ้่านตามล าพัง โดย

จากการใหร้ว่มมือกันอ่าน พบว่านักเรียนจะสามารถอธิบายความหมายของสาระท่ีอ่านไดถ้กูตอ้ง
และเขา้ใจตรงกนั ตอบค าถามไดต้รงกนั โดยเฉพาะการจบัคู่เด็กเก่งและเด็กอ่อน 

4. การจับคู่เขียนและปรับแก้ไข (Cooperative Writing and Editing Pairs) 
ในการสอนใหเ้รียงความ ย่อความ รายงาน แปล หรือเขียนบทประพนัธแ์บบต่าง 

ๆ หรือทบทวนเร่ืองราวท่ีไดอ้่านไปแลว้ ควรจบักิจกรรมโดยการจบัคู่เขียน และปรบัแกไ้ข โดยท่ีทัง้คู่
จะช่วยดูงานของเพื่อนให้ได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ครูอาจจะให้คะแนนเป็นกลุ่ม โดยดูจาก
ขอ้ผิดพลาดของแต่ละคนรวมกนั โดยใหค้ะแนนจากคู่ท่ีมีขอ้ผิดพลาดนอ้ยท่ีสดุ 

5. การจับคู่ฝึกทบทวน (Drill-Review Pairs) 
ในระหว่างการเรียนการสอนครูอาจจะตอ้งการใหน้ักเรียนทบทวนสาระความรู ้

ทักษะต่าง ๆ ใหช้  านาญ เพื่อใหแ้น่ใจว่านักเรียนรูแ้ละเขา้ใจ และปฏิบัติไดจ้ริง ครูอาจจะจับคู่ให้
นกัเรียนไดป้ฏิบติัตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. นักเรียนคนแรกคิดและแกปั้ญหาทีละขั้นตอน โดยบอกและอธิบายวิธีการ
แกปั้ญหานัน้ดว้ย นกัเรียนคนท่ีสองตรวจสอบความถกูตอ้ง ใหก้ าลงัใจและคอยช่วยเหลือ 

2. นกัเรียนทัง้คู่สบัเปลี่ยนหนา้ท่ีกนั และแกปั้ญหาขอ้ท่ี 2 ปฏิบติัเช่นเดียวกนั 
3. เมื่อทัง้คู่แกปั้ญหาทัง้สองขอ้เสร็จ สามารถตรวจสอบค าตอบกับคู่อื่น อีก 1 

คู่ ถา้หากไม่ตรงกนั อาจมีการอธิบายใหเ้หตผุลจนกว่าจะไดค้ าตอบท่ีคลอ้ยตามกนั ถา้หากค าตอบ
ต่างกนัต่างฝ่ายจะคยุกนั และเร่ิมงานอื่นต่อไป 

4. กระบวนการด าเนินต่อไป จนกว่านักเรียนทุกคนจะได้ปฏิบัติงานท่ี
มอบหมายทุกคน เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง ความรบัผิดชอบของแต่ละคน หรือครูอาจจะถาม
นกัเรียนใหอ้ธิบายว่าแกปั้ญหานัน้อย่างไร 

6. การจับคู่แก้ปัญหาคณิตศาสตร ์(Math Problem Solving Pairs) 
เป็นการจบัคู่นกัเรียนใหร้ว่มกนัฝึกทกัษะท่ีจ าเป็นในการแกปั้ญหาในสถานการณ์

จริง ซึ่งปัญหาคณิตศาสตรส่์วนใหญ่ท่ีใหฝึ้กจะเป็นปัญหาจากการสอนภายในโรงเรียน ซึ่งสมาชิก
กลุ่มจะช่วยกนัท าความเขา้ใจกับปัญหา (ระบุประเด็นท่ีรูแ้ละไม่รู)้ อธิบายปัญหาใหล้ะเอียด เช่น 
เขียนสมการ วาดภาพเสนอดว้ยกราฟ อภิปรายและแนะน าวิธีการแกปั้ญหา ด าเนินการแกปั้ญหา 
ตรวจสอบความถูกตอ้ง การค านวณ เช่นเดียวกัน การเรียนแบบร่วมมือกันจะตอ้งจัดกิจกรรมให้
นกัเรียนตรวจสอบความคิดและการปฏิบติังานอย่างต่อเน่ืองรว่มกนั มีการใหข้อ้มลูยอ้นกลบัแก่กนั 
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7. การอภิปรายโต้แย้งทางวิชาการ (Academic Controversy) 
การอภิปรายโต้แย้งทางวิชาการ เป็นวิธีการเรียนรูท่ี้ส าคัญแบบหน่ึง และมี

ความส าคัญส าหรบัการเรียนการสอน การอภิปรายโตแ้ยง้ทางวิชาการเป็นรูปแบบการเรียนรูแ้บบ
รว่มมือกนัท่ีใชค้วามคิดระดบัสงูโดยมีขัน้ตอนการด าเนินการ คือ 

1. เลือกประเด็นปัญหาท่ีนักเรียนสามารถจะให้ทั้งการสนับสนุนและการ
โตแ้ยง้ 

2. เตรียมส่ือวัสดอุุปกรณท่ี์จ าเป็นใหส้มาชิกลุ่มรูว้่าตนเองอยู่ในฐานนะอะไร
ในกลุ่ม และจะหาขอ้มลูมาสนบัสนนุประเด็นท่ีตนเองรบัผิดชอบอย่างไร 

3. จัดนักเรียนเข้ากลุ่ม 4 คน แต่ละกลุ่มจับคู่ เป็น 2 คู่  หน่ึงคนเป็นฝ่าย
สนับสนุน อีกหน่ึงคนเป็นฝ่ายคา้น ซึ่งนักเรียนต้องตระหนักว่าในท่ีสุดเป้าหมายการร่วมกัน คือ 
ขอ้สรุปท่ีสอดคลอ้งกนั และการเขียนรายงานกลุ่มสมาชิกทกุคนตอ้งไดร้บัการประเมิน 

4. ใหง้านแต่ละคู่พรอ้มกบัใบความรูท่ี้จ าเป็น 
5. ใหแ้ต่ละคู่น าเสนอบทบาทของตนเอง ใหอ้ภิปราย-ประเมิน, ประเมินฝ่าย

ตรงขา้มใหเ้หตผุลระบุจดุเด่นจดุดว้ยของทัง้สองฝ่าย 
6. ใหแ้ต่ละคู่สับเปล่ียนต าแหน่งหนา้ท่ี โดยเสนอในฐานะท่ีมีส่วนร่วมอย่าง

จริงใจ 
7. ใหส้มาชิกกลุ่มพิจารณาขอ้สนบัสนนุของตนเอง และใหห้าขอ้ตกลงรว่มกัน

เขียนรายงานใหเ้หตผุลสนบัสนนุ 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  

เพื่อให้แน่ใจว่าทุกคนมีส่วนร่วม ครูอาจจะทดสอบเนื้อหาท่ีแต่ละฝ่ายได้รับ
มอบหมาย และใหค้ะแนนพิเศษแก่กลุ่มท่ีท าคะแนนสอบไดม้ากกว่าก าหนด 

7. รูปแบบการสอน 
7.1 ความหมายของรูปแบบการสอน 

รูปแบบการสอนนั้นถือว่าเป็นกลยุทธ์ท่ีส าคัญของครูในการจัดการเรียนการสอนให้
บรรลุเป้าหมายใดเป้าหมายหน่ึง หรือกล่าวอีกนัยหน่ึงไดว้่าใหป้ระสบความส าเร็จตามท่ีครูผูส้อน 
คาดหวัง (นิยม กิมานุวัฒน์ , 2559) ซึ่ งรูปแบบการสอนนั้นจะช่วยครูให้มีความเข้าใจใน 
กระบวนการเรียนการสอน เพื่อช่วยนกัเรียนใหเ้รียนรูไ้ดต้ามศกัยภาพของแต่ละบุคคลไดอ้ีกดว้ย (สุ
รางค ์โค้วตระกูล, 2559) ในขณะท่ี จอยซ ์เวียล และคอลฮอน (Joyce, Weil & Calhoun, 2004) 
ไดก้ล่าวว่า รูปแบบการสอน คือแผนหรือแบบท่ีสามารถน าไปใชใ้นการจัดการเรียนการสอน หรือ
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เป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอนของครู ซึ่งจะช่วยใหน้ักเรียนไดร้บัความรู ้ความคิด ทักษะ 
ค่านิยม วิธีการคิดและวิธีการแสดงออกในการเรียนรูข้องตนเองไดง้่ายและมีประสิทธิภาพ มากขึน้ 
ซึ่งสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี  (2566) ท่ีได้กล่าวว่า รูปแบบการสอน เป็นแบบแผนการ
ด าเนินการสอนท่ีได้จากการจัดเป็นระบบอย่างสัมพันธ์ และสอดคล้องกับทฤษฎี และหลักการ 
สอนท่ีรูปแบบนั้นยึดถือและไดร้บัการพิสูจนท์ดสอบว่ามีประสิทธิภาพ สามารถช่วยใหน้กัเรียนเกิด
การเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายเฉพาะของรูปแบบนั้น ๆ โดยทั่ วไปแบบแผนการด า เนินการสอน 
ดงักล่าวประกอบดว้ย ทฤษฎี หลกัการท่ีรูปแบบนั้นยึดถือและกระบวนการสอนท่ีมีลกัษณะเฉพาะ 
ซึ่งจะน านักเรียนไปสู่จุดมุ่งหมายเฉพาะท่ีรูปแบบนั้นก าหนด ครูผูส้อนสามารถน าไปใช้เป็นแบบ 
แผนหรือแบบอย่างในการจดัและด าเนินการสอนอื่น ๆ ท่ีมีจดุมุ่งหมายเฉพาะเช่นเดียวกนัได ้กล่าว
โดยสรุปไดว้่า รูปแบบการสอน หมายถึง แบบแผนของการสอนท่ีครูผูส้อนไดก้ าหนดขึน้ โดยแสดง 
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีใช้ในการจัดกระท า เพื่อให้เกิดผลแก่นักเรียนตาม 
จุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายท่ีก าหนดไวใ้นการสอนนั้น ๆ ไวอ้ย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด (นิยม กิมา
นวุฒัน,์ 2559) 

7.2 องคป์ระกอบของรูปแบบการสอน 
องค์ประกอบส าคัญของรูปแบบการสอนไว้ว่า ควรจะต้องมีความสัมพันธ์เชิง 

โครงสรา้ง สามารถอธิบายสามารถพิสูจน์ทดสอบได ้ควรมีหลักการแนวคิดหรือความเชื่อท่ีเป็น  
พืน้ฐานหรือเป็นหลกัของรูปแบบการสอนนัน้ ๆ มีการอธิบายลกัษณะของการจดัการเรียนการสอน 
ท่ีสอดคล้องกับหลักการท่ียึดถือ โดยจัดให้มีระบบและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบเพื่อไปสู่  
เป้าหมายของการเรียนรูใ้หเ้กิดประสิทธิภาพสูงสดุ (ทิศนา แขมมณี, 2560; Keeves, 1997; นิยม 
กิมานวุฒัน,์ 2559) 

7.3 การจัดกลุ่มรูปแบบการสอน 
เซเลอร,์ อเล็คแซนเดอร ์และอาเธอร ์(Saylor, Alexander & Arther, 1981) กล่าวถึง 

รูปแบบการสอนท่ีแยกตามประเภทหลกัสตูรไวท้ัง้หมด 5 กลุ่ม ดงันี ้ 
กลุ่มท่ี 1 เป็นลักษณะของรูปแบบการสอนท่ีเหมาะกับหลักสูตรท่ีมุ่งเน้นการ 

บรรยายเนือ้หาวิชา ตลอดจนการอภิปรายรว่มกนัในการเรียนการสอน  
กลุ่มท่ี 2 เป็นลักษณะของรูปแบบการสอนท่ีเหมาะกับหลักสูตรท่ีมุ่งเนน้เกี่ยวกับ 

เร่ืองของสมรรถภาพ และความสามารถในการเรียนการสอน  
กลุ่มท่ี 3 เป็นลักษณะของรูปแบบการสอนท่ีเหมาะกับหลักสูตรท่ีมุ่งเนน้ในเรื่อง 

ของคณุลกัษณะต่าง ๆ ของผูเ้รียน  



  77 

กลุ่มท่ี 4 เป็นลักษณะของรูปแบบการสอนท่ีเหมาะกับหลักสูตรท่ีมุ่งเนน้ในเรื่อง 
ของการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนปัญหาทางสงัคม และส่ิงแวดลอ้มต่าง ๆ  

กลุ่มท่ี 5 เป็นลักษณะของรูปแบบการสอนท่ีเหมาะกับหลักสูตรท่ีมุ่งเนน้ในเรื่อง 
ของความใส่ใจและความสนใจต่อผูเ้รียน ตลอดจนตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนในการเรียน 
การสอน  

ทิศนา แขมมณี (2561) ไดจ้ัดหมวดหมู่ของรูปแบบการเรียนการสอนตาม ซึ่งจัดแบ่ง
ตามลกัษณะของวตัถปุระสงค ์5 หมวด ดงันี ้ 

หมวดท่ี 1 รูปแบบของการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นในเรื่องของการพัฒนาองค์ 
ความรู ้(Cognitive Domain)  

หมวดท่ี 2 รูปแบบการเรียนการสอนเนน้การพัฒนาจิตใจ (Affective Domain) 
เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดทศันคติท่ีดีเจตคติท่ีดีและมีคณุภาพลกัษณะท่ีพึงประสงค ์  

หมวดท่ี 3 รูปแบบการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นในเรื่องเกี่ยวกับการปฏิบัติของ
ผูเ้รียนท่ีแสดงออกในลกัษณะต่าง ๆ เรียกว่าทกัษะพิสยั (Psycho-motor Domain)  

หมวดท่ี 4 รูปแบบการเรียนการสอนท่ีมุ่งเนน้ในเร่ืองเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะ 
กระบวนการ (Process Skills)  

หมวดท่ี 5 รูปแบบการสอนท่ีเน้นมุ่งเน้นเกี่ยวกับการบูรณาการ ( Integration) 
รว่มกนัในลกัษณะของการพฒันาผูเ้รียนแบบองคร์วม  

จากแนวคิดของนกัการศึกษาสามารถสรุปไดว้่า รูปแบบของการจดัการเรียนการสอน
นั้น สามารถจัดกลุ่ม เป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีย่อย ๆ ตามลักษณะของวัตถุประสงคห์รือ  
เป้าหมายของรูปแบบนั้น ๆ โดยองคป์ระกอบของรูปแบบการเรียนการสอนนั้นจะแตกต่างกันไป 
ตามวตัถปุระสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอนนั้น ๆ 

7.4 แนวคิดในการพัฒนารูปแบบการสอน   
เซเลอร์, อเล็คแซนเดอร์ และลีวิส (Saylor, Alexander & Lewis, 1981) ได้ให้

ความหมายของรูปแบบการสอน (Model of teaching) หมายถึง แผนแสดงการจดัโครงสรา้งและ
องคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ีจะใชใ้นการพัฒนานักเรียนเพื่อใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูต้ามจดุมุ่งหมายท่ี
วางไวใ้นการพฒันารูปแบบการสอนควรมีหลักเกณฑใ์นการเลือก เพื่อใหบ้รรลผุลท่ีตอ้งการ ไดใ้ห้
แนวคิดท่ีส าคญัส าหรบัผูท่ี้ตอ้งการพฒันารูปแบบการสอนตอ้งค านึงถึง ดงันี ้ 

1. เป้าหมายและวัตถุประสงค์ ผู้พัฒนารูปแบบการสอนควรได้ค า นึงถึง 
วตัถปุระสงคใ์นการสอน การก าหนดจุดประสงคข์องกิจกรรมท่ีมอบหมายใหน้กัเรียนท า จะช่วยให้
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บรรลุเป้าหมายโดยทั่วไปของการสอนใหม้ากท่ีสุด ดังนั้นรูปแบบท่ีจะพัฒนาขึน้จะตอ้งสอดคลอ้ง  
กบัวตัถปุระสงค ์และเป้าหมายโดยทั่วไป  

2. ความมีโอกาสสูงในการบรรลุเป้าหมาย ผู้พัฒนารูปแบบการสอนจะต้อง
ค านึงถึงความเป็นไปไดใ้นการท่ีจะบรรลเุป้าหมาย โดยท่ีระดบัความเป็นไปไดน้ั้นขึน้อยู่กับความ  
สอดคลอ้งระหว่างกิจกรรมการฝึกในการเรียนเป็นส าคญั  

3. แรงจูงใจของนักเรียน ความมีประสิทธิภาพของรูปแบบการสอนขึน้อยู่กับ
ระดับการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนของนักเรียน ผูพ้ฒันารูปแบบจึงควรจัดใหม้ีกิจกรรมท่ีจะ
สรา้งแรงจูงใจในการเรียนใหก้ับนักเรียน อาจจะท าไดโ้ดยการจัดใหม้ีส่ือใหม่ ๆ ท่ีทา้ทายนักเรียน 
เพื่อไม่ใหน้กัเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน  

4. หลักการเรียนรู้การพัฒนารูปแบบการสอนไม่ควรยึดมั่นกับทฤษฎี หรือ
หลักการเรียนรูเ้พียงอย่างเดียว แต่ควรน าหลักการเรียนรูห้ลาย ๆ อย่างมาปรบัใชใ้นทางปฏิบัติ
ดว้ย เช่น พฒันาการทางดา้นสติปัญญา แรงจงูใจ การเสริมแรง พัฒนาการดา้นเจตคติและค่านิยม 
ความตอ้งการพืน้ฐานของมนษุย ์ 

5. ส่ิงอ านวยความสะดวก เครื่องมือและทรัพยากร ผู้พัฒนารูปแบบการสอน 
จะตอ้งค านึงถึงความพรอ้มในดา้นเครื่องมือ ส่ิงอ านวยความสะดวก และทรพัยากรที่จ  าเป็นต่อการ
จัดการเรียนการสอน จอยซ์ และเวลล์ (Joyce & Weil, 1996) ยังได้ให้ข้อสังเกตเกี่ยวกับการ
พฒันารูปแบบการสอนไวด้งันี ้ 

5.1 รูปแบบการสอนควรต้องมีทฤษฎีรองรับ เช่น ทฤษฎีด้านจิตวิทยาการ 
เรียนรู ้เป็นตน้  

5.2 เมื่อพัฒนารูปแบบการสอนแลว้ ก่อนน าไปใชอ้ย่างแพร่หลาย ตอ้งมีการ 
วิจยัเพื่อทดสอบทฤษฎี และตรวจสอบคณุภาพในเชิงการใชใ้นสถานการณจ์ริงและน าขอ้คน้พบมา
ปรบัปรุงแกไ้ข จอยซ ์และเวลล ์กล่าวว่า รูปแบบการสอนท่ีเขาเลือกมาเสนอบางรูปแบบมีงานวิจัย 
รองรบัเป็นรอ้ยเรื่อง แต่บางรูปแบบมีเพียง 2-3 เร่ือง แต่ทุกรูปแบบก็มีการทดลองใช้ในหอ้งเรียน 
จนเป็นหลกัประกนัไดว้่าสามารถใชไ้ดอ้ย่างสะดวกและไดผ้ลดี 

5.3 การพัฒนารูปแบบการสอน อาจจะออกแบบใหใ้ชไ้ดก้วา้งขวางหรือเพื่อ 
วตัถปุระสงคเ์ฉพาะเจาะจงอย่างใดอย่างหน่ึงก็ได ้ 

5.4 การพัฒนารูปแบบการสอน จะมีจุดมุ่งหมายหลักท่ีถือเป็นหลักในการ 
พิจารณาเลือกรูปแบบไปใชใ้หต้รงกับจดุมุ่งหมายจะท าใหเ้กิดผลสงูสดุ แต่ก็สามารถน ารูปแบบนั้น 
ไปประยกุตใ์ชใ้นสถานการณอ์ื่น ถา้เห็นว่าเหมาะสม 
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Joyce and Weil (1996) ได้สรุปสาระส าคัญของหลักการพัฒนารูปแบบการสอน 
ประกอบดว้ย  

1. รูปแบบการสอนตอ้งมีทฤษฎีรองรบั เช่น ทฤษฎีดา้นจิตวิทยาการเรียนรู ้ 
2. เมื่อพัฒนารูปแบบการสอนแล้ว ก่อนน าไปใชอ้ย่างแพร่หลาย จะต้องมีการ

วิจัยเพื่อ ทดสอบทฤษฎีและตรวจสอบคุณภาพในเชิงการน าไปใช้ในสถานการณ์จริง และน าข้อ
คน้พบมา ปรบัปรุงแกไ้ขอยู่เร่ือย ๆ การเสนอรูปแบบการสอนแต่ละรูปแบบของจอยซแ์ละเวลล ์ได้ 
มีการน าไปทดลองใช้ในห้องเรียน รวมทั้งมีงานวิจัยรองรับมากมายจนเป็นหลักประกันได้ว่า  
สามารถใชไ้ดส้ะดวก และไดผ้ลดี  

3. การพัฒนารูปแบบการสอน สามารถออกแบบใหใ้ช้ได้อย่างกวา้งขวาง หรือ
เพื่อวตัถปุระสงคเ์ฉพาะอย่างใดอย่างหน่ึงก็ได ้ 

4. การพัฒนารูปแบบการสอน ผู้ใชน้ ารูปแบบการสอนไปใชต้รงกับจุดมุ่งหมาย
หลักก็จะท าให้เกิดผลสูงสุด แต่ก็สามารถน ารูปแบบนั้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ ถ้า 
พิจารณาเห็นว่าเหมาะสม แต่ก็อาจท าใหไ้ดผ้ลส าเร็จลดนอ้ยลงไป 

ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน มีนักวิชาการและนักการศึกษาทั้งใน 
ประเทศและต่างประเทศได้เสนอไว้หลายท่าน แต่ท่ีน่าสนใจ คือ ซีลส ์และกลาสโกว ์(Seels & 
Glasgow, 1990) ไดเ้สนอขัน้ตอนในการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน มีขั้นตอนดงันี ้

1. การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) โดยตัดสินใจว่ามีปัญหาการเรียน
การสอนหรือไม่ รวบรวมสารสนเทศต่าง ๆ โดยผ่านเทคนิค และการประเมินความตอ้งการจ าเป็น
โดยเขียนส่ิงท่ีเป็นปัญหาออกมา  

2. การวิเคราะห์ภาระงานและการเรียนการสอน (Task and Instructional 
Analysis) ดว้ยการรวบรวมขอ้สนเทศ โดยอาศัยมาตรฐานการปฏิบัติ และทักษะต่าง ๆ และอาศัย 
ขอ้ก าหนดทางดา้นเจตคติ แลว้จึงวิเคราะหก์ารเรียนการสอน  

3. การเขียนจุดประสงค์ และแบบทดสอบ (Objectives and Tests) ด้วยการ
เขียน จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม และแบบทดสอบอิงเกณฑ์ ท่ีเข้าคู่กับจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  
เหล่านัน้  

4. กลยุทธ์การเรียนการสอน (Instructional Strategy) ตัดสินใจเกี่ยวกับกลยทุธ์ 
การเรียน การสอน หรือองคป์ระกอบของการเรียนการสอน เช่น การน าเสนอหรือเงื่อนไขการปฏิบติั  

5. การตดัสินใจเกี่ยวกบัส่ือ (Media Decisions) ดว้ยการเลือกวิธีการและส่ือการ 
สอนท่ีท าใหก้ารสอนนัน้บรรลผุล  



  80 

6. การพัฒนาวัสดุอุปกรณ์ (Materials Development) วางแผนส าหรบัผลิตผล
พฒันาโปรแกรม หรือวสัดอุปุกรณ ์ 

7. การประเมินผลย่อยระหว่างเรียน (Formative Evaluation) วางแผนกลยุทธ ์
ในการประเมินผลเพื่อปรบัปรุงการเรียนการสอน จัดเตรียมรวบรวมขอ้มลู เพื่อความสัมฤทธิ์ผล
ตาม จดุประสงค ์ทบทวนความเป็นไปไดแ้ละประเมินชา้ 

8. การวางแผนเพื่อการน าไปใช้และค า้จุนการเรียนการสอน (Implementation 
Maintenance)  

9. การประเมินผลรวมภายหลังการเรียน (Summative Evaluation) เพื่อตัดสิน
การผ่าน หรือไม่ผ่าน  

10. การเผยแพรแ่ละการท าให ้กระจาย (Dissemination Diffusion) การจัดแจง 
ใหม้ีการเผยแพร ่และการกระจายของนวตักรรมการเรียนการสอน 

8. การวัดและประเมินผลทางพลศึกษา 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนนั้น ส่ิงท่ีส าคัญท่ีจะเป็นตัวชี ้วัดว่าการจัด

กิจกรรมการเรียนรูน้ั้น ๆ บรรลตุามวัตถปุระสงคห์รือไม่ คือการวดัและประเมินผลการเรียนรู ้ซึ่งถือ
เป็นกิจกรรมส าคัญท่ีอยู่ในทุกขัน้ตอนของกระบวนการจัดการเรียนรูไ้ม่ว่าจะเป็นการประเมินก่อน
เรียน ระหว่างเรียน และหลงัเรียน การวัดและประเมินผลการเรียนรูท้ าใหท้ราบผลการจดัการเรียนรู้
ว่าบรรลุวตัถุประสงคม์ากนอ้ยเพียงใด ส่ิงใดบา้งท่ีจะตอ้งปรบัปรุงแกไ้ข ซึ่งผูส้อนจะตอ้งท าหนา้ที
โดยตรงในการวัดและประเมินผลการเรียนรูข้องผู้เรียนอย่างต่อเน่ือง และเป็นระยะ (กุลิสรา 
จิตรชญาวณิช, 2562) โดยการวัดเป็นกระบวนการเก็บข้อมูลจากผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ในเชิง
ปริมาณ ส่วนการประเมินผลเป็นกระบวนการน าข่อมูลจากการวัดผลมาตัดสินในเชิงคุณภาพ 
(ชนาธิป พรกุล, 2557) โดยการวัดและประเมินผล ควรครอบคลุมทั้งด้านความร็ ด้านทักษะ
กระบวนการ ด้านคุณลักษณะ และมีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริงควบคู่ไปกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้(คณะกรรมการกลุ่มนิเทศ ติดตามและประเมินผลการจัดการศึกษาส านกัเขต
พืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 3, 2557) 

8.1 จุดมุ่งหมายของการวัดและประเมินผลทางพลศึกษา 
เพื่อพัฒนา ปรบัปรุง แก้ไขขอ้บกพร่องของผูเ้รียน การจัดการเรียนการสอนของครู 

และเพื่อตัดสินใจคุณภาพของผูเ้รียน อันเน่ืองมาจากการเรียนการสอน และการบริหารจัดการ 
(ทัศนีย์ ศรีสวัสด์ิ, 2555) โดยสมนึก ภัททิยธนี (2551) ได้ระบุถึง จุดมุ่งหมายของการวัดผล
การศึกษา ดงันี ้
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1. วดัผลเพื่อคน้หาขอ้มลูพืน้ฐานของผูแ้ละส่งเสริมพฒันาสมรรถภาพของผูเ้รียน 
คือ การวดัผลเพื่อใหรู้ว้่าผูเ้รียนไม่รูห้รือไม่เขา้ใจในส่ิงใด เร่ืองใด และผูส้อนพยายามสอนผูเ้รียนให้
เกิดกระบวนเรียนรูแ้ละพฒันาตามศกัยภาพของผูเ้รียน 

2. วัดผลเพื่อวินิจฉัย (Diagnosis) คือ การวัดผลเพื่อคน้หาขอ้บกพร่องหรือส่ิงท่ี
ตอ้งแกไ้ขของผูเ้รียนเพื่อใหรู้ว้่าปัญหาเกิดจากการเรียนรูใ้ด แลว้หาวิธีช่วยเหลือท่ีเหมาะสม 

3. วัดผลเพื่อเป็นการจัดอันดับหรือจัดต าแหน่ง (Placement) คือ การวัดผลเพื่อ
เป็นการเรียงล าดับความรู ้ความสามารถในเรื่องเดียวกันของผู้เรียนในกลุ่มเดียวกัน ตลอดการ
ตัดสินผลว่าผูเ้รียนคนใดสอบไดผู้เ้รียนคนใดสอบตก หรือ ผูเ้รียนคนใดสอบผ่าน ผูเ้รียนคนใดไม่
ผ่าน 

4. วัดผลเพื่อเปรียบเทียบ หรือเพื่อรูถ้ึงการพัฒนาของผูเ้รียน (Assessment) คือ 
การวัดผลเพื่อเปรียบเทียบความสามารถของผู้เรียนเองว่ามีการพัฒนาเพิ่มขึ ้นจากเดิมมากขึน้
หรือไม่หรือไม่อย่างไร 

5. วัดผลเพื่อพยากรณ์ (Prediction) คือ การวัดเพื่อน าผลท่ีได้ไปคาดคะเนหรือ
ท านาย เหตกุารณใ์นอนาคต เช่น เร่ืองของการแนะแนวการศึกษาต่อในระดบัท่ีสงูขึน้ 

6. วัดผลเพื่อประเมิน (Evaluation) คือ การวัดเพื่อน าผลท่ีได้มาตัดสิน หรือ
สรุปผลดา้นคุณภาพของการจัดกระบวนการศึกษาว่ามีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด ตลอดจน
หลกัสตูรมีความเหมาะสมหรือไม่ และควรปรบัปรุงหรือมีการแกไ้ข อย่างไร 

ซึ่งสอดคลอ้งกบั พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2552) ท่ีไดห้ล่าวถึงความหมายของการประเมินป
ลการศึกษาไว ้ดงันี ้

1. ช่วยในการสรา้งแรงจงูใจใหก้บัผูเ้รียน 
2. ช่วยในการตรวจสอบความรูเ้บือ้งตน้ของผูเ้รียน 
3. ช่วยในการปรบัปรุงการจดักระบวนการเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน 
4. ช่วยในการวินิจฉัยขอ้บกพรอ่งของผูเ้รียน 
5. ช่วยในการตดัสินผลการเรียนของผูเ้รียน 
6. ช่วยในการจดัต าแหน่ง จดักลุ่ม หรือจดัประเภทของผูเ้รียน 
7. ช่วยในการเปรียบเทียบระดบัของการพฒันาการของผูเ้รียน 
8. ช่วยในการพยากรณค์าดคะเน หรือท านาย  
9. ช่วยในการประเมินค่าจากผลท่ีได 
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ส าหรบัการวดัและการประเมินผลทางพลศึกษานัน้ ส่วนใหญ่วดัเพื่อความมุ่งหมายท่ี
ส าคญัในดา้นต่าง ๆ (วรศกัด์ิ เพียรชอบ, 2561) 

1. เพื่อเป็นการกระตุ้นใหผู้เ้รียนไดม้ีความสนใจ มีความพยายามศึกษาคน้คว้า
หรือท าแบบฝึกหัดในบทเรียนใหม้ีความรูค้วามเขา้ใจใหดี้ยิ่งขึน้ หรือฝึกฝนตวัเองใหม้ีความช านาญ
มากยิ่งขึน้ 

2. เพื่อให้ผู้สอนได้ทราบความก้าวหน้าของผู้เรียน และผู้เรียนเองก็ได้ทรา
ความกา้วหนา้และสถานการณก์ารเรียนของตนเองไปพรอ้ม ๆ กนั 

3. เพื่อใหท้ราบสถานการณ์ของการเรียนการสอน คือผู้สอนจะไดรู้ ้ว่าการสอน
ของตนเป็นอย่างไรและจะหาทางปรบัปรุงหรือแกไ้ขวิธีการสอนใหดี้ขึ ้นต่อไปอย่างไร และผูเ้รียน
เองก็จะไดป้รบัปรุงวิธีการเรียนของตนเองไปพรอ้ม ๆ กนัดว้ย 

4. เพื่อน าผลจากการวัดมาใช้ เป็ นแนวทางในการจ าแนกกลุ่มผู้เรียน เพื่อ
ประโยชน์ในการจัดชั้นเรียน จัดกลุ่มตามระดับความสามารถท่ีสามารถเห็นได้ชัด เช่น ในการจัด
กลุ่มสอนว่ายน า้ เพื่อความปลอดภยั 

5. เพื่อน าผลมาใช้เป็นแนวทางในการสรา้งมาตรฐาน ส าหรับใช้เป็นเกณฑ ์
ส าหรบัเปรียบเทียบกบัผลของการเรียนการสอนของผูเ้รียนในโอกาสต่อไป 

6. เพื่อใช้เป็นเกณฑ์ในการให้คะแนนผู้เรียน หลังจากการเรียนจบวิชา หรือ
หลงัจากการเรียนจบหลกัสตูรหน่ึง ๆ แลว้ 

การให้คะแนนในวิชาพลศึกษา ครูผู้สอนพลศึกษาควรใหค้ะแนนตามวัตถุประสงค์ 
และมาตรฐานของหลกัสตูร ท่ีไดก้ าหนดไวอ้ย่างครบถว้น การใหค้ะแนนถกูตอ้งตามหลกัวิธีการนั้น 
เพื่อช่วยใหค้รูผูป้กครอง ผูเ้รียน และบุคคลอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้งไดท้ราบถึงพัฒนาการของผูเ้รียนจาก
การเรียนวิชานัน้ ๆ ว่าเรียนไดม้ากนอ้ยเพียงใด ซึ่งประโยชนข์องการใหค้ะแนน มีดงันี ้

1. คะแนนจะช่วยชีบ้อกใหเ้ห็นถึงความสมัฤทธิ์ของการเรียน ของผูเ้รียน ในวิชาท่ี
เรียน  

2. คะแนนจะช่วยชีบ้อกให้ครู ผู้เรียน ผู้ปกครอง ผู้บริหาร หรือผู้ท่ีเกี่ยวข้องได้
ทราบถึงคณุภาพของงาน ของผูเ้รียน ในการเรียนวิชานั้น ๆ 

3. คะแนนจะช่วยให้ผู้เรียนบางคน มีความพยายามเรียนมากขึน้ ซึ่งถือเป็น
เครื่องมือ กระตุน้ใหผู้เ้รียนสนใจในการเรียนวิชานั้น  

4. คะแนนจะช่วยเป็นแนวทางในการจัดโปรแกรมการเรียนของผู้เรียน และ
แบ่งกลุ่ม การเรียนใหถ้กูตอ้ง ตามระดบัความสามารถใหดี้ยิ่งขึน้  
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8.2 ลักษณะของการวัดและประเมินผล 
สมชาย รตันทองค า (2554) ได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของการวัดและประเมินผล

ทางการศึกษา ว่าเป็นกระบวนการวดัการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของนกัเรียนนิยมวดัผลการเรียนรู ้
เป็น 3 ด้านคือ พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) และทักษะพิสัย 
(Psychomotor Domain) โดยมีลกัษณะการประเมินผลทางการศึกษาท่ีนิยมใช ้มี 2 ลกัษณะคือ 

1. ประเมินผลเพื่อการพัฒนา (Formative Evaluation) เป็นการประเมินผลเพื่อ 
ตรวจสอบการเรียนรูแ้ละความกา้วหน้าของนักเรียน มักใช้แบบทดสอบ การสังเกต การซักถาม  
หรือเครื่องมือวดัอื่น ๆ ท่ีเหมาะสม มกัใชห้ลงัการเรียนเสร็จสิน้เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงในบทเรียน 

2. การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) มีวตัถปุระสงคเ์พื่อประเมินผล
สัม ฤทธิ์การเรียนรูข้องนักเรียนมักท าปลายภาคการศึกษา และตัดสินผลการเรียน โดยมีเกณฑ์ 
ตัดสินท่ีชัดเจน เช่น การตัดสินแบบอิงกลุ่ม (เกรด A, B, C, D, F) การตัดสินแบบอิงเกณฑ์ (60 
เปอรเ์ซ็นตส์อบผ่าน) เป็นตน้ โดยทั่วไปของการวัดส่ิงใดก็ตาม มักจะตอ้งก าหนดเป้าหมายหรื ส่ิงท่ี
จะวัดใหช้ัดเจนว่าจะประเมินอะไรและประเมินอย่างไร จากนั้นจึงเลือกใชเ้ครื่องมือและเทคนิค  ท่ี
สอดคล้องกับส่ิงท่ีจะประเมิน หากไม่มีเครื่องมือท่ีเป็นมาตรฐาน มักนิยมสรา้งขึน้เองอย่างมี
หลกัการ และขัน้ตอนสุดทา้ยคือการน าวิธีการและเครื่องมือไปประเมินอย่างไม่มีอคติและยติุธรรม 
ผูว้ดัควรตระหนกัว่าการวดัผลจะมีความคาดเคล่ือนหรือขอ้ผิดพลาดเสมอ 

นอกจากนั้น อนุวัติ คูณแก้ว (2562) ได้กล่าวว่า การประเมินผลทางการศึกษามี
ลกัษณะ  

1. ประเมินโดยเนน้หลกัสตูร  
2. ประเมินน าการสอนโดยน าผลมาปรบัปรุงการสอน  
3. การประเมินบริบททัง้เชิงปริมาณและคณุภาพ 

8.3 หลักการวัดและประเมินผล 
นกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงหลกัการวดัและประเมินผลการเรียน ไวห้ลายท่านดงันี ้ 

ป่ินวดีธนธานี (2550) ไดร้ะบุไวด้งันี ้
1. ก าหนดส่ิงท่ีจะวัดให้ชัดเจน หลักการขอ้นีน้ับเป็นจุดเริ่มต้นท่ีส าคัญเพราะ ผู้

วดั จะตอ้งรูเ้ป็นเบือ้งตน้ว่า จะวัดกับใคร วัดอะไร และวดัแค่ไหน ซึ่งหมายความว่า ผูว้ัดจะตอ้งรู ้ 
ธรรมชาติของกลุ่มผูท่ี้จะไดร้บัการวัด ตอ้งมีจุดประสงคข์องการวัด และตอ้งก าหนดใหแ้น่นอนว่า 
จะวดัในขอบข่ายใดเป็นจ านวนเท่าไร ดงันัน้ ในการวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนชัน้ใด วิชาใด ก็ตาม 
ครูตอ้งวิเคราะหเ์ลือกจดุประสงคข์องการเรียนการสอนท่ีส าคญัจ านวนหน่ึงซึ่งมีความ ครอบคลุม 
พฤติกรรมทัง้หมดและถือเป็นตวัแทนได ้เพื่อน ามาวดัผลต่อไป   
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2. เลือกวิธีการหรือเครื่องมือวัดท่ีเหมาะสม เครื่องมือวัดเป็นเครื่องมือท่ีสรา้ง  
อย่าง มีคณุภาพ ซึ่งคณุภาพท่ีส าคญัท่ีควรค านึงถึงก่อนอื่น มีสองประการ คือ 

2.1 ตอ้งวัดได ้ตรงกบัจดุประสงคท่ี์เลือกไวท้กุขอ้ เช่น ถา้วัดความรูเ้ร่ือง การ
ปลูกผักก็ใชแ้บบทดสอบเป็น เครื่องมือ แต่ถา้จะวัดว่าปลกูผกัเป็นหรือไม่ก็ตอ้งสงัเกตผลงาน จาก
การใหล้งมือปลกูผกัจริง ๆ 

2.2 เครื่องมือต้องให้ผลการวัดท่ีแน่นอน ซึ่งท าให้เชื่อถือได้ว่าผลการวัดนั้น
เป็นตวัแทนคณุลกัษณะหรือพฤติกรรมของนกัเรียนไดอ้ย่างแทจ้ริง สามารถสรุปอา้งอิงได้ ถกูตอ้ง 

3. ใช้วิธีการวัดหลาย ๆ วิธี และวัดหลาย ๆ ด้าน เน่ืองจากคุณลักษณะหรือ
พฤติกรรมของนักเรียนส่วนใหญ่วัดได้ยาก และไม่มีวิธีการใดเพียงวิธีเดียวท่ีจะใช้วัดได้อย่าง
สมบูรณ ์ดงันัน้หลกัการขอ้นีจ้ึงเป็นแนวปฏิบติัท่ีช่วยใหก้ารวดัเป็นไปอย่างเท่ียงตรง 

4. ป้องกันความผิดพลาดคลาดเคล่ือนของการวัโดยธรรมชาติของการ  วัดผล 
การศึกษาแลว้มีจดุอ่อนท่ีท าใหเ้กิดความผิดพลาดคลาดเคล่ือนไม่มากก็นอ้ย จึงควรระมดัระวังให้
เกิดน้อยท่ีสุด จึงจะท าให้ผลการวัดมีความถูกต้องและเชื่อถือได้ ส่ิงท่ีตอ้งระมัดระวัง เพื่อรกัษา
หลกัการขอ้นีม้ีหลายประการ เช่น 

4.1 ผูว้ดัตอ้งรูจ้กัธรรมชาติและเทคนิคการใชเ้ครื่องมือต่าง ๆ อย่าง แทจ้ริง  
4.2 ผูว้ดัตอ้งควบคมุสถานการณก์ารวดัใหเ้ป็นไปตามหลกัการของ เครื่องมือ 

อย่างนัน้ ๆ เสมอหนา้กนั  
4.3 การก าหนดผลการวดัออกมาเป็นคะแนนตอ้งท าอย่างมีหลกัเกณฑ ์ 
แน่นอน 

5. แปลผลการวัดใหถู้กตอ้ง เน่ืองจากขอ้มูลการวัดผลการศึกษาส่วนใหญ่  เป็น
การวัดพฤติกรรมท่ีแอบแฝงภายในคน ผลการวัดท่ีไดม้าแต่ละครัง้ถือเป็นตัวแทนของคุณลกัษณะ 
หรือพฤติกรรมท่ีต้องการวัด แต่ไม่ใช่เป็นการวัดท่ีครบถ้วนสมบูรณ์ จึงต้องน ามาสรุป  โดย
เปรียบเทียบกับเกณฑห์รือมาตรฐานอย่างใดอย่างหน่ึง ก็จะเกิดเป็น “ผลการประเมิน” ซึ่งผลนี้ จะ
สามารถอธิบายหรืออ้างอิงถึงคุณลักษณะหรือพฤติกรรมของนักเรียนได้ ดังนั้น ผู้ประเมินต้อง  
เขา้ใจธรรมชาติของเกณฑท่ี์น ามาใช ้เขา้ใจธรรมชาติของนกัเรียนและประมาณ ความคลาดเคล่ือน 
ของการวัดไดว้่ามีมากนอ้ย จึงจะช่วยให้แปลผลการวัดไดถู้กตอ้งอันจะน าไปสู่การสรุปตัดสินท่ี 
ยติุธรรม 

6. ใช้ผลการวัดใหคุ้้มค่า หลังจากการวัดแต่ละครัง้ กิจกรรมท่ีตามมาก็คือ  การ
ประเมินคุณค่าหรือคุณภาพของส่ิงท่ีวัดได ้จากนั้นจะน ามาใชป้ระโยชนห์ลาย ๆ ด้าน ในการจัด
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การศึกษาส่วนใหญ่แลว้ ครูมกัจะเห็นประโยชนเ์พียงการน ามาตดัสินว่านักเรียนมีความสามารถอยู่
ในระดับใด ใครไม่ควรผ่าน หรือควรผ่านขึน้ชั้น ท่ีถูกแลว้ประโยชน์ อย่างแท้จริงก็  คือ การน าผล
การวัดมาพิจารณาคน้หาความรูค้วามสามารถท่ี เด่น - ดอ้ย ของนักเรียน เพื่อน าไปสู่การส่งเสริม
หรือปรบัปรุงแกไ้ขทัง้ดา้นการเรียนและการสอน ตลอดจนใชเ้ป็น แนวทางการท านายความถนัด
และความสามารถของนกัเรียนในอนาคตต่อไป 

ศศิธร เวียงวะลยั (2556) หลักการวัดและประเมินผลการเรียนควรเลือกใชเ้ครื่องมือ
วดัท่ีเหมาะสมกบัตวัแปร นอกจากนัน้ควรระมัดระวังการใชเ้ครื่องมือเพื่อลดขอ้ผิดพลาดในการวัด 
และสามารถใชผ้ลการวดัใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุ  

ส าหรบัหลักการวัดและประเมินผลการเรียนการสอนพลศึกษานั้นมีความแตกต่าง 
จากการเรียนการสอนวิชาอื่น เน่ืองจากเป็นวิชาท่ีใหผู้เ้รียนไดม้ีการเรียนรูห้รือไดม้ีการพัฒนาดว้ย 
การกระท าหรือดว้ยการปฏิบติัจริงดว้ยตนเองและผูเ้รียนก็จะเกิดพัฒนาการ หรือการเรียนรูใ้นดา้น
ต่าง ๆ ขึน้มาพรอ้ม ๆ กัน ดังท่ี วรศักด์ิ เพียรชอบ (2561) ได้กล่าวถึงการวัดและประเมินผลการ
เรียนการสอนพลศึกษาในแต่ละดา้น ดงันี ้

1. ทางดา้นรา่งกาย เมื่อนกัรียนไดเ้ล่นกีฬา จะท าใหผู้เ้รียนไดอ้อกก าลงักายแลว้
ท าใหผู้เ้รียนเป็นผูท่ี้มีรา่งกายแข็งแรงมากยิ่งขึน้ 

2. ทางดา้นการมีทักษะ เมื่อผูเ้รียนไดเ้ล่นกีฬา จะท าใหผู้เ้รียนไดเ้คล่ือนไหวส่วน
ต่าง ๆ ของรา่งกาย แลว้ท าใหผู้เ้รียนไดม้ีทักษะการเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย หรือทักษะ
กีฬาดีขึน้ 

3. ทางดา้นความรู ้เมื่อผูเ้รียนไดเ้ล่นกีฬาและปฏิบัติตามกฎและระเบียบการเล่น
กีฬา จะท าใหผู้เ้รียนไดม้ีความเขา้ใจในวิธีการเล่นและระเบียบกฎกติกาการเล่นกีฬาดีขึน้ 

4. ทางดา้นคุณลักษณะประจ าตัว เมื่อผูเ้รียนได้เล่นกีฬาและไดป้ฏิบัติตามกฎ
กติกา การเล่นกีฬาเป็นประจ า จะท าให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของการมีระเบียบวินัย มีน า้ใจ
นกักีฬา และพยายามจะเป็นผูท่ี้มีระเบียบวินยัและมีน า้ใจนกักีฬามากยิ่งขึน้ 

5. ทางด้านเจตคติ เมื่อผู้เรียนไดเ้ล่นกีฬาด้วยความสนุกสนาน จะท าใหผู้้เรียน
ได้รับ  รสชาติของคุณค่าของการเล่นกีฬาด้วยตนเองอย่างแท้จริง จะท า ให้ผู้เรียนมีความรัก 
ความชอบ เห็นความส าคัญและเห็นคุณค่าของการเล่นกีฬา ชอบเล่นกีฬาและออก าลังกายเป็น
ประจ ามากยิ่งขึน้ 
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8.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผล 
เราสามารถใช้เทคนิควิธีการต่าง ๆ มากมายในการวัดผล  เช่น การสังเกต การ

สมัภาษณน์กัเรียน การใหน้กัเรียนเขียนรายงาน เป็นตน้ (นชุลี อปุภยั, 2558) แต่ส่ิงท่ีจะช่วยใหก้าร
วดัและประเมินผลนัน้ บรรลวุัตถุประสงคไ์ด ้ตอ้งอาศยัเครื่องเพื่อช่วยในการวดัและประเมินผล ได้
อย่างถกูตอ้ง และเหมาะสมกบัส่ิงท่ีตอ้งการจะวดั โดยมีนกัการศึกษาสรุปถึงประเภทของ เครื่องมือ
ท่ีใชใ้นการวดัและประเมินผลไวด้งันี ้

กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562) ได้สรุปเครื่องมือ ท่ีนิยมน ามาใช้ในการจัด
การศึกษา หรือการจดักิจกรรมการเรียนรูไ้ดด้งันี ้

1. การสงัเกต (Observation) เป็นวิธีการท่ีเก็บขอ้มลูตามสภาพจริงท่ีง่ายและ 
สะดวก โดยอาศัย หู ตา จมูก ลิน้ และกายเป็นเครื่องมือสังเกต หรือศึกษาพฤติกรรม และ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ เพื่อหาขอ้มูล หรือขอ้สรุปท่ีตอ้งการทราบ การสังเกตสามารถท าไดทุ้ก
สถานท่ี 

2. การสัมภาษณ ์(Interview) เป็นการสอบถามขอ้มลูจากผูใ้หข้อ้มูลโดยตรง 
ซึ่งในการสัมภาษณ์จะต้องมีข้อก าหนด มีจุดมุ่งหมายไว้ล่วงหน้า การสัมภาษณ์อาจจะใช้การ 
สงัเกตประกอบไปดว้ยเพื่อช่วยใหไ้ดข้อ้มลูท่ีตอ้งการชดัเจนสมบูรณย์ิ่งขึน้ การสมัภาษณนี์ส้ามารถ
น ามาใชห้ลายลกัษณะดงัน 

2.1 ใชแ้ทนการทดสอบ นกัเรียนท่ีอยู่ในวยัเด็กยงัไม่สามารถเขียนหนงัสือ 
ได ้ครูผูส้อนสามารถน าขอ้มูลมาถามใหน้ักเรียนตอบดว้ยวาจาแลว้บันทึกผลไว ้หรือนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเห็น สายตาไม่สามารถใชก้ารได้ ครูผู้สอนสามารถน าข้อสอบมาถามใน
ลกัษณะการสมัภาษณเ์พื่อวดัผลเช่นกนั 

2.2 ใชป้ระกอบการสงัเกต ในกรณีท่ีสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนแลว้ยัง 
ไดร้บัขอ้มลูไม่เพียงพอ ครูผูส้อนสามารถใชก้ารสมัภาษณป์ระกอบ 

2.3 ใชแ้ทนการสังเกต ในบางครัง้ครูผูส้อนไม่สามารถสังเกตนักเรียนได้ 
อย่างทั่วถึง ก็สามารถใชก้ารสมัภาษณ ์สอบถามจากเพื่อนสนิทหรือผูป้กครองของนกัเรียนได้ 

2.4 ใชก้ารสัมภาษณ์โดยตรง ใชใ้นกรณีท่ีครูผูส้อนต้องการทราบข้อมูล 
จากนกัเรียนโดยตรง ซึ่งตอ้งน าเอาเทคนิคและหลักเกณฑก์ารสมัภาษณม์าใชเ้พื่อใหไ้ดข้อ้มลูตามท่ี 
ไดต้ัง้จดุมุ่งหมายไว 

3. การตรวจผลงาน เป็นการวัดผลและประเมินผลท่ีเนน้ความสามารถการน า
ความรูไ้ปใชใ้นการปฏิบติังาน หลงัจากท่ีผูเ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจในการเรียนการสอนแลว้ 
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4. การรายงานตนเอง โดยใหน้กัเรียนเขียนบรรยาย หรือตอบค าถามเบือ้งตน้ 
เกี่ยวกบัการเรียนรู ้เพื่อสะทอ้นความเขา้ใจ ความรู ้หลักการคิดและท างาน จนกระทั่งออกมาเป็น 
ชิน้งาน 

5. แบบทดสอบ เป็นการวัดความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาหรือ 
พฤติกรรมต่าง ๆ ดว้ยแบบทดสอบ แบบทดสอบมีหลายชนิดดว้ยกัน เช่น แบบให้ตอบสั้น แบบ  
จบัคู่ แบบเลือกตอบ และแบบถกูผิด 

6. แบบสอบถาม เป็นการเก็บข้อมูลโดยใช้ชุดค าถามซึ่งเรียงไว้อย่างเป็น 
ระบบ ส าหรบัใหผู้ต้อบขอ้มลูอ่านและตอบเอง 

7. แบบประเมินค่า เป็นเครื่องมือท่ีใชเ้ก็บขอ้มลูเพื่อวดัส่ิงท่ีเป็นนามธรรมดว้ย
การแปลงเป็นปริมาณในเชิงเปรียบเทียบ นิยมใชใ้นการวัดพฤติกรรมหรือส่ิงต่าง ๆ ท่ีไม่สามารถวัด 
ออกมาเป็นตวัเลขโดยตรงได ้เช่น ความดี ความเชื่อค่านิยม 

8. แบบตรวจรายการ เป็นเครื่องมือท่ีใชร้วบรวมขอ้มูลท่ีง่าย ๆ ซึ่งขอ้ความจะ
มีการจัดเรียงไว ้และมีช่องเวน้ไวด้า้นหนา้หรือดา้นหลงัส าหรบับันทึกผลอาจจะเป็น ใช่-ไม่ใช่ มี-ไม่ 
มี โดยใชเ้ครื่องหมายหรือแทนค าพดูดงักล่าว 

9. แบบเทคนิคการฉายออก เป็นเครื่องมือท่ีใช้วัดความรูสึ้กนึกคิดของคนท่ี
ต้องการศึกษาออกมาอย่างไม่ใช้รูสึ้กตัว โดยให้เห็นว่าเป็นความรูสึ้กของคนอื่น เครื่องมือนีใ้ช้ 
รวบรวมขอ้มลูดา้นบุคลิกภาพของคน เช่น อารมณ ์ความสนใจ นิสยั 

10. แบบเทคนิคสังคมมิติ เป็นเครื่องมือท่ีเก็บรวบรวม และวิเคราะห์ขอ้มูล 
เกี่ยวกบัความสมัพนัธร์ะหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม โดยอาศยัการคดัเลือกของคนภายในกลุ่ม 

11. แบบการวัดตามแนวคิด เป็นเครื่องมือท่ีใชว้ัดลักษณะทางจิตวิทยาของ
บุคคล โดยเฉพาะท่ีเกี่ยวกบัการวดับุคลิกภาพ 

12. การใชบ้นัทึกจากผูเ้กี่ยวขอ้ง เป็นการรวบรวมขอ้มลูความคิดเห็นต่าง ๆ ท่ี 
เกี่ยวขอ้งกบันกัเรียน ผลงานของนกัเรียนจากแหล่งต่าง ๆ เช่น เพื่อน ผูป้กครอง และครูผูส้อน 

13. การประเมินโดยใชแ้ฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio Assessment) เป็นส่ิงท่ี
ใชใ้นการเก็บรวบรวมสะสมงานของนักเรียน อาจจะจัดท าในลักษณะเป็นแฟ้ม อัลบัม้ แผ่นดิสก์ 
ฯลฯ ท่ีบ่งบอกถึงความส าเร็จเฉพาะด้านของนักเรียนท่ีคัดสรรมาแล้ว โดยการสะสมผลงานนั้น 
นกัเรียนจะมีส่วนรว่มในการคดัสรรเนือ้หา เกณฑก์ารคดัเลือก เกณฑก์ารตดัสินคณุภาพ 

อนวุติั คณูแกว้ (2562) ไดก้ล่าวถึงเครื่องมือท่ีใชว้ดัทัง้ดา้นพทุธิพิสยั จิตพิสยั และ 
ทกัษะพิสยั ดงันี ้ 
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1. การสังเกต (Observation) เป็นการเฝ้าดพูฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ของบุคคล
หรือกลุ่มคน โดยใชป้ระสาทสัมผสั ซึ่งส่วนใหญ่จะใชต้าและหูในการสังเกต โดยองคป์ระกอบของ
การสงัเกตมีอยู่ 3 องคป์ระกอบ คือ  

1.1 ส่ิงท่ีสงัเกต  
1.2 ผูส้งัเกต  
1.3 ผูถ้กูสงัเกต 

2. การสัมภาษณ ์(Interview) เป็นการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยพดูคยุหรือ สนทนา
กบัผูส้ัมภาษณ ์ซึ่งเป็นผูท่ี้ตอ้งการทราบขอ้มูลกับผูถู้กสัมภาษณ ์คือ ผูใ้หข้อ้มลู เช่น นักเรียน การ
สมัภาษณอ์าจท าเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มก็ได ้มีลักษณะคลา้ยกบัการสังเกต แต่ผูส้มัภาษณม์ี
โอกาสเขา้ไปเกี่ยวขอ้งหรือซกัถามกบันกัเรียนโดยตรง โดยการสมัภาษณม์ี 2 ประเภท คือ  

2.1 การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured interview) ซึ่งเป็นการ 
สมัภาษณท่ี์ไดม้ีการเตรียมค าถามไวแ้ลว้ผูใ้หส้มัภาษณจ์ะถกูถามดว้ยค าถามท่ีเหมือนกนั  

2.2 การสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสรา้ง (Unstructured interview) เป็นการ
สมัภาษณท่ี์ผูส้มัภาษณไ์ดก้ าหนดเพียงแนวทางการสมัภาษณเ์ท่านัน้ 

3. แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เป็นเครื่องมือ ท่ีใช้ในการประเมิน 
พฤติกรรม คณุลกัษณะ หรือการปฏิบติัว่าผูถ้กูประเมิน มีหรือไม่มี ท าหรือไม่ท าและพฤติกรรม หรือ
กิจกรรมท่ีท ามีความถี่ (Frequency) เท่าไหร่ แบบตรวจสอบรายการนิยมใชใ้นการประเมิน ด้าน
จิตพิสยั และทกัษะพิสยั  

4. มาตราประมาณค่า (Rating scale) เป็นเครื่องมือท่ีใช้ประกอบการสังเกต 
ชนิดหน่ึง ลกัษณะของเครื่องมือ ประกอบดว้ย ขอ้ความหรือประเด็นปัญหา ใหผู้ป้ระเมินหรือผูอ้่าน 
ตดัสินใจเลือกตามความรูสึ้ก หรือความคิดเห็นของผูต้อบ โดยมีระดบัความเขม้ของความรูสึ้ก หรือ
ความคิดเห็นใหเ้ลือกมาตราประมาณค่า จะใหข้อ้มูลท่ีละเอียดกว่าแบบตรวจสอบรายการ คือมี
ค าตอบใหเ้ลือก 3-8 ตัวเลือก ถา้เป็น 5 ระดับ ค าตอบท่ีใหเ้ลือก ไดแ้ก่ เห็นดว้ยอย่างยิ่ง เห็นดว้ย
มาก เห็นดว้ยปานกลาง เห็นดว้ยนอ้ย และไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง เป็นตน้ 

5. แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นชุดของค าถามท่ีสรา้งขึน้ เพื่อสอบถาม
ความคิดเห็น ความสนใจ ความตอ้งการ ความคาดหวงั ตลอดจนคุณลักษณะต่าง ๆ ท่ีผูป้ระเมิน
ตอ้งการทราบ โดยแบบสอบถาม มีอยู่ 2 ประเภท ดงันี ้ 
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5.1 แบบสอบถามแบบปลายเปิด (Opened form) เป็นแบบสอบถามท่ีมี ขอ้
ค าถาม ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ตอบตอบตามความคิดเห็น หรือความรูสึ้กของตนเอง โดยการเขียน
บรรยาย ค าถามอย่างกวา้งกวา้งและเวน้ท่ีหรือช่องว่างไวใ้หต้อบ  

5.2 แบบค าถามปลายปิด (Closed form) เป็นแบบสอบถามท่ีมีขอ้ ค าถามท่ี
มีตวัเลือกหรือมีค าตอบใหเ้ลือกตอบ ผูต้อบไม่มีโอกาสไดแ้สดงความคิดเห็น 

6. แบบทดสอบ สามารถแบ่งได้หลายประเภท ขึน้อยู่กับลักษณะของข้อสอบ  
และการน าไปใช ้ซึ่งสามารถจ าแนกแบบทดสอบไดด้งันี ้

6.1 จ าแนกตามรูปแบบของค าถาม แบ่งได ้2 ชนิด ไดแ้ก่  
6.1.1 แบบทดสอบอัตนัยหรือความเรียงหรือบรรยาย (Essay test) 

แบบทดสอบชนิดนี ้จะมีค าถามไม่มาก เพราะผูต้อบตอ้งเขียนบรรยายในแง่มุมต่าง ๆ ตามค าถาม 
ท่ีก าหนด 

6.1.2 แบบทดสอบแบบปรนัย (Objective test) เป็นแบบทดสอบ ท่ีมี 
ค าตอบให้เลือกค าตอบท่ีถูกเพียงขอ้เดียว เช่น แบบถูกผิด เลือกตอบ เป็นตน้ แบบทดสอบแบบ
ปรนยัตอ้งมีคณุสมบติั 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) ค าถามชดัเจน เขา้ใจง่าย 2) มีความชดัเจนในการตรวจ 
ใหค้ะแนน ใครตรวจก็ไดค้ะแนนตรงกนั และ 3) มีความชดัเจนในการแปลความหมายของคะแนน 
ใครก็แปลความหมายไดต้รงกนั 

6.2 จ าแนกตามวิธีด าเนินการสอบ แบ่งได ้2 ชนิด ไดแ้ก ่ 
6.2.1 แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized test) เป็นแบบทดสอบท่ี

ด าเนินการสอบท่ีเป็นมาตรฐาน การแปลคะแนนก็เป็นมาตรฐาน สรา้งโดยผูช้  านาญ และผลการ
สอบสามารถอา้งอิงไปยังประชากรได ้การด าเนินการสอบตอ้งท าตามคู่มือทุกอย่าง ไม่ว่าจะเป็น 
การแจกขอ้สอบ เวลาท่ีใชส้อบ การตรวจใหค้ะแนน และการแปลผลคะแนน  

6.2.2 แ บ บ ท ด ส อ บ ท่ี ค รู ส ร้า ง ขึ ้ น  (Teachers-made test) เ ป็ น
แบบทดสอบท่ีครูสรา้งตามจุดประสงคก์ารเรียนรู ้บางฉบับอาจจะไม่ไดท้ดลองสอบมาก่อน  การ
ด าเนินการสอบจึงยังไม่ไดม้าตรฐาน ครูผูส้อนไม่จ าเป็นตอ้งเป็นผูเ้ชี่ยวชาญในการสรา้ง ขอ้สอบ 
แบบทดสอบชนิดนี ้จึงเชื่อถือไดน้อ้ยกว่าแบบทดสอบมาตรฐาน 

6.3 จ าแนกตามเวลาท่ีใชส้อบ แบ่งได ้2 ชนิด ไดแ้ก ่ 
6.3.1 แบบทดสอบเรง่เวลา หรือจ ากดัเวลา เป็นแบบทดสอบท่ีมีจ านวน 

ขอ้มากแต่ใหเ้วลาสอบนอ้ย จดุมุ่งหมาย เพื่อดทูกัษะในการท างานท่ีก าหนดใหว้่าผูถ้ามจะ มีความ
คล่องแคล่วรวดเร็วและถูกต้องเพียงใด คนมีทักษะจะท าอะไรไดถู้กต้องและรวดเร็ว นั่นคือ ท า
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ถูกต้องไดม้ากในเวลาท่ีน้อย คุณลักษณะแบบนีม้ักเป็นการวัดคุณลักษณะพืน้ฐานบางประการ 
เช่น ความสามารถในการบวก ลบ คณู หาร  

6.3.2 แบบทดสอบปล่อยเวลา เป็นแบบทดสอบวดัคณุลกัษณะท่ีมี ความ
ยุ่งยากซับซ้อน ต้องคิดหลายชั้นหรือต้องใช้ความสามารถพืน้ฐานหลาย ๆ อย่างมาแก้ปัญหา  
ระยะเวลาท่ีใชใ้นการสอบ ตอ้งใหร้ะยะเวลานาน การออกขอ้สอบแบบนีต้อ้งยากและซับซอ้นเป็น
พิเศษ มิฉะนัน้แลว้จะไม่เกิดประโยชนอ์นัใดเลย  

6.4 จ าแนกตามจ านวนคนสอบ แบ่งได ้2 ชนิด ไดแ้ก ่ 
6.4.1 แบบทดสอบท่ีใชส้อบทีละคน (Individual test) หรือสอบคนเดียว 

ส่วนใหญ่จะเป็นแบบทดสอบใหป้ฏิบติั แบบทดสอบของสแตนดฟ์อรด์ เป็นตน้ 
6.4.2 แบบทดสอบท่ีใชส้อบเป็นกลุ่ม (Group test) เป็นแบบทดสอบ ท่ีใช้

กระดาษ ดินสอบ เป็นหลัก การคุมสอบไม่จ าเป็นตอ้งดูและรายละเอียดเป็นบุคคลโดยตรง ดังนั้น 
สามารถสอบทีละคน หลาย ๆ คนได ้ส่วนผูคุ้มสอบแลว้แต่ความเหมาะสม ว่ากลุ่มหน่ึงจะดูแลได้
ทั่วถึงนั้นใชก้ี่คน เช่น 30 คน ต่อผูคุ้มสอบ 2 คน อย่างนีก้็ได ้แบบทดสอบประเภทนี ้จะประหยัด
และสะดวกต่อการจดัการสอบ  

6.5 จ าแนกตามลกัษณะของแบบทดสอบ แบ่งได ้2 ประเภท ไดแ้ก่  
6.5.1 ทดสอบ ท่ีใช้ภาษา (Verbal test) แบบทดสอบประเภทนี้จะ

ประกอบไปดว้ยขอ้ความหรือประโยคต่าง ๆ หรือ อาจจะมีชดุของตวัเลขอยู่ดว้ยในแบบทดสอบแต่
ละขอ้ ซึ่งผูถ้กูทดสอบ จะตอ้งมีความสามารถทางภาษา และตวัเลขเพียงพอ จึงจะท าแบบทดสอบ 
ประเภทนีไ้ด ้ส าหรบัผูท่ี้ไม่ไดเ้รียนหนงัสือจะไม่สามารถท าแบบทดสอบประเภทนีไ้ด ้ 

6.5.2แบบทดสอบท่ีไม่ใช้ภาษา (Nonverbal test) แบบทดสอบท่ีตัว 
ขอ้สอบไม่เป็นภาษาหรือตัวเลข อาจจะเป็นรูปภาพ หรือสัญลักษณ์ หรือให้ปฏิบัติจริง ก็ได้ ผู้ท่ี  
ไม่ไดเ้รียนหนงัสือสามารถท าแบบทดสอบนีไ้ด ้

6.6 จ าแนกตามวิธีการทดสอบ แบ่งได ้3 ประเภท ดงันี ้ 
6.6.1 แบบทดสอบแบเขียนตอบ (Paper and pencil test) แบบทดสอบ

ประเภทนีก้ าหนดใหผู้ต้อบเขียนลงในกระดาษค าตอบ อาจจะเขียนบรรยาย หรือเลือกจากค าตอบ
ท่ีก าหนดให ้ซึ่งอาจเป็นแบบทดสอบแบบเรียบความ หรือแบบเลือกตอบ ก็ได้  

6.6.2 แบบทดสอบปากเปล่า (Oral test) แบบทดสอบประเภทนีจ้ะให้
ผูส้อบตอบค าถาม โดยการอธิบาย หรือบอกใหฟั้ง ซึ่งไม่ตอ้งเขียนตอบ  
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6.6.3 แบบทดสอบภาคปฏิบัติ (Performance test) เป็นแบบทดสอบ ท่ี
ตอ้งการใหผู้ต้อบไดล้งมือกระท าจริง ๆ ในการทดสอบจะมีอุปกรณห์รือเครื่องมือต่าง ๆ ใหป้ฏิบัติ 
เช่น การต่อภาพ การเรียงล าดบัภาพ การพบั การตดักระดาษตามรูปทรงเรขาคณิต เป็นตน้  

6.7 จ าแนกตามประโยชนท่ี์ไดร้บั แบ่งได ้5 ประเภท ไดแ้ก่  
6.7.1 แบบทดสอบคัดเลือก (Selection test) แบบทดสอบประเภทนี  ้มี

จดุมุ่งหมายเพื่อใชส้อบคัดเลือกคนท างาน เรียนต่อ หรือเพื่อกระท ากิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึงตามท่ี
ตอ้งการ แบบทดสอบประเภทนีจ้ะตอ้งมีความเท่ียงตรงเชิงพยากรณอ์ย่างดี  

6.72 แบบทดสอบการจัดต าแหน่ง (Placement test) แบบทดสอบ 
ประเภทนีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบความสามารถพืน้ฐานว่า นักเรียนมีพืน้ความรูใ้นวิชาท่ีจะ
เรียนมากนอ้ยเพียงใด ถา้มีพืน้ความรูม้ากแลว้จดัใหไ้ปเรียนในรายวิชาชัน้สงูต่อไป ไม่ตอ้งมาเรียน 
ในรายวิชานีใ้หเ้สียเวลา ดงันั้น แบบทดสอบประเภทนีม้ีลกัษณะเหมือนแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน 
6.7.3 แบบทดสอบเพื่อวินิจฉัย (Diagnostic test) เป็นแบบทดสอบเพื่อ

พิจารณาดูว่านักเรียนบกพรอ่งในเร่ืองใดเรื่องหน่ึงโดยเฉพาะ แบบทดสอบชนิดนี้ ใชศึ้กษาเด็กท่ีมี
ปัญหาบางประการ เช่น การออกเสียงผิดวิธี คิดเลขเรื่องใดเร่ืองหน่ึงบกพรอ่งอย่างยิ่ง เป็นตน้  

6.7.4 แบบทดสอบเพื่อการพยากรณ์ (Prediction test) แบบทดสอบ 
แบบนีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อพยากรณผ์ลภายหนา้ของผูส้อบว่าน่าจะไปเรียนอะไร หรือประกอบอาชีพ
อะไร จึงจะเหมาะสมกับความสามารถของตน แบบทดสอบประเภทนีม้ักเป็นชุด (Battery) ซึ่งมี
หลายฉบบั และมีสมการส าหรบัพยากรณด์ว้ย 

6.7.5 แบบทดสอบเพื่อการประเมิ น (Evaluation test) เป็นแบบทดสอบ
เพื่อใช้ในการประเมิน หรือตัดสินว่าผู้สอบควรได้ หรือ ตก ผ่านหรือไม่ผ่าน โดยจะมี เกณฑ์ไว้
เทียบเคียง มีลกัษณะคลา้ยกบัแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีใชส้อบปลายภาค 

6.8 จ าแนกลกัษณะการใช ้แบ่งได ้2 ประเภท ไดแ้ก่  
6.8.1 แบบทดสอบย่อย (Formative test) เป็นแบบทดสอบท่ีวัดความรู้

ในแต่ละเนือ้หาย่อย หรือแต่ละจุดประสงคก์ารเรียนรู ้เมื่อทราบว่านักเรียนไม่ผ่าน  จุดประสงคใ์ด 
จะไดป้รบัปรุงแกไ้ขในภาคเรียนหน่ึง ๆ จะใชแ้บบทดสอบย่อยหลายครัง้แลว้ แต่โครงการสอบของ
โรงเรียน  
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6.8.2 แบบทดสอบรวม (Summative test) เป็นแบบทดสอบท่ีใช้สอบ 
รวบยอด เพื่อสรุปผลการเรียนท่ีเรียนมาแลว้ 1 ภาคเรียน หรือจะเป็น 1 ปีก็ได ้เพื่อตอ้งการประเมิน 
ว่า หลงัจากเรียนมาตลอดภาคเรียนหน่ึง ๆ แลว้ นกัเรียนเกิดการเรียนรูใ้นวิชานัน้ มากเพียงใด  

6.9 จ าแนกตามอา้งอิง แบ่งได ้3 ประเภท ไดแ้ก่  
6.9.1 แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm-referenced test) เป็นแบบทดสอบท่ี

สรา้งโดยยึดเนือ้หากวา้ง มุ่งวดัความสามารถของนกัเรียนคนหน่ึง เพื่อเปรียบเทียบ กบันกัเรียนทัง้
กลุ่มว่า ตนเองอยู่ในระดับใดของกลุ่ม แบบทดสอบนีย้ึดความยากง่าย และอ านาจจ าแนกเป็นส่ิง
ส าคัญ การสอบแบบนี้ท าให้เด็กแข่งขันกับเพื่อน ๆ การแปลคะแนนมักจะเป็นอันดับ  หรือใช้
คะแนนมาตรฐานคะแนนเปอรเ์ซ็นไทล ์ใชเ้กณฑป์กติ (Norms) ไวเ้ขียนเพื่อเป็นเสน้ภาพ (Profile) 
เพื่อเปรียบเทียบความสามารถแต่ละดา้น  

6.9.2 แ บ บ ท ด ส อ บ อิ ง เก ณ ฑ์  (Criterion-referenced test) เ ป็ น 
แบบทดสอบท่ีสรา้งขึน้โดยยึดการเรียนเพื่อความรอบรู ้สอบเพื่อปรบัปรุงการเรียนการสอนเป็น  
หลกั แบบทดสอบประเภทนีจ้ะก าหนดจดุตดัไว ้เพื่อจะไดผ้ลการสอบมาเปรียบเทียบกบัเกณฑ ์ว่า
ผ่านหรือไม่ผ่าน เนือ้หาในการสรา้งแบบทดสอบมักเป็นวงแคบ และเน้นความครอบคลุมเนือ้หา  
และจดุประสงค ์แบบทดสอบแบบนีมุ้่งสอบเพื่อพฒันาความรูค้วามสามารถเด็ก  

6.9.3 แบบ ทดสอ บ อิ ง ขอ บ ข่ า ย  (Domain-referenced test) เป็ น 
แบบทดสอบท่ีจะค้นหาว่า ในขอบข่ายหน่ึงนั้น ผู้สอบมีความรูค้วามเข้าใจมากน้อยเพียงใด  
แบบทดสอบอิงขอบข่ายจึงเป็นแบบทดสอบท่ีประกอบด้วย ขอ้ค าถามท่ีเป็นตัวแทนของชิน้งาน
เฉพาะ (tasks) ท่ีนิยามประชากรของงานไวอ้ย่างดี กล่าวคือ ถา้เอาเนือ้หาหน่ึงมาแยกย่อยอย่างดี 
แลว้ จะสามารถเขียนขอ้สอบวดัไดม้ากมาย 

6.10 จ าแนกตามคณุลกัษณะการวดั แบ่งไว ้6 ประเภท ไดแ้ก่  
6.10.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement test) 

เป็นแบบทดสอบท่ีมุ่งวดัเนือ้หาวิชาท่ีเรียนผ่านมาแลว้ ว่ามีนกัเรียนมีความรูค้วามสามารถเพียงใด 
เช่น แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสาระการเรียนรูทัง้ 8 สาระ  

6.10.2 แบบทดสอบเชาวนปั์ญญา (Intelligent test) เป็นแบบทดสอบท่ี
สร้างขึน้เพื่อใช้วัดเชาวน์ปัญญาตามท่ีนักจิตวิทยานิยามไว้ ถ้านิยามว่า เชาวน์  ปัญญาเป็น
ความสามารถด้านภาษา ตัวเลข และมิติสัมพันธ์ แล้วน าผลการสอบมาแปล  ความหมายว่า 
คะแนนเท่าใดจึงอยู่ในระดบัเชาวนปั์ญญาสงูและคะแนนเท่าใดจึงอยู่ในระดบั เชาวนปั์ญญาต ่า  
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6.10.3 แบบทดสอบวัดความถนดั (Aptitude test) เป็นแบบทดสอบ เพื่อ
ใช้ตรวจสอบความถนัดของคน เช่น ความถนัดด้านตัวเลข ด้านเหตุผล ด้านรับรู ้ฯลฯ การแปล
คะแนนจะแปลเป็นด้าน ๆ พิจารณาว่าดา้นใดสูงต ่ากว่ากัน จะได้เสนอแนะผู้สอบได้ถูกต้อง ถ้า
ดา้นใดสงูแปลว่ามีความถนดัดา้นนัน้มาก  

6.10.4 แบบทดสอบวัดความสนใจ (Interest test) เป็นแบบทดสอบ ท่ี
ตรวจสอบดูว่าใครสนใจกิจกรรมด้านใดมากท่ีสุด เช่น ด้านวิชาการ ด้านกีฬา ด้านศิลปะ หรือ
อาชีพทั่วไป เป็นตน้ ดงันัน้ ในแบบทดสอบความสนใจจะแยกกิจกรรมมากมาย และใหผู้ส้อบเลือก
กิจกรรมท่ีตนเองชอบท่ีสุด เมื่อรวมคะแนนการสอยก็จะรูว้่า ผูส้อบสนใจอะไรมากท่ีสุดหรือสนใจ  
อะไรรองลงไป ตามล าดบั 

6.10.5 แบบทดสอบวัดเจตคติ (Attitude test) เป็นแบบทดสอบวัด 
ความรูสึ้กชอบ หรือไม่ชอบต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง แบบทดสอบนีม้ีวิธีการวัดหลายอย่าง เช่น แบบเทอร์ 
สโตน แบบลิเกิรท์ แบบออสกูด หรือแบบอื่น ๆ ตามแต่จะคิดสรา้งเพื่อวัดความรูสึ้กต่อเป้าหมาย
ของเจตคติ  

6.10.6 แบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ (Personality test) เป็น แบบทดสอบ
มุ่งวัดคุณลักษณะของคน เช่น การเก็บตัว การแสดงตัว ความก้าวรา้ว ความวิตกกังวล เมตตา
ปรานี ฯลฯ คุณลักษณะท่ีรวมตัวกัน จะประกอบเป็นบุคลิกภาพของคนนั้น การวัดจึงต้องระวัง
อาจจะไม่ไดส่ิ้งท่ีเราตอ้งการวดัก็ได ้

จากแนวคิดของนักการศึกษาท่ีเกี่ ยวกับเครื่องมือท่ีใช้ ในการวัดและ 
ประเมินผลนั้นมีหลายประเภท ซึ่งผูส้อนสามารถน าไปใช้ในการวัดและประเมินผลได้ ขึน้อยู่กับ 
ลกัษณะของการจดักิจกรรมและผลท่ีตอ้งการจากการวดัและประเมินผลเพื่อไปปรบัปรุงแกไ้ขการ
จดักิจกรรมต่อไป 

8.5 ลักษณะส าคัญของเคร่ืองมือวัดและประเมินผล 
เครื่องมือท่ีใชว้ัดและประเมินผลเพื่อใชร้วบรวมขอ้มูลแต่ละชนิดแต่ละประเภทจะมี 

คณุสมบติัท่ีดีเฉพาะตวัและมีความหมายในการรวบรวมขอ้มูลแตกต่างกนัไป ซึ่งมีนักการศึกษาได้ 
กล่าวถึงลกัษณะท่ีส าคญัของเครื่องมือ ดงันี ้ 

สมชาย รัตนทองค า  (2554) และ คณะกรรมการกลุ่ม นิเทศ ติดตามและ 
ประเมินผลการจัดการศึกษา ส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 3 (2557) ได้
กล่าวถึงลักษณะของเครื่องมือวัดผลท่ีสามารถนาไปวัดทักษะของผูเ้รียนไดอ้ย่างแทจ้ริงตอ้งเป็น  
เครื่องมือท่ีมีคณุภาพ ดงันั้นครูจึงตอ้งมีการตรวจสอบเครื่องมือก่อนน าไปใชจ้ริง ดงันี ้
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1. ความเท่ียงตรง (validity) เป็นคุณภาพของเครื่องท่ีมือในการเก็บขอ้มูลท่ี 
ส าคัญเป็นล าดับแรก เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีถูกต้อง ซึ่งประกอบด้วย 1) ความเท่ียงตรงเชิงเนื ้อหา 
(content validity) คือ การวดัท่ีตรงตามเนือ้หาและตรงตามจดุประสงคน์ัน้ ๆ 2) ความเท่ียงตรงเชิง 
สัมพันธ์ (criterion-related validity) ซึ่งมีลักษณะของการคาดคะเน ท านาย พยากรณ์ ได้อย่าง
เท่ียงตรง แม่นย า และมีลักษณะของผลท่ีไดต้ามสภาพจริง และ 3) ความเท่ียงตรงตามโครงสรา้ง 
(construct validity) คือ การวดัท่ีไดผ้ลลพัธต์รงกบัลกัษณะของกลุ่มนั้น ๆ 

2. ความเชื่อมั่น (reliability) เป็นคณุภาพดา้นความคงท่ี คงเสน้คงวา ของผล
ท่ีไดไ้ม่ว่าจะวดักี่ครัง้ ก็ไดผ้ลลัพธ์เหมือนเดิม โดยความเชื่อมั่นของแบบทดสอบท่ีดีควรอยู่ระหว่าง 
0.00 ถึง 1.00 สามารถหาไดจ้ากค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของกลุ่มผูท่ี้ท าขอ้สอบ จ านวน 2 ครัง้ 
โดยมีวิธีการหาไดห้ลายวิธีคือ 1) วิธีการทดสอบซ า้ (test and retest) เป็นการทดสอบกลุ่มผูเ้รียน 
กลุ่มเดียวกัน 2 ครั้ง ด้วยข้อสอบเดิม 2) วิ ธีการทดสอบ แบบคู่ขนาน (parallel test หรือ 
equivalence tests) คือ การทดสอบกลุ่มผูเ้รียนกลุ่มเดียวกัน 2 ครัง้ ดว้ยขอ้สอบท่ีคลา้ยกัน 2 ชุด 
3) วิธีการทดสอบแบบแบ่งครึง่ขอ้สอบ (split-half) เป็นการทดสอบกลุ่มผูเ้รียนกลุ่มเดียวกนั 2 ครัง้ 
ดว้ยขอ้สอบท่ีถกูแบบครึง่เป็น 2 ชดุ โดยขอ้สอบครึง่แรกทดสอบครัง้ท่ี 1 ขอ้สอบครึง่ท่ีเหลือทดสอบ 
ครั้งท่ี 2 และ 4) การทดสอบด้วยวิธี Kuder-Richardson (KR) เป็นการหาความเชื่อมั่นภายใน 
(internal consistency) ของแบบทดสอบ 

3. ความเป็นปรนัย (objectivity) หมายถึง ความชดัเจน ความถูกตอ้ง ความ
เขา้ใจตรงกัน โดยยึดถือความถูกตอ้งทางวิชาการเป็นเกณฑ์ การสรา้งแบบทดสอบ จ าเป็นตอ้งมี
ความชดัเจน 

4. ความยากง่าย (difficulty) โดยแบบทดสอบนั้นควรจะตอ้งมีทัง้ความยาก 
และความง่ายท่ีพอเหมาะ ไม่มากหรือนอ้ยจนเกินไปซึ่งดูไดจ้าก 1) ความยากง่ายรายขอ้คะแนน 
ของขอ้นัน้ ๆ กลุ่มผูต้อบผิดไม่ไดค้ะแนนเกินครึง่หน่ึงนบัว่าเป็นขอ้สอบขอ้ท่ียาก ในทางตรงกนัขา้ม 
กลุ่มผูท่ี้ตอบถูกตอ้ง ได้คะแนนเกินครึ่งหน่ึงนับว่าขอ้สอบขอ้นั้น ๆ ง่าย 2) ความยากง่ายทัง้ฉบับ 
เป็นคะแนนรวมทัง้ฉบับ ถา้กลุ่มผูต้อบไดค้ะแนนเฉล่ียสูงกว่าครึ่งหน่ึงนับว่าเป็นขอ้สอบท่ีง่าย แต่
ในทางตรงกันขา้มถา้ต ่ากว่าครึ่งนับว่าเป็นขอ้สอบท่ียาก โดยค่าความยากง่ายท่ีพอเหมาะ ควรอยู่ 
ระหว่าง 0.20-0.80 อย่างไรก็ตามการพิจารณาความยากง่ายของขอ้สอบ อาจแตกต่างกันตาม 
จดุประสงคข์องการสอบ เช่น แบบทดสอบส าหรบัประเมินผลการเรียนการสอนทั่วไป อาจใชแ้บบ 
สอบท่ีมีค่าความยากง่าย 0.20-0.80 แต่แบบทดสอบเพื่อคัดเลือกเรียนต่ออาจใชแ้บบสอบท่ีมีค่า 
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ความยากง่าย 0.15-0.75 ส่วนแบบทดสอบส าหรบัการประเมินแบบอิงเกณฑอ์าจใชแ้บบทดสอบท่ี 
ง่ายอีกเน่ืองจากการประเมินผลแบบอิงเกณฑม์กัใชเ้กณฑใ์นการประเมินรอ้ยละ 80-90 

5. อ านาจจ าแนก (discrimination) ส าหรบัขอ้สอบท่ีนั้นควรจะแยกกลุ่มของ 
ผูส้อบออกจากกันได้ ตามความสามารถ โดยจ าแนกตามคนท่ีเก่งและคนท่ี ซึ่งค่าเฉล่ียของค่า
อ านาจจ าแนกรายขอ้ (r) ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั มีค่าระหว่าง -1.00-+1.00 หากค่าเฉล่ียของค่า
อ านาจจ าแนกรายขอ้เท่ากบัหรือมากกว่า 0.20 แสดงว่าแบบทดสอบฉบบันัน้จ าแนกได ้

6. ความมีประสิทธิภาพ (efficiency) คือ เครื่องมือวดั ท่ีท าใหไ้ดม้าซึ่งขอ้มูล 
ท่ีไม่มีข้อผิดพลาด มีความน่าเชื่อถือ มีประโยชน์ ประหยัดเวลา แรงงาน ความสะดวกสบาย  
แบบทดสอบท่ีดี ควรพิมพผิ์ดพลาดตกหล่นนอ้ย  

7. ความยุติธรรม (fair) แบบทดสอบท่ีดีต้องไม่เปิดโอกาสด้านของการ
ไดเ้ปรียบเสียเปรียบกนัในกลุ่มของผูส้อบ  

8.ค าถามลึก (searching) แบบทดสอบไม่ควรถามลึกไปกว่าระดับของ 
ความรูค้วามเขา้ใจของเนือ้หาท่ีสอบ 

9. ค าถามยั่วยุ (exasperation) แบบทดสอบควรเป็นการถามความรู ้ความ
เขา้ใจ โดยการใชล้กัษณะของค าถาม และขอ้เลือกตอบท่ีไม่มีค ายั่วยใุด ๆ  

10. ความจ าเพาะเจาะจง (definite) แบบทดสอบควรมีการใช้ค าถามท่ี 
เหมาะสมกับกลุ่มผูส้อบ โดยไม่ควรถามกวา้งเกินไป มีความเจาะจงเกินไป คลุมเครือเกินไป หรือ
เล่นส านวนเกินไป ตอ้งมีความชดัเจน โดยใหผู้ต้อบไดต้อบตามความรูค้วามสามารถของตน  

จากแนวคิดของนักการศึกษา จึงสามารถสรุปได้ว่า เครื่องมือวัดผลและ
ประเมินผลท่ีสามารถน าไปวัดทักษะของผูเ้รียนได้นั้น ต้องเป็นเครื่องมือท่ีมีคุณภาพเพื่อผลท่ีได้
จากการวัดนั้นถูกตอ้ง จึงจ าเป็นตอ้งมีการตรวจสอบเครื่องมือก่อนน าไปใชจ้ริง โดยการหาความ
เท่ียงตรง ความเชื่อมั่น ความเป็นปรนัย ความยากง่าย อ านาจจ าแนก เป็นต้น เพื่อได้เครื่องมือ
วดัผลท่ีมีคณุภาพในการน าไปใช ้

 
 
 
 
 



  96 

9. งานวจิัยที่เก่ียวข้อง 
9.1 งานวิจัยในประเทศ 

สิรินทร์ ลัดดากลม บุญเชิดชู (2558) ได้เขียนบทความเรื่อง STEM TO STEAM 
PLUS STREAM AND STEMM ในการจัดประสบการณ์การเรียนรูเ้พื่อการพัฒนาเด็กปฐมวัย 
พบว่า การน าแนวคิด STEM,STEAM, STREAM AND STEMM มาจดัประสบการณก์ารเรียนรูเ้พื่อ
พฒันาเด็กปฐมวัยตอ้งอยู่บนหลักการของบูรณาการท่ีเชื่อมโยง ผสานกนัในอันท่ีจะท าใหเ้ด็กเกิด
การเรียนรูอ้ย่างเป็นองค์รวม และเป็นพื ้นฐานของการพัฒนาสมอง สติปัญญา ร่างกาย จิตใจ 
อารมณ์  สังคม ภาษา และสุนทรียะท่ีจะเรียนรูแ้ละการด ารงชีวิตในสังคมป่านกิจกรรมหลัก 6 
กิจกรรม คือกิจกรรมเสริมสมัพนัธไมตรีกิจกรรมเคล่ือนไหวและจงัหวะ กิจกรรมสรา้งสรรค ์กิจกรรม
เสรี กิจกรรมกลางแจ้ง และกิจกรรมการศึกษา โดยเป็นผู้ท่ีมีบทบาทส าคัญในการวางแผน 
ออกแบบ จัดกิจกรรม และประเมินการเรียนรูท่ี้สามารถท าให้เด็กเกิดการเรียนรูแ้ละน าไปสู่การ
ขยายการเรียนรูอ้นัเกิดจากตวัเด็ก น าไปสู่การเรียนรูท่ี้ต่อเน่ืองตลอดชีวิตและความยั่งยืน 
พรทิพย ์ศิริภัทราชัย (2559) ไดท้ าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดฝึกทักษะแบบสตีมศึกษาเพื่อการ
สรา้งสรรค์ชิน้งาน เร่ือง พลังงานรอบตัวเรา โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อพัฒนาชุดฝึกทักษะแบบสตีม
ศึกษาเพื่อการสรา้งสรรค์ชิน้งาน ,วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์จากการเรียนรูจ้าก
ชุดฝึกทักษะ และศึกษาระดับความสามารถในการสรา้งสรรค์ชิ ้นงานหลังจากท่ีได้เรียน กลุ่ม
ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีจ  านวน 26 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดฝึกทักษะนี้มี
ประสิทธิภาพ สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรห์ลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนดา้นการปฏิบัติงาน 
นักเรียนได้ปฏิบัติ และสรา้งสรรค์ชิน้งาน มีประสิทธิภาพมากขึน้ และ 3) ความสามารถในการ
สรา้งสรรคช์ิน้งานหลงัจากท่ีไดเ้รียน โดยใชแ้บบประเมินตามสภาพจริง (แบบวดัแบบคะแนนรูบริค 
Scoring Rubric) อยู่ในระดบัดี 

ภิญโญ วงษ์ทอง (2561) ไดท้ าการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรูบู้รณา
การ STEAM Education ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตรด์้วยแผนการจัดกิจกรรม การเรียนรูบู้รณาการ STEAM 
Education ประกอบด้วยวิทยาศาสตร ์(S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร ์(E) ศิลปะ (A) และ
คณิตศาสตร ์(M) ผสานเขา้ดว้ยกัน โดยกลุ่มท่ีศึกษาเป็นนกัเรียนชั้น ประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 1 



  97 

หอ้งเรียน มีนักเรียนจ านวน 32 คน ในรายวิชาวิทยาศาสตร ์โรงเรียน ประถมศึกษาแห่งหน่ึง ใน
จงัหวดันครนายก เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจัยประกอบดว้ย 1) แผนการจดั กิจกรรมการเรียนรูบู้รณา
การ STEAM Education 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์3) แบบสังเกต
พฤติกรรมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน สถิติท่ีใช้
ในการวิเคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ียเลขคณิต (x̄) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) รอ้ยละ (%) และ
ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีผลคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนร้อยละ 38.05 (SD =4.85) และมี
คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนรอ้ยละ 74.92 (SD = 4.71) มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ .60 และมีนกัเรียน
ท่ีผ่านเกณฑ์การประเมินรอ้ยละ 60 คิดเป็นรอ้ยละ 84.37  2) นักเรียนมีทักษะการคิดอย่างมี 
วิจารณญาณโดยรวมอยู่ในระดบัดี มีคะแนนเฉล่ียทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณคิดเป็นรอ้ยละ 
68.56 และ 3) นกัเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรูอ้ยู่ในระดับมากท่ีสุด 
(X̅ = 4.66, SD = 0.26) นอกจากนีย้ังพบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรูบู้รณาการ 
STEAM Education สามารถระบุประเด็นปัญหา รวบรวมขอ้มูล เชื่อมโยงข้อมูล และสรุปผลได้
อย่างเป็นขัน้ตอน แสดงว่าผูเ้รียนมีกระบวนการคิดอย่างมีวิจารญาณ 

กชกร พิ นิจมนตรี (2561) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
STEAM Education เพื่ อพัฒนาทักษะ การด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี  21 ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนท่ีถูกพัฒนาขึน้มีชื่อเรียนว่า 
“ILSACE Model” เมื่อเทียบกบั เกณฑ ์80/80 ปรากฏว่ามีค่าประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑเ์ป้าหมาย
ท่ีก าหนดไว้ 2) ทักษะการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ด้านทักษะชีวิตและอาชีพ หลังเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนการสอน STEAM Education เพื่อเสริมสรา้งทกัษะการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
มีคะแนนหลังเรียนเฉล่ียสูงกว่าก่อนเรียน และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
หลังเรียนเพิ่มสูงขึน้กว่าก่อนเรียน 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนการสอน 
STEAM Education เพื่อเสริมสรา้งทักษะการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 พบว่านักเรียนมีความพึง
พอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยนักเรียนมี ค่าเฉล่ียความพึงพอใจดา้นกิจกรรมการเรียน
การสอนสงูท่ีสุด เพราะนกัเรียนไดล้งมือปฏิบติัดว้ยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์อยู่และแสวงหาขอ้มลูจาก
แหล่งเรียนรูท่ี้หลากหลาย และมีความภาคภมูิใจที่สามารถ ผลิตผลงานขึน้มาใชป้ระโยชนไ์ด ้

นพดล  กองศิลป์ (2561) ไดท้ าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรประถมศึกษาเพื่อ
การเรียนรูสู้่สากลตามแนวทาง STEAM โดยการวิจัยครั้งนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาหลักสูตร
ประถมศึกษาโดยใชก้ารเรียนรูต้ามแนวทาง STEAM โดยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยและการ
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ประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการพัฒนาหลักสูตรระดบัประถมศึกษาและดา้นการจัดการเรียนการ
สอนแบบบูรณาการตามแนวทาง STEAM โดยมีขั้นตอนด าเนินการ 3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนท่ี 1 
การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนาร่างหลักสูตรและประเมิน
คุณภาพโดยผูท้รงคุณวุฒิ ขั้นตอนท่ี 3 การปรบัปรุงและแก้ไขหลักสูตร ผลการวิจัยได้หลักสูตร
ประถมศึกษาเพื่อการเรียนรูต้ามแนวทาง STEAM มีองคป์ระกอบของหลักสูตร ดังนีแ้นวคิดของ
หลกัสูตรเป็นการเชื่อมโยง 8 กลุ่มสาระการเรียนรู,้จุดมุ่งหมายของหลักสูตรเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา โดยใช้ทักษะการคิดแก้ปัญหาตามสถานการณ์ท่ี
หลากหลายได้และสามารถสรา้งสรรค์ผลงานโดยใช้ทักษะการคิดสรา้งสรรค์ผ่านกระบวนการ
ออกแบบทางวิศวกรรมศาสตรไ์ด้, โครงสรา้งของหลักสูตร มี 6 หน่วยการเรียนรู,้ ระยะเวลาการ
ด าเนินการ 89 คาบ (คาบละ 45 นาที), การจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บ่งเป็น 6 ขั้นตอน, ส่ือการ
เรียนรูท่ี้สนับสนุนการสรา้งสรรคผ์ลงาน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ดา้นหลักสูตร ดา้น
กิจกรรมการเรียนการสอน และด้านเวลา  ส าหรบัผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญต่อหลักสูตร
ประถมศึกษาเพื่อการเรียนรูต้ามแนวทาง STEAM เห็นว่ามีความสอดคลอ้ง และมีความเหมาะสม
ในระดบัมาก 

สุภัค โอฬาพิริยกุล (2562) ได้ศึกษาเรื่อง STEM Education :นวัตกรรมการศึกษา
บูรณาการสู่การจัดการเรียนรู ้พบว่า สังคมโลกท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่าง รวดเร็ว เทคโนโลยีการ
ส่ือสารเขา้มามีบทบาท ส าคญัในชีวิต วิทยาการดา้นวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยีเป็นกลไกส าคัญ
ในการพัฒนา เศรษฐกิจและสงัคมใหก้า้วหนา้ การเตรียมผูเ้รียนใหพ้รอ้มทัง้ความรู ้ความสามารถ 
และมีทกัษะ ท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 เป็นปัจจยัส าคญัของการจดัการศึกษาการ
จดัการศึกษาแบบบูรณาการ STEAM EDUCATION เป็นการเรียนรูท่ี้สอดประสาน สาระการเรียนรู ้
วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ์ศิลปะและคณิตศาสตร ์ไวอ้ย่างลงตวั สะทอ้นใหเ้ห็นถึง
องคค์วามรู ้ความเขา้ใจ การส่ือสาร ทักษะกระบวนการคิด กระบวนการท างาน เนน้การจัดการ
เรียนรูเ้พื่อให้ ผู้เรียนได้เกิดการแก้ปัญหาผ่านการค้นคว้าหา ข้อมูล การคิด การวางแผน การ
รว่มมือ และแกไ้ขปัญหาผ่านการลงมือปฏิบัติจริงในประเด็น ปัญหาท่ีสรา้งสรรค ์ทา้ทาย แปลก
ใหม่ และ กระตุ้นให้ผู้เรียนมีทักษะ กระบวนการคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า และ
สรา้งสรรค ์ผลงานและผลผลิตตลอดจนนวัตกรรมออกมาเพื่อแกปั้ญหานั้น ๆ การประเมินผลการ
เรียนรู ้โดยใหผู้เ้รียนสะทอ้นความรู ้ความเข้าใจในส่ิงท่ี เรียน ผ่านกระบวนการออกแบบผลงาน
เพื่อ คน้หาค าตอบและแนวทางในการแกไ้ขประเด็นปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์อีกทัง้ยงัสามารถน าไป 
ประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน พรอ้มทั้งสรา้ง แรงจูงใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู ้และ 
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ส่งเสริมการเรียน รูข้องผู้เรียนเพื่อให้เกิด องคค์วามรู ้มีความคิดสรา้งสรรค ์ไดร้บั ประสบการณ์
และทักษะชีวิต อนัจะน าไปสู่ การสรา้งนวตักรรมใหม่ๆ เพื่อรองรบัการ เปลี่ยนแปลงท่ีจะเกิดขึน้ใน
อนาคต การจัดการ เรียนรูจ้ึงตอ้งเตรียมความพรอ้มใหก้ับผู้เรียนในการด าเนินชีวิตประจ าวันให้
ผูเ้รียนสามารถ พฒันาการเรียนดว้ยตนเองสู่องคค์วามรูท่ี้ยั่งยืน และเป็นหลักส าคญัในการพฒันา
ประเทศต่อไปในอนาคต 

สมรัก อินทวิมลศรี, สกลรชัต์ แก้วดี, และสิทธิพร ภัทรดิลกรตัน์ (2562) ได้ท าวิจัย
เร่ือง ผลของการใชแ้นวคิดสตีมศึกษาในวิชาชีววิทยาท่ีมีต่อความคิดสรา้งสรรคท์างวิทยาศาสตร์
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยการวิจัยนีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อ  
1) ศึกษาระดับความคิดสรา้งสรรคท์างวิทยาศาสตรห์ลังการจัดการเรียนการสอนชีววิทยาตาม
แนวคิดสตีมศึกษา 2) เปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคท์างวิทยาศาสตรร์ะหว่างก่อนและหลงัเรียน 
3) ศึกษาระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาหลังเรียน กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4  ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษในกรุงเทพมหานคร 
ผลวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเรียนชีววิทยาตามแนวคิดสตีมศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตรห์ลังเรียนในระดบัดีขึน้ไป มีความคิดสรา้งสรรคท์างวิทยาศาสตรก์่อนและหลังเรียนไม่
แตกต่างกนั และมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาหลงัเรียนในระดบัปานกลาง 

ถนอมขวัญ วิบูลย์ธนสาร และปิยรัตน์ ดรบัณฑิต (2562) ได้ท าการวิจัยเรื่องการ
พัฒนาชุดกิจกรรมสตีมศึกษา เรื่อง พันธะเคมี ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเพื่อ
ส่งเสริมทักษะในศตวรรษท่ี 21 โดยการวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อพัฒนา และหาประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรมสตีมศึกษา เร่ือง พันธะเคมี ผลวิจัยพบว่า ดา้นความเหมาะสมขององคป์ระกอบ
ของชุดกิจกรรม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.13 ซึ่งหมายถึงว่าแต่ละองคป์ระกอบ ของชุดกิจกรรมมีความ
เหมาะสมมาก ด้านความสอดคล้องขององค์ประกอบของชุดกิจกรรมมีค่าเท่ากับ 0.68 และชุด
กิจกรรมมีประสิทธิภาพ 70.64/65.10 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ตัง้ไว ้และนักเรียนมีคะแนนพัฒนาการ
ของนักเรียนท่ีไดร้บั การจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมสตีมศึกษา เร่ือง พันธะเคมีเพิ่มขึน้เท่ากับ 
รอ้ยละ 12.19 

หน่ึงฤทัย ฮาตแสนเมือง และวายุ กาญจนศร (2562) ไดท้ าการวัจัยเร่ืองการพัฒนา
ทักษะการยิงประตูเนตบอลดว้ยการจัดการเรียนรูแ้บบรว่มมือกันเรียนเรียนรู ้เทคนิค STAD เรื่อง 
การยิงประตู 5 จุด ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนน า้พองศึกษา โดยการวิจัยครัง้นีม้ี
วตัถุประสงค ์คือ 1) เพื่อพฒันาทักษะการยิงประตูเนตบอล ดว้ยการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือกัน
เรียนเรียนรู ้เทคนิค STAD เร่ือง การยิงประตู 5 จุด 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ
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การจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือกนัเรียนเรียนรู ้เทคนิค STAD เร่ือง การยิงประต ู5 จดุ ผลวิจยัพบว่า 
1) หลงัจากการจัดการเรียนรูปแบบรว่มมือกนัเรียนรูป เทคนิค STAD แลKว พบว่าค่าเฉล่ียคะแนน  
ในการยิงประตูก่อนเรียน มีค่าเฉล่ีย10.13 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 และหลังเรียน มี
ค่าเฉล่ีย 16.45 ครัง้ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 6.47 นอกจากนัน้ ยังพบว่าคะแนนก่อนเรียนและหลัง
เรียนมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 นั่นแสดงใหเ้ห็นว่า กลุ่มเป้าหมายมี
การพัฒนาขึน้ 2) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรูป อยู่ในระดับมาก คิดเป็น
ค่าเฉล่ีย 4.23 จากผลการวิจยัขา้งตน้ บ่งบอกไดว้า่ ทกัษะการยิงประตูเนตบอลของกลุ่มเป้าหมาย
มีการพฒันาท่ีดีขึน้ ทัง้นีเ้กิดจากผูว้ิจยัไดใ้ชเ้ครื่องมือท่ีเหมาะสมกบัการจดัการเรียนรูป 

สิราวรรณ จรสัรวีวัฒน ์และอาพันธ์ชนิด เจนจิต (2563) ได้ท าการวิจัยเร่ือง ผลการ
จดักิจกรรมการเรียนรูแ้นวคิดสตีม ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสรา้งสรรค ์และเจตคติ 
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยการวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค ์คือ 1) เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รบัการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดสตีม ในเกณฑ์รอ้ยละ 70  
2) เปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคก์่อนและหลังไดร้บัการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดสตีม 
3) ศึกษาเจตคติต่อการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดสตีม ผลวิจยัพบว่า 1) ผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนของนกัเรียนหลงัจากท่ีไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดสตีม มีค่ารอ้ยละ 85.75 สูง
กว่าเกณฑ ์2) ความคิดสรา้งสรรค ์จากการท่ีไดร้บัการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดสตีม มีผล
หลังเรียนดีกว่าก่อน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 3) เจตคติต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้าม
แนวคิดสตีม อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

10.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
Dorak, Yildiz, Canpolat, Yuzbasioglu & Vurgun (2018) ได้ศึกษาเกี่ ยวกับการ

เปรียบเทียบวิธีการเล่นเกมและรูปแบบการสอนโดยตรง ในการสอนแฮนด์บอล ความรู ้ความ
เขา้ใจ และประสิทธิภาพของเกม วิจัยครั้งนีม้ีวตัถุประสงค ์เพื่อเปรียบเทียบแนวทางการสอนดว้ย
วิธีเล่นเกมและรูปแบบการเรียนรู ้โดยตรงในแฮนด์บอล การฝึกอบรมเพื่อศึกษาผลกระทบใน
รายละเอียดเกี่ยวกับการพัฒนาในด้านความรู้ ความเขา้ใจสนามกีฬาจิตและเกม ประสิทธิภาพ
ของโมเดลเหล่านี ้มีผูเ้รียน 43 คนท่ีเขา้ร่วมการศึกษาในภาควิชาพลศึกษาและการสอนกีฬา โดย
สมัครใจเขา้ร่วมในการศึกษาครั้งนีเ้น่ืองจาก ผูเ้ขา้รว่ม 2 กลุ่มมีความแตกต่างกัน โดยกลุ่ม 1 ถูก
ก าหนดแบบสุ่มเป็นกลุ่มท่ีมียทุธวิธีการเล่นเกม (Tactical Game Group) จ านวน 25 คน (n = 25) 
และกลุ่มท่ี 2 ใชรู้ปแบบการเรียนรู ้โดยตรง (Direct Learning Model) จ านวน 18 คน (n = 18) ใน
การศึกษานีไ้ดม้ีการใชแ้บบสอบถาม 25 ขอ้ จดัท าโดยผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อวดัผลระดับความรู ้มีการใช้
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หลักสูตรการทดสอบแฮนด์บอล เพื่อพิจารณาการแสดงของนักจิตวิทยา การพัฒนาของกลุ่ม ซึ่ง
เป็นแบบฟอรม์ 16 รายการท่ีมีเกณฑ ์การรุกและการป้องกนัโดยการใช ้เป็นพืน้ฐานของ (GPAI) ใช ้
ในขัน้ตอนของการประเมิน ประสิทธิภาพของเกมขอ้มลูเชิงคณุภาพไดม้าจากเทคนิคการสมัภาษณ์
รายบุคคลดว้ยแบบ สัมภาษณ์ปลายเปิดมาตรฐานการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ ผลการวิจัย
พบว่าวิธีการเรียนรูท้ัง้สองแบบ ใหก้ารพัฒนาทัง้ในดา้นจิตใจ และดา้นความรู ้ความเขา้ใจ อย่างไร
ก็ตามในดา้นประสิทธิภาพของเกมพบว่า กลุ่มท่ีมียทุธวิธีการเล่นเกม (Tactical Game Group) มี
ประสิทธิภาพ มากกว่า เมื่อเทียบกบักลุ่มท่ีใชรู้ปแบบการเรียนรูโ้ดยตรง (Direct Learning Model) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  102 

บทท่ี 3  
วิธีการด าเนินการวจิัย 

การวิจยัและพฒันา (Research and development) ครัง้นี ้ใชว้ิธีการวิจยัแบบผสมผสาน
(Mixed Method Research) แบบเท่าเทียมตามล าดับ (Equal Status Sequential Design) มี
ความมุ่งหมายเพื่อการสรา้ง และพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ซึ่งผูว้ิจยัไดก้ าหนดระยะของการวิจยัเป็น 3 ระยะ ดงันี ้

ระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพ ปัญหา ความต้องการจ าเป็น และแนวทางในการสรา้ง
รูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม  

ในระยะนีม้ีวตัถปุระสงค ์เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการจ าเป็น และแนวทาง
ในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยใชว้ิธีการสังเคราะห์
เอกสาร (Document Synthesis) ร่วมกับการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured 
Interview) 

ระยะท่ี 2 การสรา้ง และตรวจสอบคณุภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม  

ในระยะนีม้ีวัตถุประสงค์ เพื่อสรา้ง และตรวจสอบคุณภาพ  ของเครื่องมือวัดผลใน
รูปแบบ และคณุภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุต์
วิธีการสอนแบบสตีม โดยใชว้ิธีการสงัเคราะหเ์อกสาร (Document Synthesis) รว่มกับวิธีการวิจัย
เชิงประเมิน (Evaluation Research Method) 

ระยะท่ี 3 การทดลองใช ้และประเมินผลการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา
ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม  

ในระยะนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อทดลองใช้ รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม และเปรียบเทียบประสิทธิผลของรูปแบบ
ก่อนและหลงัการทดลอง ตลอดจนด าเนินการเปรียบเทียบประสิทธิผลของรูปแบบหลงัการทดลอง
ของกลุ่มตัวอย่าง โดยใชว้ิธีการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research Method) และ
วิธีการวิจยัเชิงประเมิน (Evaluation Research Method)  

โดยในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดข้อจริยธรรมการวิจัยในมนษุย ์หมายเลข SWUEC-G-
179/2564E ซึ่งสามารถแสดงขัน้ตอนการวิจยั (Research Flowchart) 
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ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 

 

ภาพประกอบ 5 ขัน้ตอนด าเนินการวิจยั 
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ระยะที่ 1 การศึกษา สภาพ ปัญหา ความต้องการจ าเป็น และแนวทางในการ
สร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการ
สอนแบบสตีม ดังขั้นตอนต่อไปนี ้

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อศึกษา สภาพ ปัญหา ความตอ้งการจ าเป็น ในการสรา้งรูปแบบการจดัการ

เรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
2. เพื่อศึกษาแนวทางในการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรม

กีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม มีขัน้ตอนด าเนินการต่อไปนี ้
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาเอกสาร ต ารา ท่ีเกี่ยวขอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ล

ศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดยสัมภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญวิชา
พลศึกษา เพื่อจดัท าแบบสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้งกบัผูส้อน และสนทนากลุ่มกบัผูเ้รียน 

ขั้นตอนที่ 2 สัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured Interview) 
ผูส้อน และผูเ้รียน เกี่ยวกบัสภาพ ปัญหา และความตอ้งการจ าเป็น ในการสรา้งรูปแบบการจดัการ
เรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม จากกรณีศึกษา (Case 
study) โดยในขัน้ตอนนีม้ีกิจกรรมย่อย ๆ ดงันี ้

2.1 เลือกโรงเรียนท่ีเป็นกรณีศึกษา จ านวนทัง้หมด 4 โรงเรียน ไดแ้ก่ โรงเรียน
ราชินี โรงเรียนราชินีบน โรงเรียนนนทรีวิทยา และโรงเรียนสตรีศรีสุริโยทัย ซึ่งไดม้าจากการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑใ์นการคดัเขา้ (Inclusion Criteria) ดงันี ้

2.1.1 เป็นโรงเรียนท่ีมีผูส้อนพลศึกษาท่ีรบัผิดชอบการสอนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาและการสอนกิจกรรมกีฬาเนตบอล และไม่เคยใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา 
ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

2.1.2 ผู้บริหาร ผู้สอน และผู้เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษา ให้ความ
รว่มมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลู และสมคัรใจในการเขา้รว่มกระบวนการวิจัย 

2.1.3 ผูว้ิจยัสามารถเขา้ไปเก็บรวบรวมขอ้มลูได ้
โดยในแต่ละโรงเรียนท่ีเป็นกรณีศึกษา ก าหนดผู้ให้ข้อมูล ประกอบด้วย  

ผูส้อนพลศึกษาท่ีสอนกิจกรรมกีฬาเนตบอลในระดับมธัยมศึกษา โรงเรียนละ 1 คน รวมจ านวน 4 
คน โดยใช้การสัมภาษณ์แบบบุคคล (Individual interview) และผูเ้รียนท่ีผ่านการเรียนกิจกรรม
กีฬาเนตบอลมาแล้ว โรงเรียนละ 5 คน โดยใชก้ารสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Group interview)  รวม
จ านวน 20 คน 
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2.2 จัดท าเครื่องมือในการวิจัยในขั้นตอนนี้ คือ แบบสัมภาษณ์แบบกึ่ง
โครงสรา้ง (Semi-structured Interview) เพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตแบบไม่มีส่วน
รว่ม โดยผูว้ิจยัด าเนินการตามล าดบัดงันี ้

2.2.1 ศึกษาเอกสาร แผนการสอน และข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับ
รูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

2.2.2 ก าหนดประเด็น ขอ้ค าถามของแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้ง 
จากการสงัเคราะหเ์อกสาร ต ารา งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง จากขัน้ตอนท่ี 1 

2.2.3 น าแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง และแบบบันทึก เสนอต่อ
อาจารยท่ี์ปรกึษาปริญญานิพนธ ์เพื่อตรวจสอบความครอบคลมุ และความเหมาะสมในเนือ้หา 

2.2.4 ตรวจสอบความเป็นปรนัย (Objectivity) ของข้อค าถาม โดย
ทดลองสัมภาษณ์กบัผูส้อน จ านวน 2 คน และผูเ้รียน จ านวน 2 คน ว่าสามารถตอบขอ้ค าถามได้
ตรงตามวตัถปุระสงคข์องการคน้หาขอ้มลูหรือไม่ 

2.2.5 ด าเนินการแก้ไขปรบัปรุง แบบสัมภาษณ์ เพื่อให้ได้เครื่องมือท่ีมี
คณุภาพสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง 

2.3 ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลู โดย 
2.3.1 นัดหมายวนั เวลา และสถานท่ีในการสัมภาษณ์ผูส้อน และผูเ้รียน  

ในโรงเรียนท่ีเป็นกรณีศึกษา รวมจ านวน 24 คน 
2.3.2 สงัเกตการสอน และดแูผนการสอน โดยใชแ้บบบนัทึกท่ีสรา้งขึน้ 
2.3.3 ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูดว้ยการสมัภาษณผ์ูส้อน โดยใชแ้บบ

สมัภาษณท่ี์สรา้งไวใ้นขัน้ตอนท่ี 2.2 โดยในขัน้ตอนนีจ้ะด าเนินการสัมภาษณผ์ูส้อนเป็นรายบุคคล 
และผูเ้รียนเป็นรายกลุ่ม เมื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลมาจนครบ แลว้น ามาสรุปเป็นขอ้มูลเบือ้งตน้ เพื่อ
น ามาสังเคราะห์และใชเ้ป็นแนวทางในการก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบใหม้ีความเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูส้อน และผูเ้รียน 

2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้วิ ธีการวิเคราะห์เชิงเนื ้อหา (Content 
Analysis) การสรุปแบบอุปนัย (Analytic Induction) และการเปรียบเทียบความคงท่ีของขอ้มูล 
(Constant Comparative) เพื่อตีความและสรา้งขอ้คน้พบของงานวิจยั 
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ขั้นตอนที่ 3 สมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญสาขาวิชาพลศึกษา  
การด าเนินการในขัน้ตอนนี ้คือ การน าขอ้มูลท่ีสงัเคราะหจ์ากขัน้ตอนท่ี 2 

มาเป็นแนวทางในการสรา้งแบบสัมภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured Interview)  เพื่อ
น าไปสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ โดยมีวิธีการศึกษาดงันี ้

3.1 ก าหนดคณุสมบติัของผูเ้ชี่ยวชาญ 
เป็นผูม้ีความเชี่ยวชาญทางสาขาพลศึกษา จ านวน 3 คน  

3.1.1 มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกทางพลศึกษา ท่ีมีความ
เชี่ยวชาญในดา้นวดัและประเมินผลทางพลศึกษา และมีประสบการณใ์นการสอนตัง้แต่ 5 ปีขึน้ไป 
จ านวน 1 คน 

3.1.2 มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกทางพลศึกษา ท่ีมีความ
เชี่ยวชาญในด้านการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา และมีประสบการณ์ในการสอนตั้งแต่ 5 ปีขึน้ไป 
จ านวน 2 คน 

3.2 สรา้งเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือ โดยน าข้อมูลจากการ
สงัเคราะหเ์อกสาร ต ารา งานวิจยั และการศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการจ าเป็นเกี่ยวกับการ
พฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ในขั้นตอนท่ี 1 และ 2 สรุปขอ้มูลออกมา
เป็นประเด็นค าถาม เพื่อสรา้งแบบสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured Interview) โดย
ใช้การสัมภาษณ์แบบบุคคล (Individual interview) กับผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นแก้ไขปรับปรุงให้
เหมาะสมยิ่งขึน้ 

3.3 การเก็บและรวบรวมข้อมูลด าเนินการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 คน เพื่อหาแนวทางในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ตามวนัและเวลานดัหมาย 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล น าข้อมูลมาวิเคราะห์เชิงเนือ้หา (Content 
Analysis) เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
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ระยะที่  2 การสร้าง และตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้                 
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม ดังขั้นตอนต่อไปนี ้

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล  

โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
2. เพื่อตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือวดัผลในรูปแบบ และคณุภาพของรูปแบบ

การจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
มีขัน้ตอนด าเนินการต่อไปนี ้ 

ขั้นตอนที่ 4 สรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดยเครื่องมือในการวิจยัประกอบดว้ย  

1. รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์
วิธีการสอนแบบสตีม (รายละเอียดปรากฏอยู่ในบทท่ี 4 และตวัอย่างในภาคผนวก ค) 

2. เครื่องมือวัดผลในรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ประกอบดว้ย  

 2.1 แบบทดสอบความรูว้ิชาพลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
2.2 แบบทดสอบทกัษะเคล่ือนไหวในรูปแบบฐาน “Circuit Training” 
2.3 แบบทดสอบทกัษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดบัอก 
2.4 แบบทดสอบความแม่นย า ดว้ยทกัษะการท าคะแนน 
2.5 แบบทดสอบทกัษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน 
2.6 แบบทดสอบทกัษะการเล่นทีม 
2.7 แบบประเมินคณุภาพชิน้งาน 
2.8 แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
2.9 แบบประเมินทกัษะการคิดวิเคราะห ์
2.10 แบบประเมินความรบัผิดชอบต่อการเรียน 
2.11 แบบประเมิน พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน  
(รายละเอียดปรากฏอยู่ในบทท่ี 4 และตวัอย่างในภาคผนวก ง) 

ขั้นตอนที่ 5 ตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือวัดผลในรูปแบบ และคณุภาพของ
รูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดย
ผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในเรื่อง STEM และ STEAM Education 2 คน และ
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา ในเร่ืองกิจกรรมกีฬาเนตบอล 3 คน รวมทัง้หมด 5 คน  
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ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวัดผลในรูปแบบ และ
คณุภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอน
แบบสตีม โดยมีวิธีการหาคณุภาพ 

5.1 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้วัดผลในรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ผูว้ิจัยด าเนินการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้วัดผลในรูปแบบการจัดการ
เรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดยตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเนือ้หาจากผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน จากนั้นน าไปทดลองใชก้ับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ทดลอง จ านวน 2 ห้องเรียน รวม 56 คน โดยในการหาคุณภาพนั้น ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์/
ตรวจสอบคณุภาพในดา้นต่อไปนี ้

5.1.1 การความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยพิจารณาจากค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) โดยใช้วิธีของ Rovinelli 
and Hambleton (1997) ถา้มีไดต้ัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป จึงถือว่ารูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม นั้นมีความสอดคล้องอยุ่ในเกณฑ์ท่ี
สามารถน าไปใชไ้ดใ้นสถานการณจ์ริง ซึ่งมีเกณฑก์ารประเมินดงันี ้

+1 หมายถึง   แน่ใจว่ารายการประเมินนัน้มีความสอดคลอ้งกนั 
  0 หมายถึง   ไม่แน่ใจว่ารายการประเมินนัน้มีความสอดคลอ้งกนั 
- 1 หมายถึง   แน่ใจว่ารายการประเมินนัน้ไม่มีความสอดคลอ้งกนั  

5.1.2 ความยากง่าย (Difficulty) น าคะแนนทดสอบของแบบทดสอบความรู้
วิชาพลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล ของกลุ่มทดลองใชเ้ครื่องมือ มาวิเคราะหค่์าความยากง่าย 
(P) โดยน าจ านวนคนท่ีตอบถูก หารดว้ยจ านวนคนท่ีเขา้สอบทัง้หมด โดยตอ้งมีค่า P อยู่ระหว่าง 
0.20 – 0.80 ถือว่าแบบทดสอบความรูว้ิชาพลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอลดังกล่าวขา้งต้น มี
ความยากง่ายเหมาะสม สามารถน าไปใชไ้ด ้

5.1.3 ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) น าคะแนนทดสอบ/คะแนน
ประเมินของกลุ่มทดลองใช้เคร่ืองมือ มาหาค่าอ านาจจ าแนก โดยวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์

สหสมัพนัธร์ะหว่างคะแนนขอ้นั้น กบัคะแนนรวมเมื่อหกัคะแนนขอ้นัน้ออก (Corrected Item Total 
Correlation : r)  ซึ่งตอ้งมีค่าอ านาจจ าแนก ตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไปถือว่าแบบทดสอบ/แบบประเมินนั้น
มีอ  านาจจ าแนกเหมาะสม สามารถน าไปใชไ้ด ้

5.1.4 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) น าคะแนนทดสอบ/คะแนนประเมินของ
กลุ่มทดลองใช้เคร่ืองมือ มาหาค่าความเชื่อมั่น โดยวิเคราะหค่์าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แอลฟ่า
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ของครอนบาช (Cronbach’s Alpha Coefficient : r) ซึ่งตอ้งมีค่าเท่ากับหรือมากกว่า 0.70 ถือว่า
แบบทดสอบ/แบบประเมินนัน้มีความเชื่อมั่น สามารถน าไปใชไ้ด้  

5.2 การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการตรวจสอบคุณภาพของ
รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม 
จากนั้นน าขอ้มูลท่ีได้มาวิเคราะห์ และสังเคราะหเ์ป็นกรอบแนวคิด เพื่อก าหนดเป็นประเด็นการ
สอบถามผูเ้ชี่ยวชาญ โดยการประเมินหาค่าความถกูตอ้ง ความเหมาะสม และความเป็นไปไดข้อง
รูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดย
มีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ดงัตวัอย่าง 

ตาราง 1 ตวัอย่าง เครื่องมือตรวจสอบคณุภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรม
กีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

รายการประเมิน 
ดา้น 

ความถกูตอ้ง 
ดา้น 

ความเหมาะสม 
ดา้น 

ความเป็นไปด ้
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

0. หลกัการของรูปแบบ                
00. จดุมุ่งหมายของรูปแบบ                
000. กระบวนการ การจดักิจกรรม                

 

โดยก าหนดเกณฑใ์นการใหค้ะแนน ดงันี ้(บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
5 หมายถึง รายการดงักล่าวมีความถกูตอ้ง /เหมาะสม /เป็นไปได ้ในระดบัมากท่ีสดุ 
4 หมายถึง รายการดงักล่าวมีความถกูตอ้ง /เหมาะสม /เป็นไปได ้ในระดบัมาก 
3 หมายถึง รายการดงักล่าวมีความถกูตอ้ง /เหมาะสม /เป็นไปได ้ในระดบัปานกลาง 
2 หมายถึง รายการดงักล่าวมีความถกูตอ้ง /เหมาะสม /เป็นไปได ้ในระดบันอ้ย 
1 หมายถึง รายการดงักล่าวมีความถกูตอ้ง /เหมาะสม /เป็นไปได ้ในระดบันอ้ยท่ีสดุ 
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เกณฑ์ในการแปลความหมาย โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ียคะแนนตามความคิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ ดงันี ้(บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 

4.51 ถึง 5.00  หมายถึง ความถกูตอ้ง /เหมาะสม /เป็นไปได ้ในระดับมากท่ีสดุ 
3.51 ถึง 4.50  หมายถึง ความถกูตอ้ง /เหมาะสม /เป็นไปได ้ในระดบัมาก 
2.51 ถึง 3.50  หมายถึง ความถกูตอ้ง /เหมาะสม /เป็นไปได ้ในระดบัปานกลาง 
1.51 ถึง 2.50  หมายถึง ความถกูตอ้ง /เหมาะสม /เป็นไปได ้ในระดบันอ้ย 
1.00 ถึง 1.50  หมายถึง ความถกูตอ้ง /เหมาะสม /เป็นไปได ้ในระดบันอ้ยท่ีสดุ 

ก าหนดเกณฑค่์ามัธยฐานของคะแนนความถกูตอ้ง ความเหมาะสม และความเป็นไปได ้
ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการวิจัยครั้งนี ้คือ มัธยฐาน (Median) ของคะแนนความ
คิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญมีค่าตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไป ค่าพิสัยระหว่างควอไทล ์(Inter Quartile Range) ไม่
เกิน 1.50  จึงถือว่ารูปแบบมีคุณภาพดา้นความถูกตอ้ง เหมาะสม และมีความเป็นไปได ้สามารถ
น าไปใชไ้ดใ้นสถานการณจ์ริง 

ระยะที่ 3 การทดลองใช้ และประเมินผลการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม ดังขั้นตอนต่อไปนี ้ 

วัตถุประสงค ์
เพื่อทดลองใช้ และประเมินผลการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาใน

กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม และด าเนินการเปรียบเทียบประสิทธิผล
ของรูปแบบก่อนและหลงัการทดลอง ตลอดจนด าเนินการเปรียบเทียบประสิทธิผลของรูปแบบหลัง
การทดลอง ในกลุ่มตวัอย่างทัง้ 2 กลุ่ม 

โดยแบ่งออกเป็น 2 ขัน้ตอน ดงันี ้
ขั้นตอนที่  6 การทดลองใช้และปรับปรุง โดยใช้ผู้ เรียน ในระดับชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 หอ้งเรียน ซึ่งไดม้าโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
ไดแ้ก่ แผนการเรียนท่ีแตกต่างกัน ซึ่งประกอบด้วย แผนการเรียนดา้นวิทยาศาสตร ์และแผนการ
เรียนด้านศิลปศาสตร ์ จ านวนห้องละ 28 คน และสอนโดยผู้วิจัย โดยมีระยะการทดลอง 18 
สัปดาห ์ประเมินผลรูปแบบในสถานการณ์จริงเต็มรูปแบบ โดยเปรียบเทียบก่อน-หลัง (Control 
group pretest-posttest design) แบบแผนการทดลองท่ีใชใ้นการทดลองในสถานการณจ์ริง 

  W0    W18 
E1 : T1  X  T2 
E2 : T1  X  T2 
E1  คือ  กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 (แผนการเรียนดา้นวิทยาศาสตร)์ 
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E2 คือ  กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 (แผนการเรียนดา้นศิลปศาสตร)์ 
T1 คือ  การวดัผลก่อนเรียน 
T2 คือ   การวดัผลหลงัเรียน 
X  คือ   รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา    

    เนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
ผูว้ิจัยก าหนดแหล่งข้อมูลในการทดลองในสถานการณ์จริง เพื่อยืนยัน

การใชรู้ปแบบ คือ โรงเรียนราชินี ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 โดยเก็บขอ้มลูจากการเลือก 2 
ห้องเรียน โดยใช้ผู้สอนคนเดียวกัน ผู้เรียนชั้นปีเดียวกัน และใช้รูปแบบในการทดลองในแบบ
เดียวกนั 

ขั้นตอนที่ 7 ประเมินผลการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม จากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ดา้นความรู ้ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่งบอล สองมือระดบัอก ทักษะการท าคะแนน ทกัษะ
การเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม คุณภาพชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิด
วิเคราะห์ ความรับผิดชอบต่อการเรียน และพฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียน  โดยวิเคราะห์
สมมติฐานท่ีก าหนด คือ  

7.1 ผูเ้รียนกลุ่มตัวอย่าง ภายหลงัการเขา้รบัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการ
จัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม มีความรูใ้น
กิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรับ -ส่งบอลสองมือระดับอก ทักษะการท า
คะแนน ทักษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม และพฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียน ดีกว่า
ก่อนเรียน เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 โดยใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลสถิติ
การวิจยัแบบ Dependent Sample t-test 

7.2 ผูเ้รียนกลุ่มตัวอย่าง ภายหลงัการเขา้รบัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม มีคณุภาพของ
ชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิดวิเคราะห ์และความรบัผิดชอบต่อการเรียน สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนด คือรอ้ยละ 80 เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 วิเคราะห์
ขอ้มลูสถิติการวิจยัแบบ One Sample t-test 

7.3 ผูเ้รียนกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม ภายหลังการเขา้รบัการเรียนรูโ้ดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม  มี
ความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดับอก ทักษะ
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การท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียน 
คณุภาพของชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิดวิเคราะห ์และความรบัผิดชอบต่อการ
เรียน ไม่แตกต่างกัน เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 ซึ่งการน าเสนอ
ผลการวิจัย ผู้วิจัยน าเสนอโดยเรียงตามสถิติวิเคราะห์ใน 2 ส่วนคือ 1) ผลการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนร่วมแบบทางเดียว (One Way ANCOVA) ของผลการเรียนรูห้ลังเรียน ระหว่างกลุ่ม
ทดลอง 1 และกลุ่มทดลอง 2 เมื่อมีผลการทดสอบก่อนเรียน โดยน าผลการทดสอบก่อนเรียนของ
ตัวแปรต่าง ๆ มาเป็นตัวแปรร่วม (Covariate) และ 2) ผลการทดสอบค่าที แบบ Independent 
Samples t-test ของผลการเรียนรูห้ลงัเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง 1 และกลุ่มทดลอง 2 เมื่อมีเฉพาะ
ผลการทดสอบหลงัเรียนเท่านัน้  

จากนั้นสรุปผลท่ีได้จากการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม และน ามาปรบัปรุงใหส้มบูรณ ์เพื่อท าการ
เผยแพรร่ายงานวิจยัต่อไป 
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บทท่ี 4  
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

จากการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุต์
วิธีการสอนแบบสตีม  ซึ่งก าหนดวัตถุประสงค์เฉพาะ ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา ความ
ต้องการจ าเป็น และแนวทางในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 2) เพื่อสรา้ง และตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม  3) เพื่อทดลอง
ใช้ และประเมินประสิทธิผลของการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม ซึ่งในการวิจัยครัง้นีไ้ดน้ าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มูล
ออกเป็น 3 ตอน ตามวตัถปุระสงคท์ั่วไปของการวิจยั ประกอบดว้ย 

ตอนท่ี 1 ผลการศึกษา สภาพ ปัญหา ความตอ้งการจ าเป็น และแนวทางในการสรา้ง
รูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ตอนท่ี 2 ผลการสรา้ง และตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา
ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ตอนท่ี 3 ผลการทดลองใช้ และประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ซึ่งผูว้ิจยัก าหนดสญัลกัษณท่ี์ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้
n   แทน  ขนาดตวัอย่าง 
X̅  แทน  ค่าเฉล่ีย 
S.D. แทน  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 Md  แทน  ค่ามธัยฐาน 
IQR แทน      ค่าพิสยัระหว่างควอไทล ์
t  แทน  ค่าสถิติในการทดสอบที 
SS  แทน   ค่าผลรวมของความเบี่ยงเบนก าลงัสอง (Sum of Squares)   
MS แทน  ค่าผลรวมของความเบี่ยงเบนก าลงัสองเฉล่ีย (Mean Square) 
df  แทน องศาอิสระ  
F  แทน    ค่าสถิติท่ีใชใ้นการพิจารณาใน F-distribution 
Sig. แทน  ค่าความน่าจะเป็น 
*     แทน  มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.5 
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ผลการวิเคราะหข์้อมลู 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษา สภาพ ปัญหา ความต้องการจ าเป็น และแนวทางในการ

สร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการ
สอนแบบสตีม 

ในขั้นตอนนี้เป็นการน าเสนอผลการศึกษาการวิจัยในระยะท่ี 1 ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการจ าเป็น และแนวทางในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ล
ศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ซึ่งผูว้ิจัยไดท้ าการเก็บขอ้มลูจาก
โรงเรียนท่ีเลือกเป็นกรณีศึกษา (Case study) จ านวน 4 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนราชินี โรงเรียน
ราชินีบน โรงเรียนสตรีศรีสรุิโยทัย และโรงเรียนนนทรีวิทยา และใชก้ารสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง 
(Semi-structured Interview) กับผูส้อนวิชาพลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โรงเรียนละ 1 คน 
รวมเป็นจ านวน 4 คน  ดว้ยวิธีการสัมภาษณ์ผูส้อนพลศึกษาโดยตรง (Individual interview) และ
ผูเ้รียนท่ีผ่านการเรียนกิจกรรมกีฬาเนตบอล ในระดบัชัน้มธัยมศึกษามาแลว้ โรงเรียนละ 5 คน รวม
เป็นจ านวน 20 คน ด้วยวิธีการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบกลุ่ม (Group interview) โดยมีประเด็นท่ี
สมัภาษณแ์ตกต่างกนั จากตาราง 2-4 หลงัจากนัน้ สงัเคราะหข์อ้มูล และสรา้งแบบสมัภาษณแ์บบ
กึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured Interview) เพื่อน าไปสัมภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ และไดม้าซึ่งแนวทาง
ในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอน
แบบสตีม จากตาราง 5 

ตาราง 2 ประเด็นท่ีใชส้มัภาษณผ์ูส้อนและผูเ้รียนเกี่ยวกบัการจดัการเรียนรูก้ีฬาเนตบอล 

กลุ่มท่ีสัมภาษณ์ ผูส้อน ผูเ้รียน 

ประเด็นสัมภาษณ ์

1) ดา้นหลกัการ แนวคิด ทฤษฎี  
2) ดา้นวตัถุประสงค ์                      
3) ดา้นเนือ้หา  
4) ดา้นกระบวนการ และ 
    กจิกรรมการจดัการเรียนรู ้ 
5) ดา้นส่ือ และแหล่งการเรียนรู ้ 
6) ดา้นการวดั และประเมินผล 

1) ดา้นเนือ้หา และกิจกรรม 
    การจดัการเรียนรู ้
2) ดา้นส่ือ และแหล่งการเรียนรู ้
3) ดา้นการวดั และการ 
    ประเมินผล 
4) ส่ิงที่อยากเพิ่มเติม 

 

เมื่อเก็บข้อมูลได้ครบตามท่ีก าหนด ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลท่ีรวบรวมได้ โดยใช้การ
วิเคราะหเ์นือ้หา (Content analysis) และแบ่งรายละเอียดออกเป็น 2 ประเด็น คือ ขอ้มลูท่ีไดต้าม
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ทศันะของผูส้อนวิชาพลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอลดา้นสภาพปัจจบุนั และปัญหา และขอ้มลูท่ี
ไดต้ามทศันะของผูเ้รียนท่ีมีต่อกิจกรรมกีฬาเนตบอลดา้นสภาพปัจจบุนั และความตอ้งการจ าเป็น  
ตอนที่ 1.1 สภาพ ปัญหา การจัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล ตามทัศนะ
ของผู้สอนวิชาพลศึกษา  

ผู้สอนวิชาพลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล จากทั้ง 4 โรงเรียนได้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
สภาพ และปัญหาของการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล ดงัตาราง 3 
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เวีย

นไ
ป 
แต่
ไม
่สา
มา
รถ

น า
ไป
ใช
ใ้น
สถ
าน
กา
รณ

จ์ร
ิงไ
ด ้
เช
่น 

ทัก
ษะ

กา
รเล่

นท
ีม 
หร
ือก
าร
แข
่งข
ัน 

ที่ผ
ู้เล่
นโ
ดย

ส่ว
นใ

หญ
่ถ
นัด

ใน
ต า
แห
น่ง
ขอ
งต
นเ
อง
เท
่าน
ั้น 
เข
้าใ
จ

หน
้าท

ี่ข
อง

ต า
แห

น่ง
อื่น

 แ
ต่ไ
ม่

สา
มา

รถ
ลง
เล่
นไ
ด้จ

ริง
 แ
ละ

ไม
่

สา
มา

รถ
ทด

แท
นต

 าแ
หน

่งอ
ื่นไ
ด ้

เม
ื่อถ

ึงส
ถา
นก

าร
ณ
์ฉุก

เฉิ
นท

ี่ต้อ
ง

เป
ล่ีย
นต
วัผ
ูเ้ล่
น 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

 
กา
รจ
ดัก
ิจก
รร
มท

ี่หล
าก
หล
าย

รูป
แบ

บย
ังไ
ม่ส่

งผ
ลใ
ห้ผ

ู้เรีย
น

พัฒ
นา

ทัก
ษะ

ขึ้น
ได
้ เพ

รา
ะ

ผู้เ
รีย
นย

ังจ
 า 
แล
ะติ
ดว
ิธีก

าร
เรี
ยน

ใน
รูป

แบ
บเ
ดิม

ที่เ
คย

เรีย
นม

าใ
ช้ 
ท า
ให
้ผู้ส

อน
ต้อ

ง
สอ

นใ
นท

ัก
ษ
ะเ
ดิม

ซ ้า
อย

ู่
บ่อ
ยค
รัง้
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11
8 

ตา
รา
ง 2

 (ต่
อ)

 

ปร
ะเ
ด็น

ท่ีพ
ิจา
รณ

า 
โร
งเ
รีย

นท่ี
 1
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 2
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 3
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 4
  

(n
=1
) 

2. 
ด้า

นว
ัตถ

ุปร
ะส

งค
 ์

 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
1. 
มีค

วา
มรู
้พื้น

ฐา
น 
แล

ะป
ระ
วัติ

คว
าม
เป็
นม

า 
2. 
มีค

วา
มส

าม
าร
ถใ
นก

าร
ปฏ

ิบัติ
ทกั
ษะ
กา
รเค

ล่ือ
นไ
หว
พืน้

ฐา
น 

 
3. 
มีค

วา
มส

าม
าร
ถใ
นก

าร
ปฏ

ิบัติ
ทกั
ษะ
พืน้

ฐา
นใ
นก
ีฬา
เน
ตบ

อล
 เช
่น 

กา
รร
ับ-
ส่ง
บอ

ล 
กา
รท
 าค

ะแ
นน

 
กา
รเล่

นที
ม 
เป็
นต
น้ 

4. 
มีส

มร
รถ
ภา

พท
าง
กา
ยอ

ยู่ใ
น

ระ
ดบั
มา
ตร
ฐา
น 

5. 
มีม

าร
ยา
ทใ
นก
าร
แข่
งข
นั 

6. 
มีค
วา
มร
บัผิ
ดช
อบ
 ม
ีวิน
ัย 
แล
ะม
ี

น า้
ใจ

 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
1. 
มีค

วา
มส

าม
าร
ถใ
นก

าร
ปฏ

ิบัติ
ทัก
ษะ

กา
รเค

ล่ือ
นไ
หว

พืน้
ฐา
น 

2. 
มีส

มร
รถ
ภา
พท

าง
กา
ยอ
ยู่

ใน
ระ
ดบั
มา
ตร
ฐา
น 

3. 
มีค
วา
มส
าม
าร
ถใ
นก
าร

ปฏ
ิบติั
ทกั
ษะ
พืน้

ฐา
นใ
นก
ีฬา

เน
ตบ
อล
 เช
่น 
กา
รร
บั-
ส่ง
บอ
ล 

กา
รท
 าค
ะแ
นน
 ก
าร
ป้อ
งก
นั 

กา
รเล่

นที
ม 
เป็
นต
น้ 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
1. 
มีค

วา
มส

าม
าร
ถใ
นก

าร
ปฏ

ิบัติ
ทกั
ษะ
กา
รเค

ล่ือ
นไ
หว
พืน้

ฐา
น 

2. 
มีค
วา
มส
าม
าร
ถใ
นก
าร
เล่
นที
ม 

3. 
มีค
วา
มรู
ใ้น
กฏ
 ก
ติก
า แ

ละ
มา
รย
าท
ใน
กา
รเล่

น 
/ แ
ข่ง
ขนั

 
4. 
มีค
วา
มส
าม
าร
ถใ
นก
าร
ท า
งา
น

รว่
มก
บัผ
ูอ้ื่น
 ใช
ท้กั
ษะ
กา
รคิ
ด 

วิเค
รา
ะห
 ์แก

ปั้ญ
หา
 อ
ย่า
ง

สร
า้ง
สร
รค
 ์แล

ะม
ีคว
าม
เห
มา
ะส
ม 

  

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
1. 
มีค

วา
มรู
้ใน
ปร
ะว
ัติค

วา
ม

เป็
นม

า เ
พร
าะ
เป็
นก
ีฬา
ที่ส
รา้
ง

ชื่อ
เสี
ยง
ให
ก้บั
โรง
เรีย

น 
2. 
มีค
วา
มส
าม
าร
ถใ
นก
าร
เล่
น

ทีม
 ท
ี่น า
ไป
สู่ก
าร
แข่
งข
นั 

3. 
มีค

วา
มรู
ใ้น
กฏ
 ก
ติก
า 
แล
ะ

มา
รย
าท
ใน
กา
รเล่

น 
/ แ
ข่ง
ขนั
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11
9 

ตา
รา
ง 2

 (ต่
อ)

 

ปร
ะเ
ด็น

ท่ีพ
ิจา
รณ

า 
โร
งเ
รีย

นท่ี
 1
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 2
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 3
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 4
  

(n
=1
) 

 
ปัญ

หา
ท่ีพ

บ 
คือ

  
สอ
นไ
ดต้
าม
วตั
ถุป
ระ
สง
คท์
ี่ตัง้
ไว
 ้

หา
กม

ีกา
รท
ดส

อบ
 ห
รือ
กา

ร
ปร
ะเม

ินแ
บบ

แย
กส่
วน
 เช
่น 
กา
ร

รบั
-ส่
งบ
อล
 ก
าร
ท า
คะ
แน
น 
เป็
น

ต้น
 แ
ต่พ

บเ
มื่อ

น า
มา

ใช
้ใน

สถ
าน

กา
รณ

์จร
ิง 
ผู้เ
รีย
นไ
ม่

สา
มา
รถ
แก
ปั้ญ

หา
 ห
รือ
น า
ส่ิง
ที่

เรี
ยน

ใน
ขั้น

พื้
นฐ

าน
 ม
าใ
ช้

แก
ปั้ญ

หา
ใน
สถ
าน
กา
รณ

ต่์า
ง ๆ

  
ได
้ ซ
ึ่งบ
าง
คร
ั้งส่
งผ
ลใ
ห้ผ

ู้เรีย
น

ไม
่สน

ใจ
ใน
บท

เรีย
นน

ั้นไ
ป 
แล
ะ

ไม
่สน
กุก
บัก
าร
เรีย

นก
าร
สอ
น 

 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
ผู้ส

อน
ไม
่มีค

วา
มถ

นัด
ใน
กีฬ

า
เน
ตบ

อล
 แ
ต่ม

ีคว
าม

ถน
ัดใ
น

กีฬ
าบ
าส
เก
ตบ

อล
 จ
ึงส่
งผ
ลใ
ห้

ขา
ดค

วา
มรู
ค้ว
าม
เข
้าใ
จใ
นก
าร

ถ่า
ยท

อด
อง
ค์ค

วา
มรู

้ที่เ
ป็น

พืน้
ฐา
นเ
ฉพ

าะ
ใน
กีฬ

าเน
ตบ

อล
ให
้แก
่ผู้ส

อน
ได
้อย
่าง
คร
บถ

้วน
 

เช
่น
 ป
ระ
วัติ

 ค
วา

มเ
ป็น

มา
 

ต า
แห

น่ง
กา
รเ
ล่น

 ท
ักษ

ะก
าร

เล่
นท

ีม
 ร
วม

ทั้ง
บา

งค
รั้ง
ไม
่

สา
มา
รถ
สอ
นต
าม
วัต
ถปุ
ระ
สง
ค์

ที่ต
ั้งไ
วไ้
ด้ 
แล
ะต
้อง
หา
กิจ
กร
รม

อื่น
มา
ทด
แท
น 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
1. 
ขา
ดว
ัตถ
ุปร
ะส
งค
์ใน
เรื่อ

งข
อง

คว
าม
รูพ้
ืน้ฐ

าน
 เก
ี่ยว
กับ

ปร
ะว
ัติ

คว
าม
เป็
นม

า เ
นื่อ

งจ
าก
เวล

าไ
ม่

เพ
ียง
พอ
ใน
กา
รส
อน

 
2. 
ขา
ดท

ักษ
ะพ
ืน้ฐ

าน
 เช
่น 
กา
ร

รับ
-ส่
งบ
อล

 ก
าร
ท า
คะ
แน

น 
ซึ่ง

อา
จส่
งผ
ลใ
ห้ท

ักษ
ะก
าร
เล่
นท

ีม
อย
ู่ใน
ระ
ดับ

ปา
นก

ลา
ง ม

ีอย
ู่ใน

ระ
ดบั
มา
กค่
อน
ขา้
งน
อ้ย

 
จน
หล

าย
คร
ั้งท
ี่ส่ง
ผล
ให
้ ผ
ู้เรีย

น
ไม
่สา
มา
รถ
เล่
นแ
ทน

ต า
แห
น่ง
กัน

ได
 ้ห
าก
คน
ใด
คน
หน
ึ่งไม

่มา
 

 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
เน
ื่อง
จา
กโ
รง
เรีย

นเ
น้น

ไป
ใน
เรื่อ

ง
ขอ

งก
าร
ส่ง

ไป
แข
่งข
ัน
 ท
 าใ
ห้ม

ี
ทัก
ษะ

ต่า
ง ๆ

 อ
ยู่ใ
นร
ะด
ับค่

อน
ขา้
ง

ดี 
แต่

หา
กเ
มื่อ

สัง
เก
ตแ

ล้ว
 จ
ะม
ี

เฉ
พา
ะก
ลุ่ม
ที่ม

ีทัก
ษะ
อย
ู่ใน
ระ
ดับ

ดี
เท
่าน

ั้น
 ส่
วน

กล
ุ่ม
ที่ไ

ม่ไ
ด้เ
ป็น

นัก
กีฬ

า ซ
ึ่งผ
ู้เรีย

นเ
หล่

าน
ี ้คื
อส่
วน

ให
ญ
่ที่
ต้อ

งเ
ร่ง
ปร
ับ 
แล

ะแ
ก้ไ
ข

ทัก
ษะ

พื้น
ฐา
น 
ผู้ส

อน
จึง
เห
็นว

่า
อา

จจ
ะต

้อ
งป

รับ
ส่
วน

ขอ
ง

วัต
ถุป

ระ
สง
ค์ 
ให
้มี
ใน
เรื่
อง
ขอ

ง
ทัก

ษะ
ขั้น

พื้น
ฐา

นด
้วย

 เพ
ื่อ
ให
้

ผู้เ
รีย
นท

ี่ไม
่ใช
่นัก

กีฬ
า 
สา
มา

รถ
พฒั

นา
ทกั
ษะ
ขอ
งต
นเ
อง
ได
ดี้ย
ิ่งข
ึน้ 
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12
0 

ตา
รา
ง 2

 (ต่
อ)

 

ปร
ะเ
ด็น

ท่ีพ
ิจา
รณ

า 
โร
งเ
รีย

นท่ี
 1
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 2
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 3
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 4
  

(n
=1
) 

3. 
ด้า

นเ
น้ือ

หา
 

 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
1. 
ปร
ะว
ติัแ
ละ
คว
าม
เป็
นม

า 
2. 
กา
รอ
บอ
ุ่นร
า่ง
กา
ย 
แล
ะก
าร

คล
าย
กล
า้ม
เนื
อ้ 

3. 
ทกั
ษะ
กา
รเค

ล่ือ
นไ
หว

 
4. 
ทกั
ษะ
กา
รร
บั-
ส่ง
ลกู

 
5. 
ทกั
ษะ
กา
รห
ยดุ
เท
า้ ห

มนุ
เท
า้ 

6. 
ทกั
ษะ
กา
รย
ิงป
ระ
ต ู

7. 
ทกั
ษะ
กา
รเล่

นที
ม 

8. 
กฏ

 ก
ติก

า 
แล

ะม
าร
ยา
ทใ
น

กา
รแ
ข่ง
ขนั

 
9. 
กา
รท
ดส
อบ

สม
รร
ถภ

าพ
ทา
ง

กา
ยเ
พื่อ
สขุ
ภา
พ 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
1. 
ทกั
ษะ
กา
รเค

ล่ือ
นไ
หว

 
2. 
ทกั
ษะ
กา
รร
บั-
ส่ง
ลกู

 
3. 
ต า
แห
น่ง
กา
รเล่

น 
4. 
ทกั
ษะ
กา
รป้
อง
กนั

 
5. 
ทกั
ษะ
กา
รย
ิงป
ระ
ต ู

6. 
ทกั
ษะ
กา
รเล่

นที
ม 

7. 
กา
รท
ดส
อบ
สม
รร
ถภ
าพ
ทา
ง

กา
ยเ
พื่อ
สขุ
ภา
พก
าร
ทด
สอ
บ

สม
รร
ถภ
าพ
ทา
งก
าย
เพ
ื่อ

สขุ
ภา
พ 

 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
1. 
กา
รอ
บอ
ุ่นร
า่ง
กา
ย 
แล
ะก
าร

คล
าย
กล
า้ม
เนื
อ้ 

2. 
ต า
แห
น่ง
กา
รเล่

น 
3. 
ทกั
ษะ
กา
รร
บั-
ส่ง
ลกู

 
4. 
ทกั
ษะ
กา
รห
ยดุ
เท
า้ ห

มนุ
เท
า้ 

5. 
ทกั
ษะ
กา
รย
ิงป
ระ
ต ู

6. 
ทกั
ษะ
กา
รเล่

นที
ม 

7. 
กฏ
 ก
ติก
า ส

ญั
ญ
าณ

มือ
 แล

ะก
าร

เป็
นผ
ูต้ัด
สิน

 
8. 
กา
รท
ดส
อบ
สม
รร
ถภ
าพ
ทา
งก
าย

เพ
ื่อส
ขุภ
าพ

 

 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
1. 
ปร
ะว
ติัแ
ละ
คว
าม
เป็
นม

า 
2. 
คว
าม
คล่
อง
ตวั

 
3. 
ทกั
ษะ
กา
รเค

ล่ือ
นไ
หว
  

4. 
ทกั
ษะ
กา
รร
บั-
ส่ง
ลกู

 
5. 
ทกั
ษะ
กา
รป้
อง
กนั

 
6. 
ทกั
ษะ
กา
รย
ิงป
ระ
ต ู

7. 
ต า
แห
น่ง
กา
รเล่

น 
 

8. 
กฏ
 ก
ติก
า แ

ละ
ทกั
ษะ
กา
ร

เล่
นที
มท

ี่น า
ไป
สู่ก
าร
แข่
งข
นั 

9. 
กา
รท
ดส
อบ
สม
รร
ถภ
าพ

ทา
งก
าย
เพ
ื่อส
ขุภ
าพ
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12
1 

ตา
รา
ง 2

 (ต่
อ)

 

ปร
ะเ
ด็น

ท่ีพ
ิจา
รณ

า 
โร
งเ
รีย

นท่ี
 1
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 2
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 3
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 4
  

(n
=1
) 

 
ปัญ

หา
ท่ีพ

บ 
คือ

  
เน
ื้อห

าใ
นก

าร
สอ

นม
าก
เก
ินไ
ป 

ส่ง
ผล
ให
เ้ว
ลา
ใน
กา
รส
อน
มีน

้อย
 

รว
มท

ั้งก
ิจก
รร
มภ

าย
ใน
โรง

เรีย
น

ค่อ
นข
้าง
 ม
าก
 ซ
ึ่งอ
าจ
ส่ง
ผล

ให
้

ผู้เ
รีย
นม

ีค
วา
มรู

้คว
าม

เข
้าใ
จ

เฉ
พา

ะค
าบ
เรีย

นท
ี่ตน

เอ
งส
นใ
จ

เท
่า
นั้
น
 แ
ล
ะเ
มื่
อ
มี
ก
าร

ปร
ะเม

ินผ
ลแ
ลว้
 อ
ยู่ใ
นร
ะด
บัค่
อน

ปา
นก

ลา
งเป็

นส่
วน

ให
ญ
่ แ
ละ

หา
กแ

ยก
แผ

นก
าร
เรี
ยน

แล
้ว 

แผ
นก

าร
เรี
ยน

ที่อ
ยู่ด

้าน
ศิล

ป
ศา
สต
รน์
ั้น 
อย
ู่ใน
ระ
ดับ

ค่อ
นข
า้ง

ต ่า
 ผ
ู้เรี
ยน

ให
้คว

าม
สน

ใจ
น้อ

ย 
ขา
ดค
วา
ม 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
เน
ื้อห

าใ
นส่

วน
ขอ
งก
ติก

า แ
ละ

คว
าม

เป็
นม

าพ
ื้น
ฐา

นท
ี่เป็
น

ปร
ะเ
ด็น

ที่ต
้อง

ดึง
ให
้ผู้เ
รีย
น

สน
ใจ
 ย
ังไ
ม่ม

ี เน
ื่อง
จา
กผ
ู้สอ
น

ขา
ดค
วา
มรู
 ้แล

ะผ
ูเ้ช
ี่ยว
ชา
ญ
ใน

กีฬ
าน
ี้มา

อบ
รม
 ส่
งผ
ลใ
ห้ก

าร
ปร
ะเ
มิน

ผล
ใน
เน
ื้อห

าต่
าง
 ๆ
 

เป็
นไ

ปด
้วย

คว
าม

ยืด
หย

ุ่น 
เพ

รา
ะส่

วน
ให

ญ
่ผ
ู้เร
ีย
นม

ี
ค
วา

ม
ส
าม

าร
ถ
ใน

กี
ฬ
า

บา
สเ
กต
บอ
ลม
าก
กว
่า 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
เนื
อ้ห
าค่
อน
ขา้
งม
าก
 บ
าง
เน
ือ้ห
า 

ผูส้
อน
ใช
ว้ิธี
กา
รส
อน
ใน
หอ้
งเร
ียน
 

เช
่น 
ต า
แห
น่ง
กา
รเล่

น 
กฎ
 ก
ติก
า 

โด
ยจ
ัดก

ลุ่ม
แล
กเ
ปล่ี

ยน
เรีย

นรู
้

ตา
มใ
บง

าน
 แ
ต่พ

บว
่าเ
มื่อ

ลง
สน

าม
จร
ิง 
ผู้เ
รีย
นไ
ม่ส

าม
าร
ถ

เข
้าใ
จบ

ทบ
าท
หน

้าท
ี่ขอ

งแ
ต่ล

ะ
ต า

แห
น่
งผ
ู้เล่

น
ได
้ แ

ละ
ไม
่

สา
มา
รถ
เป
ล่ีย

นต
 าแ
หน

่งผ
ู้เล่
น

อื่น
ได
้ใน
ขณ

ะเ
กิด

เห
ตุฉ

ุกเ
ฉิน

 
เพ
รา
ะเ
รีย
นใ
นห

้อง
 เป็

นเ
พีย

ง
สถ

าน
กา
รณ

์ที่ผ
ู้สอ

นส
ร้า
งข
ึ้น 

ผูเ้
รีย
นข
าด
กา
รป
ฏิบ

ติั 
ดว้
ย 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
เนื
อ้ห
าก
าร
สอ
นค่
อน
ขา้
งค
รบ
 แต่

กิจ
กร
รม
ส่ว
นใ
หญ

่เน
น้ไ
ปใ
นเ
รื่อ
ง

ขอ
งท
ักษ

ะก
าร
เล่
นท

ีม 
เพ
รา
ระ

ผู้ส
อน

มีค
วา
มเ
ข้า
ใจ
ว่า
ผู้เ
รีย
น 

เม
ื่อไ
ด้เ
ล่น

จร
ิงแ
ล้ว
 จ
ะท
 าใ
ห้ม

ี
ทัก

ษะ
ต่า
ง ๆ

 ท
ี่ดีข

ึน้ 
เรีย

นรู
จ้ัก

กา
รแ
กปั้
ญ
หา
ได
 ้ซึ่
งไ
ม่ไ
ดเ้
ป็น

ไป
ตา

มท
ี่ผู้ส

อน
คา

ดห
วัง
 เพ

รา
ะ

คว
าม
ส า
คัญ

อย
ู่ที่ผ

ู้สอ
นค

วร
ให
้

ผูเ้
รีย
นไ
ดเ้
ขา้
ใจ
พืน้

ฐา
นก
่อน
 ห
รือ

ไล่
จา
กง่
าย
ไป
ยา
ก 
เม
ื่อผ

ู้เรี
ยน

เข
้าใ
จ 
ก็จ

ะส
าม

าร
ถป

ฏิบ
ัติไ
ด้

ตา
มเ
ป้า
หม

าย
ได
้ทุก
คน

 ท
ี่ไม
่ใช
่

แต่
นกั
กีฬ

าเพ
ียง
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12
2 

ตา
รา
ง 2

 (ต่
อ)

 

ปร
ะเ
ด็น

ท่ีพ
ิจา
รณ

า 
โร
งเ
รีย

นท่ี
 1
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 2
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 3
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 4
  

(n
=1
) 

 
ตัง้
ใจ
 เม
ื่อม
ีบท

เรีย
นม

าก
 

 
ตน
เอ
ง 

อย
่าง
เดี
ยว

 
4. 

ด้า
นก

ระ
บว

นก
าร
 

แล
ะก

ิจก
รร
มก

าร
จัด

กา
รเ
รีย

นรู้
 

 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
มีก
าร
จดั
ท า
หน่
วย
กา
รเร
ียน
รูแ้
ผน

ระ
ยะ
ยา
ว แ

ละ
แผ
นก

าร
จัด
กา
ร

เรีย
นรู
ร้า
ยค
าบ
 โด
ยแ
บ่ง
ขั้น
ตอ
น

ขอ
งก
ิจก
รร
มอ
อก
เป็
น 

3 ข
ัน้ 
คือ
  

1. 
ขัน้
น า
เขา้

สู่บ
ทเ
รีย
น 

2. 
ขัน้
กิจ
กร
รม
กา
รเร
ียน
รู ้

3. 
ขัน้
สรุ
ป 

   

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
มีก

าร
จัด

ท า
หน

่วย
กา
รเร

ียน
รู ้

แผ
นร
ะย

ะย
าว

 แ
ละ
แผ

นก
าร

จดั
กา
รเร
ียน
รูร้
าย
คา
บ 
โด
ยแ
บ่ง

ขัน้
ตอ
นข
อง
กิจ
กร
รม
ออ
กเ
ป็น

 5 
ขัน้
 ค
ือ 

1. 
ขัน้
เต
รีย
ม 

2. 
ขัน้
อธิ
บา
ย 
สา
ธิต

 
3. 
ขัน้
ฝึก
ปฏ

ิบติั
 

4. 
ขัน้
น า
ไป
ใช

 ้
5. 
ขัน้
สรุ
ป 

  

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
มีก

าร
จัด
ท า
หน

่วย
กา
รเร
ียน

รู ้แ
ผน

ระ
ยะ

ยา
ว 
แล

ะแ
ผน

กา
รจ
ัดก

าร
เรีย

นรู
้รา
ยค

าบ
 โด

ยแ
บ่ง
ขั้น

ตอ
น

ขอ
งก
ิจก
รร
มอ
อก
เป็
น 

5 ข
ัน้ 
คือ

 
1. 
ขัน้
เต
รีย
ม 

2. 
ขัน้
อธิ
บา
ย 
สา
ธิต

 
3. 
ขัน้
ฝึก
ปฏ

ิบติั
 

4. 
ขัน้
น า
ไป
ใช

 ้
5. 
ขัน้
สรุ
ป 

 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
มีก

าร
จัด
ท า
หน

่วย
กา
รเร
ียน

รู ้
แผ
นร
ะย
ะย
าว

 แ
ละ
แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ร
าย
คา
บ 
โด
ย

แบ่
งข
ั้น
ตอ

นข
อง
กิจ

กร
รม

ออ
กเ
ป็น

 5 
ขัน้
 ค
ือ 

1. 
ขัน้
น า
เขา้

สู่บ
ทเ
รีย
น 

2. 
ขัน้
กิจ
กร
รม
กา
รเร
ียน
รู ้

3. 
ขัน้
ฝึก
ปฏ

ิบติั
 

4. 
ขัน้
น า
ไป
ใช

 ้
5. 
ขัน้
สรุ
ป 
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12
3 

ตา
รา
ง 2

 (ต่
อ)

 

ปร
ะเ
ด็น

ท่ีพ
ิจา
รณ

า 
โร
งเ
รีย

นท่ี
 1
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 2
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 3
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 4
  

(n
=1
) 

 
ปัญ

หา
ท่ีพ

บ 
คือ

  
กิจ
กร
รม
ขา
ดค
วา
มห

ลา
กห
ลา
ย 

ไม
่สา
มา
รถ
กร
ะต
ุน้ใ
หผ้
ูเ้รีย

นช
ื่น

ชอ
บ 
แล
ะใ
หญ

่สน
ใจ
กีฬ

า
เน
ตบ
อล
ได
เ้ป็
นส่
วน
ให
ญ
่ 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
ขา
ดผ
ูส้อ
นท่ี
มีค
วา
มรู
ค้ว
าม

เขา้
ใจ
ใน
กีฬ
าเน

ตบ
อล
 จึง

ท า
ให
้

จดั
กิจ
กร
รม
ต่า
ง ๆ

 ท
ี่เน
น้ไ
ปท

าง
ทกั
ษะ
กีฬ

าบ
าส
เก
ตบ
อล
 ส่
งผ
ล

ให
ผู้เ้
รีย
น 
เรีย

นรู
ไ้ด
ไ้ม
่คร
บถ
ว้น

 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
ปัจ
จุบ
นัย
งัข
าด
กิจ
กร
รม
ที่

หล
าก
หล
าย
 ก
ระ
ตุน้
ให
ผู้เ้
รีย
นส
นใ
จ 

กิจ
กร
รม
เน
น้ไ
ปใ
นท
าง
ทฤ
ษฏ

ี ท
 า

ชิน้
งา
น 
จึง
ท า
ให
ม้ีเ
วล
าใ
นก
าร
เล่
น 

แล
ะล
งม
ือป
ฏิบ

ัติน
อ้ย
ลง

 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
กิจ
กร
รม
บา
งอ
ย่า
งย
งัข
าด

คว
าม
น่า
สน
ใจ
 ท
ี่จะ
กร
ะต
ุน้ใ
ห้

ผูเ้
รีย
นพ

ฒั
นา
ทกั
ษะ
ขอ
ง

ตน
เอ
งได

 ้ท
 าใ
หฝั้
งจ
 าก
บั

ทกั
ษะ
เดิ
มๆ
 ท
ี่เค
ยเ
รีย
น

มา
แล
ว้ใ
นช
ัน้ป
ระ
ถม
ศึก
ษา

 

5. 
ด้า

นส่ื
อ 
แล

ะแ
หล่

ง
กา

รเ
รีย

นรู้
 

 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
กา

รใ
ช้ส่ื

อก
าร
เรี
ยน

รู้จ
าก

  
1. 
อุป

กร
ณ
์พืน้

ฐา
นใ
นก

าร
เรีย

น
เน
ตบ

อล
 เช
่น 
สน

าม
 ล
ูกบ

อล
 

กร
วย
 ห
ลกั
สี 
เป็
นต
น้ 

2. 
ส่ือ
กา
รเร
ียน
 O

nli
ne

 แล
ะค
ลิป

วิดี
โอ
จา
ก 

Yo
uT

ub
e แ

ละ
  

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
กา

รใ
ช้ส่ื

อก
าร
เรี
ยน

รู้จ
าก

  
1. 
ภา
พส

นา
ม 
แส
ดง
ต า
แห

น่ง
กา
รเล่

น 
2. 
อุป
กร
ณ
พ์ืน้

ฐา
นใ
นก

าร
เรีย

น
เน
ตบ

อล
 เช
่น 
สน

าม
 ล
ูกบ

อล
 

กร
วย
 ห
ลกั
สี 
เป็
นต
น้ 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
กา

รใ
ช้ส่ื

อก
าร
เรี
ยน

รู้จ
าก

  
1. 
ภา

พส
นา

มข
นา

ดใ
หญ

่ แ
สด

ง
ต า
แห
น่ง
กา
รเล่

น 
2. 
อุป

กร
ณ
์พื
้นฐ

าน
ใน
กา

รเ
รีย
น

เน
ตบ

อล
 เช
่น 
สน
าม
 ล
ูกบ
อล
 ก
รว
ย 

หล
กัสี
 เป็
นต
น้ 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
กา

รใ
ช้ส่ื

อก
าร
เรี
ยน

รู้จ
าก

 
1. 
หุ่น
 R

ob
ot 

of 
ba

sic
 sk

ill 
2. 
อุป

กร
ณ
์พื
้นฐ

าน
ใน
กา

ร
เรีย

นเ
นต
บอ
ล 
เช
่น 
สน
าม
 ล
ูก

บอ
ล 
กร
วย
 ห
ลกั
สี 
เป็
นต
น้ 

3. 
ชุด
สปี
ดแ
ลน
เด
อร

 ์
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12
4 

ตา
รา
ง 2

 (ต่
อ)

 

ปร
ะเ
ด็น

ท่ีพ
ิจา
รณ

า 
โร
งเ
รีย

นท่ี
 1
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 2
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 3
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 4
  

(n
=1
) 

 
คลิ
ปว
ิดีโ
อจ
าก
ผูส้
อน
  

3. 
แห
ล่ง
เรีย

นรู
เ้พ
ิ่มเ
ติม

จา
ก 

E-
Le

arn
ing

  
 ปัญ

หา
ท่ีพ

บ 
คือ

  
ผูเ้
รีย
นเ
ขา้
ไป
ใน
แห
ล่ง
กา
รเร
ียน
รู้

ที่ม
ีอย

ู่น้อ
ยค

รั้ง
 ส่ื
อท
ี่มีอ

ยู่ข
าด

คว
าม
น่า
สน
ใจ
 แ
ละ
ขา
ดค

วา
ม

หล
าก
หล
าย
 ใน

บท
เรีย

น 

3. 
ส่ือ

กา
รเ
รีย
น 

On
lin

e 
แล

ะ
คลิ
ปว
ิดีโ
อจ
าก
 Y

ou
Tu

be
 

  ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
ผูส้
อน
มีส่ื
อก
าร
สอ
นใ
นก
ิจก
รร
ม

กีฬ
าเน

ตบ
อล
ที่น
อ้ย
 เพ
รา
ะส่
วน

ให
ญ
่เน
น้ท
กัษ

ะป
ฏิบ

ติั 
 

3. 
ส่ือ

กา
รเร

ียน
 O

nli
ne

 แ
ละ
คลิ

ป
วิดี

โอ
จา

ก 
Yo

uT
ub

e 
แล

ะ 
คลิ

ป
วิดี
โอ
จา
กผ
ูส้อ
น 

 ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
ส่ือ
ขา
ดค
วา
มห

ลา
กห
ลา
ย 
น่า
สน
ใจ
 

ผู้เ
รีย

น
อย

าก
ได
้ข้
อม

ูล
จา

ก 
Po

we
rP

oin
t 

 

    ปัญ
หา

ท่ีพ
บ 
คือ

  
ส่ว

นใ
หญ

่ เ
น้น

ใช
้ใน

เรื่
อง

ทัก
ษะ

 ข
าด
ส่ือ
ปร
ะเ
ภท

 ท
ี่จะ

สา
มา
รถ
ให
้ผู้เ
รีย
นไ
ด้ก

ลับ
ไป

ทบ
ทว
นบ

ทเ
รีย
นไ
ด้ 
เช
่น 
ใบ

งา
น 

Po
we

rP
oin

t เ
ป็น

ตน้
 

6. 
ด้า

นก
าร
วัด

 แ
ละ

กา
ร

ปร
ะเ
มิน

ผล
 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
พุท

ธิพ
ิสัย

 4
0 
คะ

แน
น 

- ก
าร
ท า
ชิน้
งา
น 

- ก
าร
สอ
บป

ลา
ยภ
าค
เรีย

น 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
พุท

ธิพ
ิสัย

 3
0 
คะ

แน
น 

- ก
าร
ท า
ใบ
งา
น 

 
- ก
าร
สอ
บป

ลา
ยภ
าค
เรีย

น 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
พุท

ธิพ
ิสัย

 4
0 
คะ

แน
น 

- ก
าร
ท า
ชิน้
งา
น 

- ก
าร
ตอ
บค

 าถ
าม

 

สถ
าน

กา
รณ

ปั์จ
จุบ

ัน 
คือ

 
พุท

ธิพ
ิสัย

 2
0 
คะ

แน
น 

- ก
าร
ท า
ชิน้
งา
น 

- ก
าร
ตอ
บค

 าถ
าม
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12
5 

ตา
รา
ง 2

 (ต่
อ)

 

ปร
ะเ
ด็น

ท่ีพ
ิจา
รณ

า 
โร
งเ
รีย

นท่ี
 1
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 2
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 3
  

(n
=1
) 

โร
งเ
รีย

นท่ี
 4
  

(n
=1
) 

 
ทัก

ษะ
พิส

ัย 
50
 ค
ะแ

นน
 

- ท
กัษ

ะก
าร
รบั

-ส่
งบ
อล
  

- ท
กัษ

ะก
าร
ยิง
ปร
ะต

 ู
- ท
กัษ

ะก
าร
เค
ล่ือ
นไ
หว

 
- ก
าร
เล่
นที
ม 

สม
รร
ถภ

าพ
ทา

งก
าย

พิสั
ย 

10
 ค
ะแ

นน
 

ตา
มเ
กณ

ฑก์
าร
ปร
ะเม

ิน 
ขอ
งก
รม
พล

ศึก
ษา

 
- ก
าร
ทด
สอ
บส
มร
รถ
ภา
พ 

จิต
พิสั

ย 
10
 ค
ะแ

นน
 

กา
รป
ระ
เม
ินค
ณุ
ลกั
ษณ

ะอ
นัพ

ึง
ปร
ะส
งค
 ์ 

- ซ
ื่อส
ตัย
 ์ม
ีวิน
ยั 
ใฝ่
เรีย

นรู
 ้

ทัก
ษะ

พิส
ัย 

50
 ค
ะแ

นน
 

- ท
กัษ

ะก
าร
รบั

-ส่
งบ
อล
  

- ท
กัษ

ะก
าร
ยิง
ปร
ะต

 ู
- ท
กัษ

ะก
าร
ตดั
บอ
ล 

สม
รร
ถภ

าพ
ทา

งก
าย

พิสั
ย 

10
 ค
ะแ

นน
 

ตา
มเ
กณ

ฑก์
าร
ปร
ะเม

ิน 
ขอ
งก
รม
พล

ศึก
ษา

 
- ก
าร
ทด
สอ
บส
มร
รถ
ภา
พ 

จิต
พิสั

ย 
10

 ค
ะแ

นน
 

- ก
าร
ตร
งต่
อเ
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จากตาราง 3 เมื่อพิจารณาสภาพ ปัญหา การจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล ตามทศันะของผูส้อนวิชาพลศึกษา ในดา้นต่าง ๆ พบว่ามีรายละเอียด ดงันี ้

1. ดา้นหลกัการ แนวคิด ทฤษฎี  
พบว่า ทัง้ 4 โรงเรียน ใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้แตกต่างกัน โดยแบ่งออกเป็น 

2 รูปแบบ ดังนี ้ 1) แบบดัง้เดิม คือ การเรียนท่ีเนน้ไปทางผู้สอนเป็นส าคัญ  2) แบบใหม่ คือ การ
เรียนท่ีเนน้ผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งพบว่าโรงเรียนท่ีมีการสอนแบบดัง้เดิม ส่วนใหญ่จัดกิจกรรมการ
เรียนรูแ้บบมีส่วนร่วม แต่ผู้สอนจะเป็นผู้น าในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ เน่ืองจากโรงเรียนมี
กิจกรรมค่อนขา้งเยอะ ท าใหเ้วลาในการปฏิบติักิจกรรมนอ้ยลง ผูเ้รียนจึงขาดการเรียนรูท่ี้ต่อเน่ือง 
ผูส้อนขาดปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้รียน การเรียนการสอนขาดการสะทอ้นกลับถึงส่ิงท่ีไดร้บัจากกิจกรรมท่ี
จดัขึน้ รวมทัง้บรรยากาศในคาบเรียนท่ีเป็นระบบขัน้ตอนมากเกินไป ซึ่งบางครัง้ผูส้อนไม่สามารถ
กระตุน้ หรือสรา้งแรงจูงใจแก่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา โดยเฉพาะส าหรบัผูเ้รียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ท าให้ผู้เรียนขาดความสนใจบ้างในบางครั้ง ส่งผลกระทบถึงพัฒนาการทางด้านทักษะ 
ต่าง ๆ ชา้ และนอ้ยลง ส่วนการสอนแบบใหม่ พบว่า ผูส้อนยงัขาดความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
แต่มีความสามารถในกีฬาบาสเกตบอลมากกว่า จึงไม่สามารถเชื่อมโยงกิจกรรมใหผู้้เรียนเขา้ใจ
และเห็นภาพของกิจกรรมท่ีผูส้อนพยายามจัดขึน้ได ้โดยกิจกรรมท่ีจดัขึน้เนน้กระบวนการท างาน
เป็นกลุ่ม เน้นเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อนถ่ายทอดความรูใ้ห้เพื่อน แต่เมื่ออยู่ในสถานการณ์จริงนั้น 
ผูเ้รียนไม่สามารถแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ได ้เช่น การเรียนเร่ืองต าแหน่งการเล่น ผูส้อนจดักลุ่มแยก
ต าแหน่งท่ีผูเ้รียนสนใจ ใหแ้ลกเปล่ียนเรียนรูใ้นกลุ่ม จากนัน้ใหแ้ยกไปแลกเปล่ียนเรียนรูก้บักลุ่มท่ี
เป็นต าแหน่งการเล่นอื่น ซึ่งผูส้อนพบว่า เมื่อใหผู้เ้รียนลงสนามแข่งขัน ในทักษะการเล่นทีม และ
ต้องเปล่ียนตัวผู้เล่นระหว่างแข่งขัน ผู้เรียนไม่สามารถลงมาเล่นแทนเพื่อนได้ เพราะขาดความ
มั่นใจ ขาดทกัษะการเล่น เป็นตน้ และอีกปัญหาท่ีพบ คือ ผูเ้รียนจ าการเล่น และทกัษะเดิมจากชั้น
ท่ีเคยเรียนมาใช้ ไม่แก้ไข ท าให้ผู้สอนต้องคอยย า้ซ า้ทวนทักษะเดิมอยู่บ่อยครัง้ ดังนั้น การจัด
กิจกรรมท่ีหลากหลาย แต่ขาดความน่าสนใจ จะไม่สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูไ้ด ้
โดยเฉพาะหากผูส้อนไม่มีส่วนรว่มในกิจกรรมกบัผูเ้รียน หรือไม่ความสามารถเชื่อมโยงเนือ้หา และ
สะท้อนถึงส่ิงท่ีได้รับจากกิจกรรมแต่ละกิจกรรมได้ จะส่งผลให้ผู้เรียนขาดความเข้าใจ และมี
ผลสมัฤทธิ์ในการเรียนท่ีไม่เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
 
 
 

127 



  128 

2. ดา้นวตัถปุระสงค ์ 
พบว่า ทัง้ 4 โรงเรียน ใหค้วามส าคญักบัเรื่องกฎ กติกา และต าแหน่งการเล่นกีฬา

เนตบอล ทักษะพื ้นฐานการเล่นกีฬาเนตบอล เช่น ทักษะการรับ -ส่งบอล การท าประตู การ
เคล่ือนไหวพืน้ฐาน เป็นตน้ รวมทัง้พัฒนาการทางดา้นร่างกายของผูเ้รียนในเรื่องของการทดสอบ
สมรรถภาพทางกาย และพบว่าบางโรงเรียน สอนไดต้ามวตัถปุระสงคท่ี์ตัง้ไว ้หากเป็นการทดสอบ
แบบแยกส่วน เช่น ทักษะการรับ -ส่งบอล การท าคะแนน เป็นต้น  แต่พบเมื่อน ามาใช้ใน
สถานการณ์จริง ผู้เรียนไม่สามารถแก้ปัญหา หรือน าส่ิงท่ีเรียนในขั้นพืน้ฐาน มาใช้แก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่าง ๆ  ได ้ซึ่งบางครั้งส่งผลให้ผู้เรียนไม่สนใจในบทเรียนนั้นไป และไม่สนุกกับการ
เรียนการสอน ซึ่งสอดคลอ้งกับบางโรงเรียน ท่ีเนน้การสอนต าแหน่งการเล่นในหอ้งเรียน โดยไม่ได้
ลงมาปฏิบติั และสัมผัสในสถานการณจ์ริง ผูเ้รียนเขา้ใจในบทบาทหนา้ท่ีของต าแหน่งผูเ้ล่น แต่ไม่
สามารถเล่นทดแทนต าแหน่งท่ีขาดหายไปได ้จึงส่งผลใหท้ักษะการเล่นทีมอยู่ในระดับปานกลาง 
เพราะผู้เรียนเข้าใจเพียงต าแหน่งตนเอง บางโรงเรียนขาดวัตถุประสงค์ในเรื่องความรูเ้กี่ยวกับ
ประวติัความเป็นมา และความสามารถในทกัษะพืน้ฐานต่าง ๆ  เพราะเนน้ไปในทักษะการเล่นทีม
เป็นส่วนใหญ่ จึงพบว่า ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของผูเ้รียนท่ีสนใจ และนกักีฬา กบัผูเ้รียนปกติทั่วไป
มีผลท่ีแตกต่างกนั และอีก 1 โรงเรียนท่ีพบปัญหาส าคญั คือ ผูส้อนไม่มีความถนัดในกีฬาเนตบอล 
แต่มีความถนดัในกีฬาบาสเกตบอล จึงส่งผลใหข้าดความรูค้วามเขา้ใจในการถ่ายทอดองคค์วามรู้
ท่ีเป็นพื ้นฐานเฉพาะในกีฬาเนตบอลให้แก่ผู้ เรียนได้อย่างครบถ้วน เช่น ประวัติ ความเป็นมา 
ต าแหน่งการเล่น ทกัษะการเล่นทีม รวมทัง้บางครัง้ไม่สามารถสอนตามวตัถปุระสงคท่ี์ตัง้ไวไ้ด ้และ
ตอ้งหากิจกรรมอื่นมาทดแทน 

3. ดา้นเนือ้หา  
พบว่า ทั้ง 4 โรงเรียน เน้นสอนในเรื่องประประวัติความเป็นมา กฎ กติกา 

ต าแหน่งการเล่นกีฬาเนตบอล การเล่นทีม ทักษะพืน้ฐานการเล่นกีฬาเนตบอล เช่น ทักษะการรบั-
ส่งบอล การท าประตู การเคล่ือนไหวพืน้ฐาน เป็นตน้ และมีส่วนนอ้ยเนน้การสอนในเร่ืองการเล่น
ทีม เพื่อส่งผูเ้รียนไปแข่งขันภายนอกโรงเรียน เพราะปัจจบุันประเทศไทยมีสนามการแข่งขันนอ้ยลง 
ท าให้โรงเรียนเน้นทักษะอื่นท่ีนอกเหนือจากการเล่นทีมหรือการแข่งขัน เพื่อไปประยุกต์ใช้ไดใ้น
กีฬาท่ีใชบ้างทักษะท่ีใกลเ้คียงกันได ้เช่น บาสเกตบอล แชรบ์อล คอรฟ์บอล เป็นตน้ ดังนั้นจึงพบ
ปัญหาอยู่ 4 ขอ้ ดงันี ้

3.1 เนื ้อหาในการสอนมากเกินไป ส่งผลให้เวลาในการสอนมีน้อย รวมทั้ง
กิจกรรมภายในโรงเรียนค่อนขา้งมาก ซึ่งอาจส่งผลใหผู้เ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจเฉพาะคาบเรียนท่ี
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ตนเองสนใจเท่านั้น และเมื่อมีการประเมินผลแลว้ อยู่ในระดับค่อนปานกลางเป็นส่วนใหญ่ และ
หากแยกแผนการเรียนแลว้ แผนการเรียนท่ีอยู่ดา้นศิลปศาสตรน์ั้น อยู่ในระดับค่อนขา้งต ่า ผูเ้รียน
ใหค้วามสนใจนอ้ย ขาดความตัง้ใจ เมื่อมีบทเรียนมาก 

3.2 เนือ้หาในส่วนของกติกา และความเป็นมาพืน้ฐานท่ีเป็นประเด็นท่ีตอ้งดึง
ใหผู้เ้รียนสนใจ ยงัไม่มี เน่ืองจากผูส้อนขาดความรู ้และผูเ้ชี่ยวชาญในกีฬานีม้าอบรม ส่งผลใหก้าร
ประเมินผลในเนือ้หาต่าง ๆ เป็นไปด้วยความยืดหยุ่น เพราะส่วนใหญ่ผู้เรียนมีความสามารถใน
กีฬาบาสเกตบอลมากกว่า 

3.3 เนือ้หาค่อนข้างมาก บางเนือ้หา ผู้สอนใชว้ิธีการสอนในห้องเรียน เช่น 
ต าแหน่งการเล่น กฎ กติกา โดยจัดกลุ่มแลกเปล่ียนเรียนรูต้ามใบงาน แต่พบว่าเมื่อลงสนามจริง 
ผูเ้รียนไม่สามารถเขา้ใจบทบาทหนา้ท่ีของแต่ละต าแหน่งผูเ้ล่นได ้และไม่สามารถเปล่ียนต าแหน่งผู้
เล่นอื่นไดใ้นขณะเกิดเหตุฉกุเฉิน เพราะเรียนในหอ้ง เป็นเพียงสถานการณท่ี์ผูส้อนสรา้งขึน้ ผูเ้รียน
ขาดการปฏิบติั ดว้ยตนเอง 

3.4 เนือ้หาการสอนค่อนข้างครบ แต่กิจกรรมส่วนใหญ่เน้นไปในเรื่องของ
ทกัษะการเล่นทีม เพราะผูส้อนมีความเขา้ใจว่าผูเ้รียน เมื่อไดเ้ล่นจริงแลว้ จะท าใหม้ีทกัษะต่าง ๆ ท่ี
ดีขึน้ เรียนรูจ้กัการแกปั้ญหาได ้ซึ่งไม่ไดเ้ป็นไปตามท่ีผูส้อนคาดหวงั เพราะความส าคญัอยู่ท่ีผูส้อน
ควรใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใจพืน้ฐานก่อน หรือไล่จากง่ายไปยาก เมื่อผูเ้รียนเขา้ใจ ก็จะสามารถปฏิบัติได้
ตามเป้าหมายไดท้กุคน ท่ีไม่ใช่แต่นกักีฬาเพียงอย่างเดียว 

4. ดา้นกระบวนการ และกิจกรรมการจดัการเรียนรู ้
พบว่า โรงเรียนส่วนใหญ่ ยังคงสอนแบบ 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้น

อธิบายและสาธิต 3) ขั้นฝึกปฏิบัติ 4) ขั้นน าไปใช ้5) ขั้นสรุป แต่มีส่วนน้อยมีปรบัการสอนเป็น 3 
ขั้นตอน คือ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ 3) ขั้นสรุป และส่วนใหญ่ ให้
ความส าคัญกับการจัดกระบวนการ และกิจกรรมการเรียนรูแ้บบมีส่วนร่วมในชั้นเรียน สรา้งองค์
ความรูจ้ากการลงมือท า น าส่ิงท่ีเรียนรูม้าประยกุตใ์ชใ้นการเล่นทีมกีฬาเนตบอลไดอ้ย่างเหมาะสม 
มีโรงเรียนส่วนนอ้ยท่ีเนน้ใหผู้เ้รียนเรียนรูต้ามขัน้ตอนท่ีผูส้อนวางไว ้และฝึกฝนจนเกิดความช านาญ 
แต่ปัญหาท่ีพบส่วนใหญ่ คือ เวลาในการเรียนมีจ ากัด ผูเ้รียนไดเ้รียนรูไ้ด้อย่างไม่เต็มท่ี และบาง
โรงเรียนผูส้อนเป็นผูจ้ัดวางขั้นตอนใหแ้ก่ผูเ้รียน ซึ่งส่งผลใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจแบบตีกรอบ หรือ
เขา้ใจเพียงบางทักษะ ตามความรูท่ี้ผูส้อนมี ส่ิงส าคัญ ทัง้ 4 โรงเรียนไดใ้หค้วามเห็นตรงกันว่ายัง
ขาดความหลากหลายในกิจกรรมการเรียนรู ้ท่ีน่าสนใจ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีความชื่นชอบในกีฬา
เนตบอล ได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะทางดา้นกีฬาเนตบอล ทักษะการคิดวิเคราะห ์แก้ไข
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ปัญหาตามสถานการณ์ต่าง ๆ เป็นต้น รวมทั้ง ส่ิงท่ีต้องการให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุ
เป้าหมายท่ีตัง้ไว ้คือ การสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั ค านึงถึงความแตกต่างของผูเ้รียน การสรา้ง
บรรยากาศในชั้นเรียน มีกิจกรรมท่ีหลากหลายทันสมัย เพราะจะท าให้ผูเ้รียนสนใจ สนุกกับการ
เรียน เกิดทกัษะการเรียนรูไ้ดง้่าย และไวมากขึน้ 

5. ดา้นส่ือ และแหล่งการเรียนรู ้ 
พบว่า ทั้ง 4 โรงเรียนมีส่ือ อุปกรณ์ สถานท่ี และส่ิงอ านวยความสะดวกในการ

เรียนการสอนเนตบอลท่ีเพียงพอกับความตอ้งการ และจ านวนของผูเ้รียน แต่ขาดในเรื่องของส่ือ
การเรียนแบบออนไลน ์เน่ืองจากตอ้งเผชิญกับสถานการณก์ารแพร่ระบาดของโรคโควิด 19 และ
จ าเป็นตอ้งใชส่ื้อการสอนออนไลนท่ี์จะสามารถดึงดดูความสนใจผูเ้รียนได ้บางโรงเรียนอยากใหม้ี
การสอนแบบ AI และ Application ท่ีทันสมัย หรือแหล่งการเรียนรูท่ี้หลากหลายสามารถฝึกฝนให้
ผูเ้รียนไดฝึ้กทักษะต่าง ๆ เช่น ทกัษะการคิด การแกปั้ญหา ซึ่งจะน ามาประยุกตใ์ชใ้นกิจกรรมการ
สอนพลศึกษาในกีฬาเนตบอลได้ โดยทั้ง 4 โรงเรียนมีความคิดตรงกันว่า ส่ือการสอน อุปกรณ ์
สถานท่ี และส่ิงอ านวยความสะดวก มีผลต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก รวมทัง้บรรยากาศท่ี
เหมาะสมกับการเรียนรู ้เช่น สนามท่ีโล่ง สะอาด ใหญ่ได้ตามขนาดมาตรฐาน ก็จะท าใหผู้้เรียน
สนใจ เรียนอย่างมีความสขุ สนกุกบัการเรียน มีสมาธิ และมีความตัง้ใจในการเรียนเป็นพิเศษ ส่วน
ส่ือการเรียนรูท่ี้ยงัพบว่าผูเ้รียนยงัคงเกิดการเรียนรูไ้ด ้ฝึกฝนตามได ้มาจากคลิปวิดีโอทางยทูปู และ 
PowerPoint ท่ีเกี่ยวกับขั้นตอน เทคนิค และวิธีการปฏิบัติทักษะต่าง ๆ ในกีฬาเนตบอล ท่ีมีภาพ 
สีสันน่าสนใจ ซึ่งผูเ้รียนสามารถท่ีจะดาวนโ์หลด และเก็บน ามาทบทวนไดอ้ีกทั้งในและนอกเวลา
เรียน 

6. ดา้นการวดั และประเมินผล 
พบว่า ทัง้ 4 โรงเรียนมีการวดัและประเมินผลทัง้หมด 4 ดา้น คือ พทุธพิสยั ทกัษะ

พิสัย จิตพิสัย และสมรรถภาพ โดยส่วนใหญ่มีความหลากหลายในการตั้งสัดส่วนของคะแนน 
บางส่วนเนน้ทกัษะ บางส่วนเนน้ทัง้ความรู ้และทกัษะใกลเ้คียงกนั แต่มีในส่วนของการวดัจิตพิสัย
และสมรรถภาพ ท่ีทั้ง 4 โรงเรียนแบ่งสัดส่วนของคะแนนได้ใกล้เคียงกัน โดยปัญหาท่ีพบจาก
โรงเรียนโดยส่วนใหญ่พบ มี 2 ประเด็น ดงันี ้  

6.1 แบบวัดและประเมินผล พบปัญหา การจัดท าเกณฑ์การวัดและ
ประเมินผลท่ีไม่ครอบคลมุ สอดคลอ้งเหมาะสมกับเนือ้หา และทักษะต่าง ๆ ท่ีใชส้อน อีกทัง้มีรอ้ย 
50 ท่ีมีการวัดดา้นพุทธิพิสัยโดยการใช้แบบทดสอบความรูแ้บบขอ้สอบปรนัย และรอ้ยละ 50 ท่ี
ไม่ไดใ้ช ้และใชเ้พียงชิน้งาน และการตอบค าถามในชัน้เรียนเท่านัน้ 
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6.2 ผลการเรียน พบปัญหา ผู้เรียนส่วนใหญ่มีผลการเรียนในด้านความรู ้
และทกัษะท่ีมีความแตกต่างกัน ไดแ้ก่ ผูเ้รียนท่ีมีแผนการเรียนวิทยาศาสตร ์กบัแผนการเรียนศิลป
ศาสตร ์ผูเ้รียนท่ีเป็นนกักีฬา กบัผูเ้รียนทั่วไป และผูเ้รียนท่ีอยู่หอ้งตน้ ๆ กบัผูเ้รียนท่ีอยู่หอ้งทา้ย  

ตอนที่  1.2 สภาพ ความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล ตามทัศนะของผู้เรียน 

ผูเ้รียนท่ีเคยผ่านการเรียนกิจกรรมกีฬาเนตบอลมากแลว้ในชัน้มัธยมศึกษา จากทัง้ 4 
โรงเรียน ได้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพ ความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล ดงัตาราง 3 
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เป็
นเ
นือ้
หา
ส า
คญั

ที่ผ
ูเ้ล่
นท
กุ

คน
ตอ้
งเข

า้ใ
จก
่อน
กา
รเล่

น
ทีม

 
   

  

133 



 
 

13
4 

ตา
รา
ง 3

 (ต่
อ)

 

ปร
ะเ
ด็น

ท่ีพ
ิจา
รณ

า 
โร
งเ
รีย

นร
าช

ินี 

(n
=5
) 

โร
งเ
รีย

นร
าช

ินีบ
น 

(n
=5
) 

โร
งเ
รีย

นส
ตร

ีศร
ีสุร

ิโย
ทัย

 

(n
=5
) 

โร
งเ
รีย

นน
นท

รีว
ิทย

า 

(n
=5
) 

 
3.
 ท
ักษ
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ใจ
ง่า
ย 

2.
 ก
ิจ
ก
รร

ม
ที่
มี
ค
วา

ม
ห
ลา

กห
ลา

ย 
น่
าส

น
ใจ
 

กร
ะต
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จากตาราง 4 เมื่อพิจารณาสภาพ ความตอ้งการจ าเป็นของการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล ตามทศันะของผูเ้รียน ในดา้นต่าง ๆ พบว่ามีรายละเอียด ดงันี ้

1. ดา้นเนือ้หา และกิจกรรมการจดัการเรียนรู ้
พบว่า ทัง้ 4 โรงเรียน มีการสอนในเร่ืองประวัติความเป็นมา การอบอุ่นร่างกาย

และการคลายกล้ามเนื้อ กฎ กติกา ต าแหน่งการเล่นกีฬาเนตบอล ทักาะการรับ-ส่งบอล การ
เคล่ือนไหว และการเล่นทีม บางโรงเรียนมีสอนสญัญาณมือ และใหผู้เ้รียนปฏิบัติเป็นกรรมการจริง 
ซึ่งจากการสอบถามโรงเรียนโดยส่วนใหญ่สนใจในการเรียนรูท้ักษะการเล่นทีมมาก ชอบการ
แข่งขันท่ีมีแพ-้ชนะ เพราะรูสึ้กทา้ทาย ตอ้งคอยวิเคราะหผ์ูต่้อสู ้และแกปั้ญหาตลอดเวลาในการ
แข่งขนักบัเพื่อนร่วมทีม เป็นการฝึกความอดทนอดกลัน้ บางโรงเรียนมีความสนใจในทกัษะการยิง
ประตู เพราะเป็นการฝึกความแม่นย า และสมาธิในการเล่นมากขึน้ บางโรงเรียนมีความสนใจใน
ทกัษะการรบั-ส่งบอล เพราะเป็นทกัษะท่ีตอ้งใชส้มาธิและสติในการรบั-ส่งลกู เพื่อใหเ้กมแต่ละเกม
นัน้ไปต่อไดต้ามสถานการณท่ี์หลากหลาย 

ส่ิงท่ีอยากใหผู้ส้อนเพิ่มเติมในดา้นเนือ้หา และกิจกรรมการจดัการเรียนรู ้มีดงันี ้ 
1.1 กติกาการเล่นท่ีชัดเจน เพียงพอในการเล่นทีม หรือแข่งขันภายนอกได้

เช่น การยิงประต ูการปัดป้องผูต่้อสู ้เทคนิคในการฟาลว์ และเป็นกติกาท่ี สัน้ กระชบั เขา้ใจง่าย 
1.2 สถานการณ์จ าลอง หรือการลงปฏิบัติให้บ่อยขึน้ ในการเล่นทีม หรือ

แข่งขันเพื่อฝึกการท างานเป็นทีม การแกปั้ญหาสถานการณต่์าง ๆ ตามความเป็นจริงท่ีเกิดขึน้ใน
สนาม 

1.3 กิจกรรมท่ีน่าสนใจ ครอบคลุมเนือ้หา และท าใหเ้ขา้ใจง่ายขึน้ในเวลาอัน
สัน้หรือสามารถน าไปทบทวนได ้อีกทัง้กระตุน้ใหผู้เ้รียนสนใจ และสนกุกบัการเรียนมากขึน้ 

1.4 การเรียนทกัษะการรบั-ส่ง ท่ีนอกเหนือจากการจบัคู่ ส่งผลใหพ้ฒันา 
ความแม่นย า และเพิ่มความหลากหลายในการรบั-ส่งมากขึน้ 

2. ดา้นส่ือ และแหล่งการเรียนรู ้ 
พบว่า ทั้ง 4 โรงเรียนมีส่ือ อุปกรณ์ สถานท่ี และส่ิงอ านวยความสะดวกในการ

เรียนการสอนเนตบอลท่ีเพียงพอ มีส่ือการเรียนรูจ้าก YouTube PowerPoint ใบความรู ้และคลิป
วิดีโอจากผูส้อน แต่ส่ือท่ีผูเ้รียนโดยส่วนใหญ่คิดว่าดี และมีความเหมาะสม มีดงันี ้

2.1 ส่ือจาก YouTube เพราะท าใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดทุ้กท่ี และสามารถ
โหลดเก็บไวใ้นไอแพดได ้
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2.2 ส่ือจาก PowerPoint เพราะสามารถเก็บไวท้บทวนบทเรียนได ้แต่ อยาก
ใหม้ีภาพท่ีชดัเจน มีสีสนั น่าอ่าน 

2.3 ส่ือจากวิดีโอ ภาพ  Animation ใช้ประกอบการสอน  เพราะจ าท าให ้
ผูเ้รียนเขา้ใจขัน้ตอน และวิธีการปฏิบติัได ้

3. ดา้นการวดั และประเมินผล 
พบว่า ทัง้ 4 โรงเรียน โดยส่วนใหญ่วัดและประเมินทักษะใกล้เคียงกัน เช่น การ

วดัความรูจ้ากการสอบ ใบงาน ชิน้งาน การวดัทกัษะการยิงประตู การรบั-ส่งบอล การเล่นทีม การ
ทดสอบสมรรถภาพทางกาย และการสังเกตพฤติกรรมในการเรียนของผู้เรียน แต่ส่ิงท่ีอยากให้
ผูส้อนแกไ้ข คือ ประเมินใหต้รงกับส่ิงท่ีผูส้อนไดส้อน ประเมินกิจกรรมท่ีนอกเหนือจากการปฏิบัติ
ทกัษะทั่ว ๆ ไป เช่น การจบัคู่เพื่อนรบั-ส่งบอล การท าคะแนนท่ียืนตามจดุท่ีก าหนด เป็นตน้ และส่ิง
ท่ีน าไปประยุกตใ์ชต่้อได ้ซึ่งอาจใชก้ารประเมินโดยเพื่อนประเมินเพื่อนก็ได ้เพราะคิดว่าสามารถ
พฒันาในดา้นการเรียนของเพื่อนได ้ท าใหเ้พื่อนกลา้แสดงออกมาขึน้ และสนใจในการเรียนมากขึน้ 
หรือการวดัท่ีมีความยืดหยุ่น เหมาะกบัคนท่ีไม่มีทกัษะ หรือมีความสามารถท่ีแตกต่างกนั 

4. ดา้นส่ิงท่ีอยากเพิ่มเติม ของผูเ้รียนในแต่ละโรงเรียนมีความแตกต่างกนั โรงเรียนท่ี 
1 ตอ้งการฝึกการเล่นทีม เพื่อน าไปต่อยอดในการแข่งขนัทัง้ภายในและภายนอกโรงเรียน โรงเรียน
ท่ี 2 และ 3 ตอ้งการมีส่วนรว่มในการประเมินเพื่อนรว่มชัน้ รว่มกบัผูส้อน ส่วนโรงเรียนท่ี 4 ไม่มีส่ิงท่ี
อยากเพิ่มเติม 

ตอนที่ 1.3 แนวทางในการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรม
กีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม  

ตาราง 5 ผลการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อหาแนวทางในการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ล
ศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม (n=3) 

ประเด็นที่พจิารณา ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 3 

1. ดา้นวตัถปุระสงค ์ - ค ว ร ก า ห น ด ให้ มี
ความสอดคลอ้งกับส่ิง
ท่ีตอ้งการวดั / ตวัชีว้ดั 
- ควรก าหนดใหผู้เ้รียน
มีความรู ้และทักษะใน
ขัน้พืน้ฐานต่าง ๆ    

- ค ว รก า ห น ด ให้ มี
ความสอดคลอ้งกบัตัว
ชีว้วดั เนน้ส่ิงท่ีน าไปใช้
ได ้
- ควรก าหนดใหผู้เ้รียน
ไดฝึ้กปฏิบติัอย่าง 

- ควรก าหนดใหผู้เ้รียน
มีความเขา้ใจ อธิบาย
ส่ิงท่ีไดร้บัจากกิจกรรม 
และน าไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวัน และ
สถานการณต่์าง ๆ ได ้ 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ประเด็นที่พจิารณา ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 3 

 - ควรก าหนดใหผู้เ้รียน
ได้แสดงถึ งทั กษ ะ ท่ี
ถูกต้อง และน าไปใช้
ในสถานการณ์จริงได ้
เ ช่ น  ทั ก ษ ะ ก า ร
เคล่ือนไหวพื ้นฐาน ท่ี
ส า ม า ร ถ น า ไ ป
ป ระยุก ต์ ใช้ ในกี ฬ า
ชนิดต่าง ๆ ได ้
 

ถูกต้อง และเข้าใจถึง
การน าไปใช ้
- ควรก าหนดใหผู้เ้รียน
มีความรู้ และทักษะ
ต่าง ๆ ในกีฬาเนตบอล
เช่น การเคล่ือนไหว 
การรบั-ส่งบอล การท า
คะแนน เป็นต้น และ
สามารถน าไป ใช้ได้
อย่างคล่องแคล่ว 

เช่น การเล่นทีม การ
ออกก า ลั งก าย เพื่ อ
สขุภาพ 
- ควรก าหนดใหผู้เ้รียน
มี นิ สั ย รั ก ก า รอ อ ก
ก าลังกายจากการเข้า
ร่วมกิจกรรม และการ
เล่นกีฬา  

2. ดา้นเนือ้หา  เนือ้หาท่ีจ าเป็น 
ประกอบดว้ย 
- ความรูท้ั่ วไปในกีฬา
เนตบอล กฎ  ก ติกา
การแข่งขนั 
- ทกัษะการรบั ส่งบอล 
- ทกัษะการท าคะแนน 
- ทกัษะการเคล่ือนไหว
พืน้ฐาน 
- ทกัษะการเล่นทีม 
- สมรรถภาพทางกาย
เพื่อสขุภาพ 

เนือ้หาท่ีจ าเป็น 
ประกอบดว้ย 
- ความรูท้ั่ วไปในกีฬา
เนตบอล กฎ  ก ติกา
การแข่งขนั 
- การสรา้ความคุน้เคย 
- ทกัษะการรบั ส่งบอล 
- ทกัษะการค าคะแนน 
- ทกัษะการหลบหลีก 
- ทกัษะการเล่นทีม 
- สมรรถภาพทางกาย
เพื่อสขุภาพ 

เนือ้หาท่ีจ าเป็น 
ประกอบดว้ย 
- ความรูท้ั่ วไปในกีฬา
เนตบอล กฎ  ก ติกา
การแข่งขนั 
- ทกัษะการรบั ส่งบอล 
- ทกัษะการท าคะแนน 
- ทกัษะการเคล่ือนไหว
พืน้ฐาน 
- ทกัษะการเล่นทีม 
- สมรรถภาพทางกาย
เพื่อสขุภาพ 
- สญัญาณมือ 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ประเด็นที่พจิารณา ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 3 

3. ดา้นกระบวนการ 

และกิจกรรมการ

จดัการเรียนรู ้

- การมีขั้นตอนในการ
ส อ น ช่ ว ย ให้ ผู้ ส อ น
เ รี ย ง ล า ดั บ
ค ว าม ส า คั ญ  แ ล ะ
เตรียมการสอนได ้
- ก า ร ส อ น ท่ี เ ป็ น
ขั้นตอน ช่วยให้ผู้เรียน
จ ด จ า ล า ดั บ  แ ล ะ
สามารถน ากลับ ไป
ทบทวนได ้
- ขั้นตอนในส่วนลงมือ
ปฏิบั ติ  ควรมี อ ย่ า ง
น้อย 30 นาที เพื่อให้
ผูเ้รียนมีเวลาได้เรียนรู้
แล ะ เน้น ก า รล งมื อ
ปฏิบติั มากกว่าการนั่ง
ฟังอธิบาย 
- ก า ร ส อ ด แ ท ร ก 
STEAM ล ง ไ ป ใ น
บทเรียน ท าให้ความ
น่าสนใจของกิจกรรมมี
มากขึน้ เพราะผู้เรียน
ส่วนใหญ๋มีความสนใจ
ในกิจกรรมใหม่  ๆ ท่ี
ผูส้อนสรา้งขึน้ 
 

- ก า ร ส อ น ท่ี เ ป็ น
ขั้นตอน ช่วยให้ผู้เรียน
เรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ 
แต่ เมื่ อผู้ เรียน เข้าใจ
ขั้นตอน ต่าง ๆ  แล้ว 
ต้องใช้กิจกรรมท่ีช่วย
ให้ผู้ เรียน ได้น า ส่ิ ง ท่ี
เรียน รู้ไป ใช้จริงด้วย 
เพื่อฝึกทักษะการคิด 
วา ง  แ ผน  และห า ร
ท างานร่วมกับ เพื่อน
รว่มชัน้เรียน หรือเพื่อน
ในทีม 
- ขั้นตอนการสอนใน
ส่วนของการปฏิบั ติ
กิจกรรม  อย่างน้อย
ควรมี เวลาครึ่งห น่ึ ง
ของเวลาท่ีมี  ควรให้
ผูเ้รียนไดร้ว่ม และเป็น
ส่วนหน่ึงในการอธิบาย
สา ธิต  เพื่ อ เป็ นกา ร
กระตุน้ความสนใจ ท า
ใหผู้้เรียนมีความตัง้ใจ
ในการปฏิบติัมากขึน้  
 
 

- การสอนตอ้งเริ่มจาก
กระบวนการขั้นตอน 
เพื่ อ ให้เรียน รู้ได้ง่าย 
เขา้ใจ และสามารถน า
กลับไปฝึกทบทวนท่ี
บ้านได้ แต่เมื่อเรียนรู้
ได้ อ ย่ า ง เข้า ใจ แล้ ว 
ต้อ งฝึกให้ผู้ เรียน ได้
ลองแก้ไขปัญหา จาก
สถานการณ์จริง หรือ
สถานการณ์ ท่ีผู้สอน
จ าลองขึน้ก็ได ้
- ควรมีขั้นตอนในส่วน
ท่ี ผู้ เ รี ย น ได้ ล ง มื อ
ปฏิบัติอย่างน้อย 20-
30 นาที และอีก 5-10 
นาที เน้นในเรื่องของ
การส รุป  ว่ า ส่ิ ง ท่ี ได้
เรียน รู้ในคาบนั้ น  มี
ประโยชนอ์ย่างไร และ
ไปขยายผลอย่างไรได้
ต่อ เพื่อฝึกใหผู้เ้รียนได้
ส่ือสารความรูสึ้ก 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ประเด็นที่พจิารณา ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 3 

 - กิ จ ก ร ร ม ท่ี ค ว ร
ส่ ง เส ริ ม  แ ล ะ ช่ ว ย
พัฒนาทักษะการคิด 
วิ เค ราะห์  ว า งแผน 
อย่างสร้างสรรค์ คือ 
เกม และกิจกรรมท่ีท า
ใ ห้ ผู้ เ รี ย น รู้ จั ก
ช่วยเหลือ และท างาน
ร่วมกัน เช่น ทีม เป็น
ต้น เพราะการท างาน
เ ป็ น ที ม  ห รื อ ก า ร
ท างานร่วมกันนั้น จะ
ส่งเสริมให้การเล่นทีม
เป็นไปอย่างสามัคคี 
ซึ่ ง เห ม า ะ กั บ กี ฬ า
เนตบอลอย่างยิ่ง 

- ก า ร ส อ ด แ ท ร ก 
STEAM ล ง ไ ป ใ น
บ ท เ รี ย น  ท า ใ ห้
บรรยากาศการเรียนดี
ขึ ้น  เพราะไม่ เน้นใน
ทักษะ และความรู้ท่ี
เป็นเนือ้หามากเกินไป 
แ ต่ เน้ น เก ม  แ ล ะ
กิจกรรมเป็นส่ือในการ
เรียนรูแ้ทน 
- กิ จ ก ร ร ม ท่ี ค ว ร
ส่ ง เส ริ ม  แ ล ะ ช่ ว ย
พัฒนาทักษะการคิด 
วิ เค ราะห์  ว า งแผน 
อย่างสร้างสรรค์ คือ 
เกม เพราะนอกจากจะ
มีอุปกรณ์ท่ีช่วยดึงดูด
ความสนใจผูเ้รียนแล้ว
ยังช่วยพัฒนาทักษะ
การท างานรว่มกันของ
ผูเ้รียนอีกดว้ย 

- ก า ร ส อ ด แ ท ร ก 
STEAM ล ง ไ ป ใ น
บทเรียน น่าจะท าให้
ผู้เรียนให้ความสนใจ 
กระตุ้นให้ผูเ้รียนอยาก
มีส่วนร่วมในกิจกรรม 
สามารถพัฒนาทักษะ
ในศตวรรษท่ี 21 ของ
ผูเ้รียนได ้
- กิ จ ก ร ร ม ท่ี ค ว ร
ส่ ง เส ริ ม  แ ล ะ ช่ ว ย
พัฒนาทักษะการคิด 
วิ เค ราะห์  ว า งแผน 
อย่างสร้างสรรค์ คือ 
กิจกรรมใดก็ได้ ท่ีไม่
เป็นระบบ และเนือ้หา
เฉพาะมากเกินไป หรือ
กิจกรรมท่ีตอบสนอง
ความแตก ต่างขอ ง
ผู้ เรี ย น ได้  เช่ น  เก ม 
เป็นต้น และต้องเป็น
กระบวนการท างาน
หรือ ฝึกปฏิ บั ติ แบบ
กลุ่ม  
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ประเด็นที่พจิารณา ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 3 

4. ดา้นส่ือ และแหล่ง

การเรียนรู ้
อุปกรณ์ และส่ือการ
เรียนรู้ต่าง ๆ มีผลใน
การเรียน  เพ ราะ ส่ิ ง
เหล่านี้จะช่วยดึงดูด
ความสนใจ ให้ผู้เรียน
มี ค ว าม ตั้ ง ใจ  แ ล ะ
สนใจในการเรียนมาก
ขึ ้ น  แ ต่ ค รู ต้ อ ง
เตรียมพร้อม  และมี
ความรูใ้นการเชื่อมโยง
ส่ิงต่าง ๆ ใหส้อดคลอ้ง 
เข้ากั บ เนื้อ ห า  และ
กิ จ ก รรม ท่ีผู้ สอนได้
สอนดว้ย 
- ส่ื อ และแห ล่ งกา ร
เรี ย น รู้ ท่ี เห ม า ะ กั บ
ผู้เรียนในยุคปัจจุบัน 
ควรเป็นส่ือท่ีสามารถ
ท า ให้ผู้ เรี ย น เข้า ถึ ง 
และโหลดจัด เก็บ ได้
ง่าย สามารถกลับไป
ทบท วน เอ งได้  เช่ น 
PowerPoint 
YouTube เป็นตน้ 

การมีสนาม อุปกรณ ์
และส่ือการเรียนรู้ท่ีมี
ความสอดคล้องกับ
ป ระ เภ ท กี ฬ า  ห รื อ
กิจกรรมท่ีสอน จะช่วย
ให้ผู้เรียนมีวินัย และ
สนใจในการเรียนมาก
เป็นพิเศษ และส่งผล
ให้ผู้สอนสอนได้อย่าง
ราบรื่นไม่มีส่ิงใดติดขดั 
- ส่ื อ และแห ล่ งกา ร
เรี ย น รู้ ท่ี เห ม า ะ กั บ
ผู้เรียนในยุคปัจจุบัน 
ควรเป็นส่ือท่ีสามารถ
ให้ผู้ เรียน ได้กลับ ไป
อ่ าน  หรือ ฝึกปฏิบั ติ 
ทบทวนได้ท่ีบ้าน หรือ
แหล่งเรียนรู ้ท่ีสามารถ
ให้ผู้เรียนเข้าไปสืบค้น
ความรูเ้พิ่มเติมได ้
- ส่ือต่าง ๆ เช่น วิดีโอ 
PowerPoint 
YouTube เป็นตน้ 

อปุกรณห์รือส่ิงอ านวย
ความสะดวก และส่ือ
การสอนต่าง ๆ ท่ีครบ 
ทันสมัย มีผลต่อการ
จั ด ก า ร เ รี ย น รู้  ใ ห้
ผู้เรียนได้เรียนรูอ้ย่าง
เต็มศักยภาพ และมี
ประสิทธิภาพ ถึงแมว้่า
จะต้องใช้เวลาในการ
จัดอุปกรณ์ต่าง ๆ แต่
ส่ิงเหล่านีจ้ะช่วยสรา้ง
บรรยากาศท่ีดีในการ
เรียนแต่ละคาบได ้
- ส่ื อ และแห ล่ งกา ร
เรี ย น รู้ ท่ี เห ม า ะ กั บ
ผู้เรียนในยุคปัจจุบัน 
ควรเป็นส่ือท่ีสามารถ
จัดเก็บ และเข้าถึงได้
ง่ายไม่ซับซ้อม  และ
เนื้อหาท่ีใช้นั้นไม่ควร
อยู่ ในบทเรียนอย่าง
เดียว แต่ควรเป็นเรื่อง
ท่ีส่งเสริมความรูค้วาม
เข้าใจในเรื่องสุขภาพ
ดว้ย 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ประเด็นที่พจิารณา ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 3 

5. ดา้นการวดัและ

ประเมินผล 

ส่ิ ง ท่ี ค ว ร วั ด แ ล ะ
ประเมินผลในรายวิชา
พลศึกษา 
- ความรู ้
- ทกัษะพืน้ฐาน 
- ทกัษะทีม 
- การสังเกตพฤติกรรม 
เพื่อดูพัฒนาการของ
ผูเ้รียน  

ส่ิ ง ท่ี ค ว ร วั ด แ ล ะ
ประเมินผลในรายวิชา
พลศึกษา 
- ความรู ้
- ทกัษะพืน้ฐาน 
- ทกัษะทีม 
- การสังเกตพฤติกรรม 
เพื่อดูพัฒนาการของ
ผูเ้รียน 

ส่ิ ง ท่ี ค ว ร วั ด แ ล ะ
ประเมินผลในรายวิชา
พลศึกษา 
- ความรู ้
- ทกัษะพืน้ฐาน 
- ทกัษะทีม 
- การสังเกตพฤติกรรม 
เพื่อดูพัฒนาการของ
ผูเ้รียน 

 

จากตาราง 5 ผลการเปรียบเทียบและสังเคราะหข์อ้มูลจากการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 
3 คน มีประเด็นประเด็นทัง้หมด 5 ประเด็น พบว่า 

ประเด็นท่ี 1 ด้านวัตถุประสงค์ ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม ควรก าหนดใหม้ีความสอดคลอ้งกับส่ิงท่ีตอ้งการวดั/ 
ตัวชีว้ัด โดยระบุถึงส่ิงท่ีผูเ้รียนได้รบั และสามารถแสดงผลลัพธ์หลังจากท่ีได้เรียนรูใ้นส่ิงท่ีผูส้อน
ถ่ายทอด ซึ่งแบ่งได้ 3 ข้อ 1) การก าหนดใหผู้้เรียนมีความเข้าใจ อธิบายส่ิงท่ีได้รบัจากกิจกรรม 
และน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั ไดอ้ย่างถูกตอ้ง เหมาะสม  2) การก าหนดใหผู้เ้รียนไดแ้สดง
ถึงทักษะท่ีถูกตอ้ง เรียนรูด้ว้ยความเขา้ใจ และสามาถน าทักษะต่าง ๆ ไปใชใ้นสถานการณจ์ริงได ้
เช่น การเคล่ือนไหว การรบั-ส่งบอล การท าคะแนน เป็นตน้ 3) ก าหนดใหผู้เ้รียนมีนิสัยรกัการออก
ก าลงักายจากการเขา้รว่มกิจกรรม และการเล่นกีฬา  

ประเด็นท่ี 2 ดา้นเนือ้หา ของการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดย
ประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม กฎ กติกา การตัดสิน และมารยาทในการแข่งขัน การสร้าง
ความคุน้เคย ทักษะการรบั-ส่งบอล ทกัษะการท าคะแนน ทกัษะการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน ทกัษะการ
เล่นทีม สมรรถภาพทางกายเพื่อสขุภาพ 

ประเด็นท่ี 3 ด้านกระบวนการ และกิจกรรม ของการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม ควรมีขั้นตอนท่ีชัดเจน เพราะการสอน
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ตอ้งเร่ิมจากกระบวนการขั้นตอน เพื่อใหเ้รียนรูไ้ดง้่าย เขา้ใจ และสามารถน ากลับไปฝึกทบทวนท่ี
บา้นได ้แต่เมื่อเรียนรูไ้ดอ้ย่างเขา้ใจแลว้ ตอ้งฝึกใหผู้เ้รียนไดล้องแกไ้ขปัญหา จากสถานการณจ์ริง 
หรือสถานการณ์ท่ีผูส้อนจ าลองขึน้ก็ได้ ในส่วนของก่ารใชเ้วลาในการสอน ควรมีขั้นตอนในส่วนท่ี
ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัอย่างนอ้ย 20-30 นาที และอีก 5-10 นาที เนน้ในเร่ืองของการสรุป ว่าส่ิงท่ีได้
เรียนรูใ้นคาบนั้น มีประโยชน์อย่างไร และไปขยายผลอย่างไรได้ต่อ เพื่อฝึกให้ผู้เรียนได้ส่ือสาร
ความรูสึ้ก ดังนั้นการสอดแทรก STEAM ลงไปในบทเรียน น่าจะท าใหผู้เ้รียนใหค้วามสนใจ สรา้ง
บรรยากาศในการเรียนรู ้กระตุ้นให้ผูเ้รียนอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรม สามารถพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 ของผูเ้รียนได ้รวมทัง้ควรมีกิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริม และพฒันาทกัษะการคิด วิเคราะห ์
วางแผน อย่างสรา้งสรรค์ นอกจากนั้นการจัดกิจกรรมบางครัง้ ไม่ตอ้งเป็นระบบแบบแผน หรือมี
เนือ้หาเฉพาะมากเกินไป ซึ่งกิจกรรมแบบนีอ้าจช่วยตอบสนองความแตกต่างของผู้เรียนได้ เช่น 
เกม หรือกิจกรรมท่ีท าใหผู้เ้รียนรูจ้ักช่วยเหลือ และท างานรว่มกันเป็นทีม เพราะการท างานเป็นทีม 
หรือการท างานร่วมกันนั้น จะส่งเสริมให้ทักษะการเล่นทีมเป็นไปอย่างสามัคคี ซึ่งเหมาะกับกีฬา
เนตบอลอย่างยิ่ง 

ประเด็นท่ี 4 ด้านส่ือ และแหล่งการเรียนรู้  หรืออุปกรณ์ ส่ิงอ านวยความสะดวก 
ต่าง ๆ ท่ีทันสมัย มีผลต่อการจัดการเรียนรู ้หากมีความสอดคลอ้ง กับเนือ้หา ประเภทกีฬา หรือ
กิจกรรมท่ีใชส้อน จะช่วยใหผู้เ้รียนมีความสนใจเป็นพิเศษ ผูเ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างเต็มศักยภาพ และ
มีประสิทธิภาพ ถึงแม้ว่าจะต้องใช้เวลาในการจัดอุปกรณ์ต่าง ๆ แต่ส่ิงเหล่านี้จะช่วยสรา้ง
บรรยากาศท่ีดีในการเรียนแต่ละคาบได้ โดยเฉพาะการใช้ส่ือและแหล่งการเรียนรูท่ี้เหมาะกับ
ผูเ้รียนในยุคปัจจุบัน ควรเป็นส่ือท่ีสามารถจัดเก็บ เขา้ถึงไดง้่ายไม่ซับซอ้ม และเนือ้หาท่ีใชน้ั้นไม่
ควรอยู่ในบทเรียนอย่างเดียว แต่ควรเป็นเร่ืองท่ีส่งเสริมความรูค้วามเขา้ใจในเร่ืองสขุภาพดว้ย เช่น 
วิดีโอ PowerPoint YouTube เป็นตน้ 

ประเด็นท่ี 5 ด้านการวัดและประเมินผล ควรให้ผู้เรียนได้ทราบถึงส่ิงท่ีใช้ทดสอบ   
หรือวดัความรู ้และทักษะต่าง ๆ ท่ีตอ้งการวัด เพื่อใหเ้กิดความโปร่งใส่ ชดัเจน เป็นธรรมต่อผูเ้รียน 
หรือผูร้บัการประเมิน โดยการประเมินในการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดย
ประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ควรมีใหค้รอบคลมุกบัเนือ้หา ประกอบดว้ย 1) ความรูท้ั่วไปในกีฬา
เนตบอล 2) ทักษะพืน้ฐาน เช่น การรบั-บอล การเคล่ือนไหว การท าคะแนน 3) ทักษะการเล่นทีม 
4) การสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน เพื่อดูพัฒนาการ และพฤติกรรมในด้านความรับผิดชอบ มี
น า้ใจ มีวินยัในชัน้เรียน 
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ตอนที่ 2 ผลการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ในขั้นตอนนี้เป็นการน าเสนอผลการศึกษาการวิจัยในระยะท่ี 2 ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อ
สรา้งและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดย
ประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดยผูว้ิจยัแบ่งการน าเสนอออกเป็น 2 ส่วน ดงันี ้

ตอนที่ 2.1 ผลการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม  

รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอน
แบบสตีม มีรายละเอียดของการจดัการเรียนการสอน ดงันี ้

หลักการของรูปแบบ (Principle)  
หลักการของรูปแบบ เป็นการสรา้งรูปแบบท่ีเนน้แนวทางการจดัการเรียนรูท่ี้

บูรณาการทั้งหมด 5 ศาสตร์เข้าด้วยกัน ซึ่งได้แก่  วิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี 
(Technology) วิศวกรรมศาสตร(์Engineering) ศิลปะ (Arts) และ คณิตศาสตร ์(Mathematics) 
โดยแนวทางในการเรียนพลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอลนัน้ ประกอบไปดว้ย 5 ประการ  

1. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้บูรณาการความรู ้และทักษะของวิชาท่ี
เกี่ยวขอ้งในสตีมศึกษาในระหว่างการเรียนรู ้ 

2. การทา้ทายหรือกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดแ้กปั้ญหา ตามสถานการณท่ี์ผูส้อน
ก าหนด  

3. การออกแบบกิจกรรมกระตุน้การเรียนรูผู้เ้รียนใหล้งมือปฏิบัติและเกิด
การเรียนรูด้ว้ยตนเอง   

4. การช่วยใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ผ่านการท ากิจกรรม 
หรือสถานการณท่ี์ผูส้อนก าหนดให ้ 

5. สถานการณ์ ปัญหา หรือการตั้งค าถาม ท่ีใช้ในกิจกรรมมีความ
เชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันของผู้เรียนเข้าด้วยกัน โดยเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้  สามารถน าไป
พัฒนาตนเอง เพื่อใหเ้กิดทักษะการคิด ในการแกไ้ขปัญหา การวางแผน และสรา้งสรรคส่ิ์งใหม่ ๆ 
ในการด าเนินชีวิต เรียนรูผ่้านการลงมือปฏิบตัจริง โดยมีกิจกรรมท่ีหลากหลายใหไ้ดฝึ้กปฏิบัติ และ
เรียนรูจ้กัการท างานเป็นทีม อีกทัง้ยงัท าใหผู้เ้รียนสนกุไปกบับทเรียนแบบไม่ตอ้งท่องจ า 
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จุดมุ่งหมาย (Purpose)  
รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์

วิธีการสอนแบบสตีม มีจดุมุ่งหมายเพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล และใหผู้เ้รียนท่ีไดร้บัการเรียนรูห้ลงัใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ดงันี ้ 

1. มีความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทกัษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่ง
บอลสองมือระดับอก ทักษะการท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม และ
พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน ดีกว่าก่อนเรียน เมื่อก าหนดระดับนยัส าคญัในการทดสอบท่ีระดับ 
.05  

2. มีคณุภาพของชิน้งาน ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ทกัษะการคิดวิเคราะห ์
และความรบัผิดชอบต่อการเรียน สงูกว่าเกณฑท่ี์ก าหนด คือรอ้ยละ 80 เมื่อก าหนดระดบันยัส าคญั
ในการทดสอบท่ีระดบั .05  

3. มีความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทกัษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่ง
บอลสองมือระดับอก ทักษะการท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพื ้นฐาน ทักษะการเล่นทีม 
พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียน คุณภาพของชิ ้นงาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค์ ทักษะการคิด
วิเคราะห์ และความรับผิดชอบต่อการเรียน ไม่แตกต่างกัน  ในกลุ่ม/แผนการเรียน ท่ีมีความ
แตกต่างกนั เมื่อก าหนดระดบันยัส าคญัในการทดสอบท่ีระดบั .05 

เนือ้หา (Content)  
ในเนื้อหาของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 

โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ส าหรบัการเรียนการสอนทัง้หมด 18 สปัดาห ์ประกอบดว้ย  
1) ประวติัความเป็นมา  
2) กฏ กติกา และต าแหน่งการเล่น  
3) ทกัษะการรบั-ส่งบอล  
4) ทกัษะการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน  
5) ทกัษะการท าคะแนน  
6) ทกัษะการเล่นทีม  
7) การทดสอบสมรรถภาพ 
โดยมีรายละเอียด ดงัตาง 6  
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วิธีการจัดการเรียนรู้ (Method of Instruction)  
ในดา้นของวิธีการจดัการเรียนรูข้องรูปแบบ ประกอบดว้ย  

1) การสรา้งความเขา้ใจและขอ้ตกลงร่วมกันระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน ในเรื่อง
การจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

2) ก าหนดรายละเอียดแต่ละกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการพฒันาผูเ้รียน  
3) ประเมินความสามารถของผูเ้รียนก่อน-หลงัการเรียน ดว้ยแบบทดสอบความรู ้

และทกัษะต่าง ๆ  
4) รูปแบบของกิจกรรม ประกอบด้วย เนือ้หาของกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์

วิธีการสอนแบบสตีม ซึ่งมีลกัษณะดงัตาราง 7 

ตาราง 7 ลกัษณะของรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุต์
วิธีการสอนแบบสตีม 

STEAM ลักษณะของรูปแบบ 

S  ย่อมาจาก Science 

(วิทยาศาสตร)์ 

การจดัการเรียนรูท่ี้ส่งเสริม และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิด

กระบวนการคิด ผ่านการใชท้กัษะการสงัเกต การทดลอง การ

คาดการณ ์การตัง้ค าถาม เพื่อหาค าตอบ และแลกเปลี่ยนส่ิงท่ีได้

คน้พบ 

T  ย่อมาจาก Technology 

(เทคโนโลยี) 

การจดัการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมการปฏิบติั การใชส่ิ้งของหรืออปุกรณ์

ท่ีอ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวนั เช่น อปุกรณใ์นการ

ท างานศิลปะ เช่น กรรไกร กาว ไมบ้รรทดั เทปใส หรือไอแพด 

คอมพิวเตอร ์ท่ีใชใ้นการสืบคน้ขอ้มลู ทบทวนบทเรียน และ

สรา้งสรรคช์ิน้งาน 

E  ย่อมาจาก Engineering 

(วิศวกรรม) 

การจดัการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูผ่้านการปฏิบติั รูจ้กั

การวางแผน แกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ และท าใหดี้ขึน้ ผ่าน

กระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

STEAM ลักษณะของรูปแบบ 

A ย่อมาจาก Art  

(ศิลปะ) 

การจดัการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนสรา้งสรรคช์ิน้งาน ท่ีผ่าน

ศิลปะสรา้งสรรคแ์ขนงต่าง ๆ ทัง้ท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการวาด การสรา้ง

งานศิลปะต่าง ๆ ดนตรีและการเคล่ือนไหว รวมทัง้ภาษาและการ

ส่ือสารท่ีสะทอ้นถึงความคิดอย่างสรา้งสรรค์ 

M ย่อมาจาก Mathematics 

(คณิตศาสตร ์

การจดัการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะในดา้นการวดั 

การจดัล าดบั การกะระยะทิศทาง การส ารวจรูปทรงของอปุกรณ์

ต่าง ๆ และการจบัน า้หนกัของอปุกรณท่ี์ใช ้

 

สื่อการสอน และสิ่งอ านวยความสะดวก (Media and Facilities)  
ในดา้นส่ือการสอน และส่ิงอ านวยความสะดวก ท่ีใชใ้นการจดักิจกรรมในรูปแบบการ

จดัการเรียนรูพ้ลศึกษา ประกอบดว้ย  
1) ส่ือออนไลน์  ได้แก่  YouTube  Google Forms  Homecourt Application 

PowerPoint  
2) ส่ือบุคคล ไดแ้ก่ ผูส้อน ผูเ้รียน ผูว้ิจยั 
3) ส่ือวสัดุอปุกรณ ์ไดแ้ก่ เครื่องเสียง คอมพิวเตอร ์โประเจ็กเตอร ์นกหวีด กรวย 

หลกัสี อปุกรณเ์กมต่าง ๆ  
4) ส่ือส่ิงพิมพ ์ไดแ้ก่ ใบรายชื่อ ใบความรู ้แบบทดสอบทกัษะ แบบประเมินทกัษะ  
5) สถานท่ี ไดแ้ก่ สนามเนตบอล หอ้งเรียน 

การวัดและประเมินผล (Measurement and Evaluation)  
ครัง้ท่ี 1 ก่อนการเรียน โดยใชแ้บบวดัและประเมินผลดงันี ้

1)  แบบทดสอบความรูว้ิชาพลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล  
2)  แบบทดสอบทกัษะเคล่ือนไหวในรูปแบบฐาน “Circuit Training” 
3)  แบบทดสอบทกัษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดบัอก  
4)  แบบทดสอบความแม่นย า ดว้ยทกัษะการท าคะแนน 
5)  แบบทดสอบทกัษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน 
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6)  แบบทดสอบทกัษะการเล่นทีม 
7)  แบบประเมิน พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน 

ครัง้ท่ี 2 หลงัการเรียน โดยใชแ้บบวดัและประเมินผลดงันี ้
1)  แบบทดสอบความรูว้ิชาพลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
2)  แบบทดสอบทกัษะเคล่ือนไหวในรูปแบบฐาน “Circuit Training” 
3)  แบบทดสอบทกัษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดบัอก 
4)  แบบทดสอบความแม่นย า ดว้ยทกัษะการท าคะแนน 
5)  แบบทดสอบทกัษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน 
6)  แบบทดสอบทกัษะการเล่นทีม 
7) แบบประเมินคณุภาพชิน้งาน 
8)  แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
9)  แบบประเมินทกัษะการคิดวิเคราะห ์
10) แบบประเมินความรบัผิดชอบต่อการเรียน 
11) แบบประเมิน พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน 

ตอนที่ 2.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

2.2.1 ผลการตรวจสอบคณุภาพรูปแบบโดยผูเ้ชี่ยวชาญ ดงัตาราง 8 
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จากตารางท่ี 8 พบว่า  
ผลการประเมินคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 

โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม จากแผนการจัดการเรียนรู ้หน่วยการเรียนรูท่ี้ 1 
ประกอบไปดว้ย 4 กิจกรรม มีผลการประเมินความถูกตอ้งของรูปแบบ โดยค่ามัธยฐานอยู่ท่ี 5.00 
และค่าพิสัยระหว่างควอไทล ์อยู่ท่ี 1.00 - 1.25 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ โดย
ค่ามัธยฐานอยู่ท่ี 5.00 และค่าพิสัยระหว่างควอไทล ์อยู่ท่ี 1.00 - 1.25 และผลการประเมินความ
เป็นไปได้ โดยค่ามัธยฐานอยู่ท่ี 5.00 และค่าพิสัยระหว่างควอไทล ์อยู่ท่ี 0.25 – 0.50 หน่วยการ
เรียนรูท่ี้ 2 ประกอบไปดว้ย 8 กิจกรรม มีผลการประเมินความถูกตอ้งของรูปแบบ โดยค่ามัธยฐาน
อยู่ท่ี 5.00 และค่าพิสยัระหว่างควอไทล ์อยู่ท่ี 1.00 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ โดย
ค่ามัธยฐานอยู่ท่ี 5.00 และค่าพิสัยระหว่างควอไทล ์อยู่ท่ี 0.25 - 1.00 และผลการประเมินความ
เป็นไปได้ โดยค่ามัธยฐานอยู่ท่ี 5.00 และค่าพิสัยระหว่างควอไทล ์อยู่ท่ี 0.25 – 0.50 หน่วยการ
เรียนรูท่ี้ 3 ประกอบไปดว้ย 6 กิจกรรม มีผลการประเมินความถูกตอ้งของรูปแบบ โดยค่ามัธยฐาน
อยู่ท่ี 5.00 และค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ อยู่ท่ี 1.00 - 1.50 ผลการประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบ โดยค่ามัธยฐานอยู่ท่ี 5.00 และค่าพิสัยระหว่างควอไทล ์อยู่ท่ี 1.00 – 1.25 และผลการ
ประเมินความเป็นไปได ้โดยค่ามธัยฐานอยู่ท่ี 5.00 และค่าพิสยัระหว่างควอไทล ์อยู่ท่ี 0.25 – 0.50 
ดังนั้นจึงถือว่า รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการ
สอนแบบสตีม มีคณุภาพผ่านเกณฑก์ารประเมินในทกุหน่วยการเรียนรู ้และทกุกิจกรรม 
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ตอนที่ 2.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

2.2.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวัดและประเมินผลในรูปแบบ  
ดงัตาราง 9 

ตาราง 9 ผลการตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมอืวดัและประเมินท่ีใชใ้นรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

 
เคร่ืองมือวัดและประเมิน 

คุณภาพของเคร่ืองมือ 
ความ

เท่ียงตรงเชิง
เน้ือหา (IOC) 

ความยาก
ง่าย (P) 

อ านาจ
จ าแนก (r) 

ความ
เชื่อม่ัน (r) 

1.แบบทดสอบความรูใ้นกิจกรรม 
กีฬาเนตบอล 

0.60 - 0.80 0.45 - 0.80 0.23 - 0.64 0.72 

2. แบบประเมินทกัษะเคล่ือนไหว 0.60 - 0.80 - 0.31 - 0.78 0.87 
3. แบบประเมินทกัษะการรบั-ส่ง
บอลสองมือระดบัอก 

0.80 – 1.00 - 0.32 - 0.57 0.92 

4. แบบประเมินทกัษะการท าคะแนน 0.80 – 1.00 - 0.27 - 0.58 0.91 

5. แบบประเมินทกัษะการเล่นทีม 
ขัน้พืน้ฐาน 

0.60 - 0.80 - 0.34 - 0.54 0.85 

6. แบบประเมินทกัษะการเล่นทีม 0.60 - 0.80 - 0.29 - 0.58 0.87 

7. แบบประเมินคณุภาพชิน้งาน 0.60 - 0.80 - 0.23 - 0.63 0.79 

8. แบบประเมินทกัษะการคิด 
สรา้งสรรค ์

0.60 - 0.80 - 0.37 - 0.72 0.86 

9. แบบประเมินทกัษะการคิด 
วิเคราะห ์

0.80 – 1.00 - 0.28 - 0.74 0.91 

10. แบบประเมินความรบัผิดชอบ 
ต่อการเรียน 

0.60 - 0.80 - 0.30 - 0.68 0.85 

11. แบบประเมินพฤติกรรมการ
เรียนรูใ้นชัน้เรียน 

0.80 – 1.00 - 0.20 - 0.44 0.74 



  158 

จากตาราง 9 คุณภาพของเครื่องมือวัดและประเมินท่ีใช้ในรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม  พบว่า ในทุกรายการนั้นมี
ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา(IOC) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.50  มีค่าความ
ยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.45 -  0.80 มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.78 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.20 
และมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ระหว่าง 0.72 – 0.92 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.70 ผ่านเกณฑท่ี์ก าหนด 

ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้ และประเมินผลการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ในขั้นตอนนี้เป็นการน าเสนอผลการศึกษาการวิจัยในระยะท่ี 3 ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ทดลองใช ้และประเมินผลการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดยผูว้ิจยัแบ่งการน าเสนอออกเป็น 2 ส่วน ดงันี ้ 

ตอนที่ 3.1 ข้อมูลพืน้ฐานของกลุ่มตัวอย่าง สามารถแสดงผล ดังตาราง 10 

ตาราง 10 ขอ้มลูพืน้ฐานของผูเ้รียนหญิง ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง และใช้
รูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
(n=56) 

กลุ่มตัวอย่าง ห้องเรียน จ านวน (คน) ร้อยละ 

กลุ่มทดลอง 1 
ม.6/1 

(แผนการเรียนดา้วิทยาศาสตร)์ 
28 50.00 

กลุ่มทดลอง 2 
ม.6/4 

(แผนการเรียนดา้นศิลปศาสตร)์ 
28 50.00 

รวม 56 100.00 

 
จากตาราง 10 พบว่าผู้เรียนหญิงระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  ท่ี เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

สามารถจ าแนกไดเ้ป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม ซึ่งอยู่ใน 2 แผนการเรียน คือ กลุ่มทดลองท่ี 1 แผนการ
เรียนดา้นวิทยาศาสตร ์จ านวน 28 คน และกลุ่มทดลองท่ี 2 แผนการเรียนดา้นศิลปศาสตร ์จ านวน 
28 คน เท่ากนั 
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ตาราง 11 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการเรียนรูจ้ากการทดลองใช ้และ
ประเมินผลการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุต์
วิธีการสอนแบบสตีม ของกลุ่มทดลอง 1 

ตัวแปรที่
ศึกษา 

คะแนน
เต็ม 

กลุ่มทดลอง 1 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

𝒙̅ S.D. แปลผล 𝒙̅ S.D. 
แปล
ผล 

1. ความรูใ้น 
   กจิกรรมกีฬา    
   เนตบอล 

20 13.82 1.09 
ปาน
กลาง 

17.39 0.83 ดี 

2. ทกัษะ   
    เคล่ือนไหว 

5 4.54 0.58 ดีมาก 4.93 0.26 ดีมาก 

3. ทกัษะการ
รบั- 
    ส่งบอล สอง  
    มือระดบัอก 

5 3.68 0.61 ดี 4.21 0.63 ดีมาก 

4. ทกัษะการท า 
    คะแนน 

10 6.79 0.99 
ปาน
กลาง 

7.82 0.98 ดี 

5. ทกัษะการ
เล่น 
    ทีม ขัน้
พืน้ฐาน 

10 8.14 1.15 ดี 8.79 1.13 ดีมาก 

6. ทกัษะการ
เล่น 
    ทีม 

10 8.00 1.05 ดี 8.89 1.03 ดีมาก 

7. คณุภาพ 
    ชิน้งาน 

5 - - - 4.61 0.50 ดีมาก 
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ตาราง 10 (ต่อ) 

ตัวแปรที่
ศึกษา 

คะแนน
เต็ม 

กลุ่มทดลอง 1 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

𝒙̅ S.D. 
แปล
ผล 𝒙̅ S.D. 

แปล
ผล 

8. ทกัษะการ
คิด 
    สรา้งสรรค ์

16 - - - 14.18 1.49 ดีมาก 

9. ทกัษะการ
คิด 
    วิเคราะห ์

12 - - - 11.43 0.74 ดีมาก 

10. ความ 
      รบัผิดชอบ 
      ต่อการ
เรียน            

15 - - - 14.43 1.07 ดีมาก 

11. พฤติกรรม 
      การเรียนรู ้ 
      ในชัน้เรียน 

15 14.50 0.84 ดีมาก 14.64 0.68 ดีมาก 
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ตาราง 12 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการเรียนรูจ้ากการทดลองใช ้และ
ประเมินผลการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุต์
วิธีการสอนแบบสตีม ของกลุ่มทดลอง 2  

ตัวแปรที่
ศึกษา 

คะแนน
เต็ม 

กลุ่มทดลอง 2 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

𝒙̅ S.D. แปลผล 𝒙̅ S.D. 
แปล
ผล 

1. ความรูใ้น 
   กจิกรรมกีฬา    
   เนตบอล 

20 13.50 0.84 
ปาน
กลาง 

19.71 0.60 ดีมาก 

2. ทกัษะ   
    เคล่ือนไหว 

5 4.43 0.57 ดี 4.96 0.19 ดีมาก 

3. ทกัษะการ
รบั- 
    ส่งบอล สอง  
    มือระดบัอก 

5 3.68 0.77 ดี 4.21 0.57 ดีมาก 

4. ทกัษะการท า 
    คะแนน 

10 6.96 1.14 
ปาน
กลาง 

8.18 1.28 ดี 

5. ทกัษะการ
เล่น 
    ทีม ขัน้
พืน้ฐาน 

10 7.43 1.29 
ปาน
กลาง 

8.71 1.12 ดีมาก 

6. ทกัษะการ
เล่น 
    ทีม 

10 8.11 1.20 ดี 8.75 1.08 ดีมาก 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

ตัวแปรที่
ศึกษา 

คะแนน
เต็ม 

กลุ่มทดลอง 2 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

𝒙̅ S.D. 
แปล
ผล 𝒙̅ S.D. 

แปล
ผล 

7. คณุภาพ 
    ชิน้งาน 

5 - - - 4.75 0.44 ดีมาก 

8. ทกัษะการ
คิด 
    สรา้งสรรค ์

16 - - - 14.11 1.47 ดีมาก 

9. ทกัษะการ
คิด 
    วิเคราะห ์

12 - - - 11.43 0.74 ดีมาก 

10. ความ 
      รบัผิดชอบ 
      ต่อการ
เรียน            

15 - - - 13.93 1.21 ดีมาก 

11. พฤติกรรม 
      การเรียนรู ้ 
      ในชัน้เรียน 

15 14.39 0.99 ดีมาก 14.75 0.80 ดีมาก 

 
จากตาราง 11 และ 12 พบว่าผลการเรียนรูข้องผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง เมื่อจ าแนก

ตามกลุ่มทดลองซึ่งมาจากแผนการเรียนท่ีแตกต่างกนันัน้ ปรากฏผลดงันี ้
กลุ่มทดลองที่ 1 แผนการเรียนวิทยาศาสตร ์ พบว่าในด้านความรูใ้นกิจกรรม

กีฬาเนตบอลก่อนเรียน อยู่ในระดับ ปานกลาง และหลงัเรียนมีความรูเ้พิ่มมากขึน้ จนอยู่ในระดบั ดี
มาก , ทกัษะเคล่ือนไหว ก่อนเรียน และหลงัเรียนอยู่ในระดบั ดีมาก ใกลเ้คียงกนั, ทกัษะการรบั-ส่ง
บอลสองมือระดบัอก ก่อนเรียน อยู่ในระดับ ดี  และหลังเรียนมีทักษะเพิ่มสูงขึน้ จนอยู่ในระดบั ดี
มาก , ทกัษะการท าคะแนน ก่อนเรียน อยู่ในระดับ ปานกลาง และหลังเรียนมีทักษะเพิ่มสงูขึน้ จน
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อยู่ในระดับ ดี , ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ก่อนเรียน อยู่ในระดับ ดี และหลังเรียนมีทักษะเพิ่ม
สูงขึน้ จนอยู่ในระดับ ดีมาก , ทักษะการเล่นทีม ก่อนเรียน อยู่ในระดับ ดี และหลังเรียนมีทักษะ
เพิ่มสูงขึน้ จนอยู่ในระดับ ดีมาก , พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน ก่อนเรียน และหลังเรียนอยู่ใน
ระดบั ดีมาก ใกลเ้คียงกนัในขณะท่ี หลงัเรียนนั้น กลุ่มทดลองท่ี 1 มีคุณภาพชิน้งาน อยู่ในระดับดี
มาก , ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์อยู่ในระดับ ดีมาก , ทักษะการคิดวิเคราะห์  อยู่ในระดับ ดีมาก 
และความรบัผิดชอบต่อการเรียน อยู่ในระดบั ดีมาก    

กลุ่มทดลองที่ 2 แผนการเรียนศิลปศาสตร ์ พบว่าในดา้นความรูใ้นกิจกรรมกีฬา
เนตบอลก่อนเรียน อยู่ในระดบั ปานกลาง และหลงัเรียนมีความรูเ้พิ่มมากขึน้ จนอยู่ในระดบั ดีมาก 
, ทกัษะเคล่ือนไหว ก่อนเรียน อยู่ในระดับ ดี และหลงัเรียนมีทกัษะเพิ่มสูงขึน้ จนอยู่ในระดบั ดีมาก 
, ทกัษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดบัอก ก่อนเรียน อยู่ในระดับ ดี  และหลงัเรียนมีทักษะเพิ่มสูงขึน้ 
จนอยู่ในระดับ ดีมาก , ทักษะการท าคะแนน ก่อนเรียน อยู่ในระดับ ปานกลาง และหลังเรียนมี
ทกัษะเพิ่มสูงขึน้ จนอยู่ในระดบั ดี , ทกัษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ก่อนเรียน อยู่ในระดบั ปานกลาง 
และหลงัเรียนมีทกัษะเพิ่มสงูขึน้ จนอยู่ในระดบั ดีมาก , ทกัษะการเล่นทีม ก่อนเรียน อยู่ในระดบั ดี 
และหลงัเรียนมีทกัษะเพิ่มสูงขึน้ จนอยู่ในระดบั ดีมาก , พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน ก่อนเรียน 
และหลังเรียนอยู่ในระดับ ดีมาก ใกลเ้คียงกันในขณะท่ี หลังเรียนนั้น กลุ่มทดลองท่ี 1 มีคุณภาพ
ชิน้งาน อยู่ในระดับดีมาก , ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์อยู่ในระดับ ดีมาก , ทักษะการคิดวิเคราะห ์ 
อยู่ในระดบั ดีมาก และความรบัผิดชอบต่อการเรียน อยู่ในระดบั ดีมาก    

ตอนที่ 3.2 ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
3.2.1 ผลการทดสอบสมมติฐานขอ้ 1 ท่ีว่า ผูเ้รียนกลุ่มตัวอย่าง ภายหลังการเขา้รบั

การเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการ
สอนแบบสตีม มีความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่งบอลสองมือ
ระดับอก ทักษะการท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม และพฤติกรรมการ
เรียนรูใ้นชั้นเรียน ดีกว่าก่อนเรียน เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 สามารถ
แสดงผล ดงัตาราง 13 
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ตาราง 13 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของผลการเรียนรูก้่อนและหลงัเรียนของกลุ่มทดลอง 1 ดว้ย   
สถิติทดสอบค่าที แบบ Dependent Sample t-test (n=28) 

ตัวแปรที่ศึกษา 
คะแนน 
เต็ม 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t Sig. 

𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 
1. ความรูใ้นกิจกรรม
กีฬา  
    เนตบอล 

15 13.82 1.09 17.39 0.83 15.75 <0.01* 

2. ทกัษะเคล่ือนไหว 5 4.54 0.58 4.93 0.26 4.18 <0.01* 
3. ทกัษะการรบั-ส่งบอล 
    สองมอืระดบัอก
  

5 3.68 0.61 4.21 0.63 4.92 <0.01* 

4. ทกัษะการท าคะแนน 10 6.79 0.99 7.82 0.98 8.60 <0.01* 
5. ทกัษะการเล่นทีม 
    ขัน้พืน้ฐาน 

10 8.14 1.15 8.79 1.13 6.09 <0.01* 

6. ทกัษะการเล่นทีม
  

10 8.00 1.05 8.89 1.03 9.50 <0.01* 

7. พฤติกรรมการเรียนรู ้
    ในชัน้เรียน 

15 14.50 0.84 14.64 0.68 1.69 0.10 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

จากตาราง 13 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของผลการเรียนรูก้่อนและหลังเรียนของกลุ่ม
การทดลอง 1 ดว้ยสถิติทดสอบค่าที แบบ Dependent Sample t-test พบว่า เมื่อผูเ้รียนเขา้รบัการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์
วิธีการสอนแบบสตีม ผูเ้รียนมีความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่ง
บอลสองมือระดับอก ทักษะการท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน และทักษะการเล่นทีม 
ดีกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 1 ในขณะท่ี
พฤติกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน พบว่าก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกัน ซึ่งไม่เป็นไปตาม
สมมติฐานขอ้ท่ี 1  
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ตาราง 14 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของผลการเรียนรูก้่อนและหลงัเรียนของกลุ่มทดลอง 2 ดว้ย
สถิติทดสอบค่าท่ี แบบ Dependent Sample t-test (n=28) 

ตัวแปรที่ศึกษา 
คะแนน 
เต็ม 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t Sig. 

𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 
1. ความรูใ้นกิจกรรม
กีฬา  
    เนตบอล 

15 13.50 0.84 19.71 0.60 30.83 <0.01* 

2. ทกัษะเคล่ือนไหว 5 4.43 0.57 4.96 0.19 5.58 <0.01* 
3. ทกัษะการรบั-ส่งบอล 
    สองมอืระดบัอก
  

5 3.68 0.77 4.21 0.57 5.58 <0.01* 

4. ทกัษะการท าคะแนน 10 6.96 1.14 8.18 1.28 10.20 <0.01* 
5. ทกัษะการเล่นทีม 
    ขัน้พืน้ฐาน 

10 7.43 1.29 8.71 1.12 6.09 <0.01* 

6. ทกัษะการเล่นทีม
  

10 8.11 1.20 8.75 1.08 5.47 <0.01* 

7. พฤติกรรมการเรียนรู ้
    ในชัน้เรียน 

15 14.39 0.99 14.75 0.80 3.87 <0.01* 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

จากตาราง 13  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของผลการเรียนรูก้่อนและหลงัเรียนของกลุ่ม
การทดลอง 2 ดว้ยสถิติทดสอบค่าที แบบ Dependent Sample t-test พบว่า เมื่อผูเ้รียนเขา้รบัการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์
วิธีการสอนแบบสตีม ผูเ้รียนมีความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่ง
บอลสองมือระดับอก ทักษะการท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม และ
พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียน ดีกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05  ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานขอ้ท่ี 1 
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3.2.2 ผลการทดสอบสมมติฐานขอ้ 2 ท่ีว่า ผูเ้รียนกลุ่มตัวอย่าง ภายหลงัการเขา้รบัการ
เรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอน
แบบสตีม มีคุณภาพของชิ ้นงาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค์ ทักษะการคิดวิเคราะห์ และความ
รบัผิดชอบต่อการเรียน สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ รอ้ยละ 80 เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการ
ทดสอบท่ีระดบั .05 สามารถแสดงผล ดงัตาราง 15 

ตาราง 15 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียผลสมัฤทธิ์หลงัเรียนของกลุ่มทดลอง 1 เมื่อเทียบเกณฑร์อ้ย
ละ 80 ดว้ยสถิติทดสอบค่าท่ี แบบ One Sample t-test (n=28) 

ตัวแปรที่
ศึกษา 

เกณฑก์าร
ผ่าน 

(ร้อยละ 80) 

คะแนน
เต็ม 

𝒙̅ S.D. 
t Sig. 

คะแนน ร้อยละ คะแนน 
ร้อย
ละ 

1. คณุภาพ
ชิน้งาน  5 4.61 92.14 0.50 9.95 6.46 <0.01* 

2. ทกัษะการคิด 
    สรา้งสรรค ์  15 14.18 88.62 1.49 9.33 4.89 <0.01* 

3. ทกัษะการคิด 
    วิเคราะห ์  12 11.43 95.24 0.74 6.18 13.04 <0.01* 

4. ความ
รบัผิดชอบต่อ 
การเรียน 

 15 14.43 96.19 1.07 7.13 12.02 <0.01* 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

จากตาราง 15 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุ่มทดลอง 1 เมื่อ
เทียบเกณฑ์รอ้ยละ 80 ด้วยสถิติทดสอบค่าท่ี แบบ One Sample t-test พบว่า เมื่อผู้เรียนใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม 
ส่งผลใหผู้เ้รียนมีคุณภาพของชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิดวิเคราะห ์และความ
รบัผิดชอบต่อการเรียน สงูกว่าเกณฑท่ี์รอ้ยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานขอ้ท่ี 2  
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ตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียผลสมัฤทธิ์หลงัเรียนของกลุ่มทดลอง 2 เมื่อเทียบเกณฑ ์
รอ้ยละ 80 ดว้ยสถิติทดสอบค่าท่ี แบบ One Sample t-test (n=28) 

ตัวแปรที่ศึกษา 

เกณฑ์
การผ่าน 
(ร้อยละ 
80) 

คะแนน
เต็ม 

𝒙̅ S.D. 

t Sig. 
คะแนน ร้อยละ คะแนน 

ร้อย
ละ 

1. คณุภาพ
ชิน้งาน  5 4.75 95.00 0.44 8.85 9.00 <0.01* 

2. ทกัษะการคิด 
    สรา้งสรรค ์  15 14.11 88.17 1.47 9.21 4.69 <0.01* 

3. ทกัษะการคิด 
    วิเคราะห ์  12 11.43 95.24 0.74 6.18 13.04 <0.01* 

4. ความ
รบัผิดชอบ 
    ต่อการเรียน 

 15 13.93 92.86 1.21 8.10 8.40 <0.01* 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

จากตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุ่มทดลอง 2 เมื่อ
เทียบเกณฑ์รอ้ยละ 80 ด้วยสถิติทดสอบค่าท่ี แบบ One Sample t-test พบว่า เมื่อผู้เรียนใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม 
ส่งผลใหผู้เ้รียนมีคุณภาพของชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิดวิเคราะห ์และความ
รบัผิดชอบต่อการเรียน สูงกว่าเกณฑท่ี์รอ้ยละ 80 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานขอ้ท่ี 2  

3.2.3 ผลการทดสอบสมมติฐานขอ้ 3 ท่ีว่า ผูเ้รียนกลุ่มตัวอย่างทัง้ 2 กลุ่ม ภายหลังการ
เขา้รบัการเรียนรูโ้ดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์
วิธีการสอนแบบสตีม  มีความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่งบอล
สองมือระดับอก ทักษะการท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม พฤติกรรม
การเรียนรูใ้นชั้นเรียน คุณภาพของชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิดวิเคราะห์ และ
ความรบัผิดชอบต่อการเรียน ไม่แตกต่างกนั เมื่อก าหนดระดบันยัส าคญัในการทดสอบท่ีระดบั .05 
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ซึ่งการน าเสนอผลการวิจยั ผูว้ิจัยน าเสนอโดยเรียงตามสถิติวิเคราะหใ์น 2 ส่วนคือ 1) ผล
การวิเคราะหค์วามแปรปรวนรว่มแบบทางเดียว (One Way ANCOVA) ของผลการเรียนรูห้ลงัเรียน 
ระหว่างกลุ่มทดลอง 1 และกลุ่มทดลอง 2 เมื่อมีผลการทดสอบก่อนเรียน โดยน าผลการทดสอบ
ก่อนเรียนของตัวแปรต่าง ๆ มาเป็นตัวแปรร่วม (Covariate) และ 2) ผลการทดสอบค่าที แบบ 
Independent Samples t-test ของผลการเรียนรูห้ลงัเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง 1 และกลุ่มทดลอง 
2 เมื่อมีเฉพาะผลการทดสอบหลงัเรียนเท่านัน้ สามารถแสดงผลดงัตาราง 17 

ตาราง 17 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนรว่มแบบทางเดียว (One Way ANCOVA) ของผลการ
เรียนรูห้ลงัเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง 1 และกลุ่มทดลอง 2 (n=56) 

ตัวแปรที่ศึกษา 
แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F Sig. 

1. ความรูใ้น

กิจกรรมกีฬา

เนตบอล 

ผลการประเมินก่อนเรียน 0.48 1.00 0.48 0.92 0.34 

กลุ่มทดลอง 75.36 1.00 75.36 143.10 <0.01* 

ความคลาดเคล่ือน 27.91 53.00 .53 - - 

R Squared = 0.73 (Adjusted R Squared = 0.72)  

2. ทกัษะ

เคล่ือนไหว 

ผลการประเมินก่อนเรียน 0.69 1.00 0.69 17.07 <0.01* 

กลุ่มทดลอง 0.04 1.00 0.04 1.11 0.30 

ความคลาดเคล่ือน 2.13 53.00 0.04 - - 

R Squared = 0.25 (Adjusted R Squared = 0.22)  

3. ทกัษะการรบั-

ส่งบอลสองมือ

ระดบัอก 

ผลการประเมินก่อนเรียน 22.07 1.00 22.07 153.70 <0.01* 

กลุ่มทดลอง 0.46 1.00 0.46 3.20 0.08 

ความคลาดเคล่ือน 7.61 53.00 0.14 - - 

R Squared = 0.43 (Adjusted R Squared = 0.41)  

4. ทกัษะการท า

คะแนน 

ผลการประเมินก่อนเรียน 49.24 1.00 49.24 124.39 <0.01* 

กลุ่มทดลอง 0.54 1.00 0.54 1.37 0.25 

ความคลาดเคล่ือน 20.98 53.00 0.40 - - 

R Squared = 0.71 (Adjusted R Squared = 0.70)  
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ตาราง 17 (ต่อ) 

ตัวแปรที่ศึกษา 
แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F Sig. 

5. ทกัษะการเล่น

ทีมขัน้พืน้ฐาน 

ผลการประเมินก่อนเรียน 35.37 1.00 35.37 56.69 <0.01* 

กลุ่มทดลอง 2.08 1.00 2.08 3.34 0.07 

ความคลาดเคล่ือน 33.06 53.00 0.62 - - 

R Squared = 0.52 (Adjusted R Squared = 0.50)  

6. ทกัษะการเล่น

ทีม 

ผลการประเมินก่อนเรียน 45.26 1.00 45.26 163.46 <0.01* 

กลุ่มทดลอง 0.74 1.00 0.74 2.66 0.11 

ความคลาดเคล่ือน 14.67 53.00 0.28   

R Squared = 0.76 (Adjusted R Squared = 0.75)  

7. พฤติกรรมการ

เรียนรูใ้นชัน้เรียน 

ผลการประเมินก่อนเรียน 22.07 1.00 22.07 153.70 <0.01*  

กลุ่มทดลอง 0.46 1.00 0.46 3.20 0.08 

ความคลาดเคล่ือน 7.61 53.00 0.14   

R Squared = 0.75 (Adjusted R Squared = 0.74)  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ตาราง 18 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอลเป็นรายคู่ (Multiple 
comparison test) ดว้ยสถิติทดสอบของ Bonferroni (n=56) 

กลุ่มทดลอง Mean Difference (I-J) Std. Error Sig. 

1 วิทยาศาสตร(์I) 2 ศิลปศาสตร(์J) -2.35 0.18 <0.01* 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

จากตาราง 17 และตาราง 18 พบว่า ทกัษะก่อนเรียน ทกัษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดับ
อกก่อนเรียน ทักษะการท าคะแนน ก่อนเรียน ทกัษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐานก่อนเรียน ทกัษะการเล่น
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ทีมก่อนเรียน และพฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียนก่อนเรียน เป็นตัวแปรร่วมท่ีส่งผลต่อผลการ
เรียนรูห้ลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ยกเว้นในตัวแปรความรูใ้นกิจกรรมกีฬา
เนตบอล พบว่า ความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอลก่อนเรียน ไม่ส่งผลต่อความรูใ้นกิจกรรมกีฬา
เนตบอลหลงัเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และเมื่อขจัดอิทธิพลของตัวแปรร่วมก่อน
เรียนดงักล่าวออกแลว้ พบว่า กลุ่มทดลอง 1 และกลุ่มทดลอง มีทกัษะเคล่ือนไหว ทกัษะการรบั-ส่ง
บอลสองมือระดับอก ทักษะการท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม และ
พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียนไม่แตกต่างกัน ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 3 ยกเวน้ในตัวแปร
ความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอลพบว่า กลุ่มทดลอง 2 มีตวัแปรความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอลหลัง
เรียนสงูกว่ากลุ่มทดลอง 1 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ 3  

ตาราง 19 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของผลการเรียนรูห้ลงัเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง 1 และ 2 
ดว้ยสถิติทดสอบค่าที แบบ Independent Samples t- test (n=56) 

ตัวแปรที่ศึกษา กลุ่มทดลอง n 𝒙̅ S.D. t Sig. 

1. คณุภาพชิน้งาน 
กลุ่มทดลอง 1 28 4.61 0.50 

1.14 0.26 
กลุ่มทดลอง 2 28 4.75 0.44 

2. ทกัษะการคิด
สรา้งสรรค ์

กลุ่มทดลอง 1 28 14.18 1.49 
0.18 0.86 

กลุ่มทดลอง 2 28 14.11 1.47 

3. ทกัษะการคิด
วิเคราะห ์

กลุ่มทดลอง 1 28 11.43 0.74 
0.00 1.00 

กลุ่มทดลอง 2 28 11.43 0.74 
4. ความรบัผิดชอบต่อ
การเรียน 

กลุ่มทดลอง 1 28 14.43 1.07 1.64 0.11 

 

จากตาราง 19 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของผลการเรียนรูห้ลังเรียน ระหว่างกลุ่ม
ทดลอง 1 และ 2 ดว้ยสถิติทดสอบค่าที แบบ Independent Samples t- test พบว่า เมื่อผูเ้รียนใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม 
ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม มีคุณภาพของชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค์ ทักษะการคิด 
วิเคราะห ์และความรบัผิดชอบต่อการเรียน ไม่แตกต่างกนั ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี  3 
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บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการ
สอนแบบสตีม ในครัง้นี ้เป็นการวิจยัและพัฒนา (Research Development) โดยวิธีการวิจัยแบบ
ผสมผสาน (Mixed Method Research) รูปแบบโดยเป็นแบบเท่าเทียมกันตามล าดับ (Equal 
status Sequential Design) 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี ้ ก าหนดความมุ่งหมายหลัก เพื่อสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรู ้

พลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม โดยก าหนดจุดมุ่งหมาย
เฉพาะ คือ  

1. เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการจ าเป็น ในการสรา้งรูปแบบการจดัการ
เรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

2. เพื่อสรา้ง และตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม  

3. เพื่อทดลองใช ้และประเมินประสิทธิผลของการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรู  ้
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

วิธีด าเนินการวิจัย 
การสรา้งรูปแบบการจดัเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการ

สอนแบบสตีม ซึ่งผูว้ิจยัไดก้ าหนดระยะของการวิจยัเป็น 3 ระยะ 7 ขัน้ตอน ตามความมุ่งหมายของ
การวิจยั ดงันี ้

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการจ าเป็น ในการสรา้งรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม  โดยการ
สังเคราะห์เอกสาร (Document Synthesis) ในระยะนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้พลศึกษา โดยการสังเคราะห์เอกสาร (Document 
Synthesis) การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured Interview) เพื่อเป็นแนวทางใน
การสรา้งรูปแบบ ดว้ยวิธีการวิจยัเชิงคณุภาพ (Qualitative Research) โดยแบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอน 
ดงันี ้
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ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาเอกสาร ต ารา ท่ีเกี่ยวข้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดยสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ
วิชาพลศึกษา เพื่อจดัท าแบบสัมภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured Interview) กบัผูส้อน 
และสนทนากลุ่มกบัผูเ้รียน 

ขั้นตอนที่ 2 สัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured Interview) 
ผูส้อน และผูเ้รียน เกี่ยวกบัสภาพ ปัญหา และความตอ้งการจ าเป็น ในการสรา้งรูปแบบการจดัการ
เรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม จากกรณีศึกษา (Case 
study) โดยเลือกโรงเรียนท่ีเป็นกรณีศึกษา จ านวนทั้งหมด 4 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนราชินี 
โรงเรียนราชินีบน โรงเรียนนนทรีวิทยา และโรงเรียนสตรีศรีสุริโยทัย ซึ่งไดม้าจากการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) และก าหนดผู้ให้ข้อมูล ประกอบด้วย ผู้สอนพลศึกษาท่ีสอน
กิจกรรมกีฬาเนตบอลในระดับมัธยมศึกษา โรงเรียนละ 1 คน รวมจ านวน 4 คน โดยใช้การ
สัมภาษณ์แบบบุคคล (Individual interview) และผู้เรียนท่ีผ่านการเรียนกิจกรรมกีฬาเนตบอล
มาแลว้ โรงเรียนละ 5 คน โดยใชก้ารสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Group interview) รวมจ านวน 20 คน 
หลังจากด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เชิง
เนือ้หา (Content Analysis) การสรุปแบบอปุนัย (Analytic Induction) และการเปรียบเทียบความ
คงท่ีของขอ้มลู (Constant Comparative) เพื่อตีความและสรา้งขอ้คน้พบของงานวิจยั 

ขั้นตอนที่ 3 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญสาขาวิชาพลศึกษา โดยน าข้อมูลท่ี
สังเคราะห์จากขั้นตอนท่ี 2 มาเป็นแนวทางในการสรา้งแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-
structured Interview) เพื่อน าไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน หลังจากท าการเก็บและ
รวบรวมขอ้มูลด าเนินการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูล โดยน าข้อมูลมา
วิเคราะหเ์ชิงเนือ้หา (Content Analysis) เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ระยะที่ 2 การสรา้ง และตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ล
ศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดยในระยะนี้มีวตัถปุระสงคเ์พื่อ
สรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
และเพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวัดผลในรูปแบบ และคุณภาพของรูปแบบการจัดการ
เรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม โดยแบ่งออกเป็น 2 
ขัน้ตอน ดงันี ้
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ขั้นตอนที่ 4 สร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม โดยเครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย รูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้และเครื่องมือวัดผลในรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 

ขั้นตอนที่ 5 ตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือวัดผลในรูปแบบ และคุณภาพ
ของรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในเรื่อง STEM และ STEAM Education 2 คน 
และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา ในเร่ืองกิจกรรมกีฬาเนตบอล 3 คน รวมทัง้หมด 5 
คน ซึ่งในขั้นตอนนีผู้้วิจัยไดต้รวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวัดผลในรูปแบบ และคุณภาพของ
รูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดย
มีวิธีการหาคณุภาพ ดงันี ้

5.1 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้วัดผลในรูปแบบการจัดการ
เรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม  ซึ่งประเมินจาก  
1) ความเท่ียงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item 
Objective Congruence : IOC) ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป 2) ค่าความยากง่าย (Difficulty) ซึ่งจะตอ้งมีค่า 
P อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 ถือว่าขอ้สอบมีความยากง่ายที่สามารถน าไปใชไ้ด ้3) ค่าอ านาจจ าแนก 
(Discrimination) น าคะแนนทดสอบ/คะแนนประเมินของกลุ่มทดลองใชเ้ครื่องมือ มาหาค่าอ านาจ
จ าแนก โดยวิเคราะหห์าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนขอ้นั้น กับคะแนนรวมเมื่อหัก
คะแนนข้อนั้นออก (Corrected Item Total Correlation : r)  ซึ่งต้องมีค่าอ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 
0.20 ขึน้ไปและ 4) ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ซึ่งต้องมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient : r) ตัง้แต่ 0.70 ขึน้ไป จึงถือว่าแบบทดสอบ/แบบประเมินนัน้ มี
ความเชื่อมั่น สามารถน าไปใชไ้ดใ้นสถานการณจ์ริง 

5.2 การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม พิจารณาคุณภาพด้านความถูกต้อง 
ความเหมาะสม และความเป็นไปได ้โดยผูว้ิจยัก าหนดเกณฑก์ารผ่าน คือ คือ มธัยฐาน (Median) 
ของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมีค่าตั้งแต่ 3.50 ขึน้ไป ค่าพิสัยระหว่างควอไทล ์(Inter 
Quartile Range) ไม่เกิน 1.50 จึงถือว่ารูปแบบมีคณุภาพดา้นความถกูตอ้ง เหมาะสม และมีความ
เป็นไปได ้สามารถน าไปใชไ้ดใ้นสถานการณจ์ริง 
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ระยะที่ 3 เพื่อทดลองใช้ และประเมินประสิทธิผลของการสรา้งรูปแบบการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม โดยในระยะนีม้ี
วัตถุประสงค์ เพื่อทดลองใช้ และประเมินประสิทธิผลของการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรู ้
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม และด าเนินการเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของรูปแบบก่อนและหลงัการทดลอง ตลอดจนด าเนินการเปรียบเทียบประสิทธิผลของ
รูปแบบหลงัการทดลอง ในกลุ่มตวัอย่างทัง้ 2 กลุ่ม โดยแบ่งออกเป็น 2 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขั้นตอนที่  6 การทดลองใช้และปรับปรุง โดยใช้ผู้ เรียนในระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 หอ้งเรียน ซึ่งไดม้าโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
ไดแ้ก่ แผนการเรียนท่ีแตกต่างกัน ซึ่งประกอบด้วย แผนการเรียนดา้นวิทยาศาสตร ์และแผนการ
เรียนด้านศิลปศาสตร ์จ านวนห้องละ 28 คน และสอนโดยผู้วิจัย โดยมีระยะการทดลอง 18 
สัปดาห ์ประเมินผลรูปแบบในสถานการณ์จริงเต็มรูปแบบ โดยเปรียบเทียบก่อน-หลัง (Control 
group pretest-posttest design) แบบแผนการทดลองท่ีใชใ้นการทดลองในสถานการณจ์ริง 

ขั้นตอนที่  7 ประเมินประสิทธิผลของสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู ้
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม จากการวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนในดา้นความรู ้ทกัษะเคล่ือนไหว ทกัษะการรบั-ส่งบอล สองมือระดบัอก ทกัษะการท า
คะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม คุณภาพชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์
ทักษะการคิดวิเคราะห์ ความรับผิดชอบต่อการเรียน และพฤติกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน  
โดยวิเคราะหส์มมติฐานท่ีก าหนด ดงันี ้ 

7.1 ผูเ้รียนกลุ่มตัวอย่าง ภายหลงัการเขา้รบัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการ
จัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม มีความรูใ้น
กิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรับ -ส่งบอลสองมือระดับอก ทักษะการท า
คะแนน ทักษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม และพฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียน ดีกว่า
ก่อนเรียน เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 โดยใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลสถิติ
การวิจยัแบบ Dependent Sample t-test 

7.2 ผูเ้รียนกลุ่มตัวอย่าง ภายหลงัการเขา้รบัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม มีคณุภาพของ
ชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิดวิเคราะห ์และความรบัผิดชอบต่อการเรียน สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนด คือรอ้ยละ 80 เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 วิเคราะห์
ขอ้มลูสถิติการวิจยัแบบ One Sample t-test 
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7.3 ผูเ้รียนกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม ภายหลังการเขา้รบัการเรียนรูโ้ดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม   
มีความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทกัษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดับอก ทักษะ
การท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียน 
คณุภาพของชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิดวิเคราะห ์และความรบัผิดชอบต่อการ
เรียน ไม่แตกต่างกัน เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 ซึ่งการน าเสนอ
ผลการวิจัย ผู้วิจัยน าเสนอโดยเรียงตามสถิติวิเคราะห์ใน 2 ส่วนคือ 1) ผลการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนร่วมแบบทางเดียว (One Way ANCOVA) ของผลการเรียนรูห้ลังเรียน ระหว่างกลุ่ม
ทดลอง 1 และกลุ่มทดลอง 2 เมื่อมีผลการทดสอบก่อนเรียน โดยน าผลการทดสอบก่อนเรียนของ
ตัวแปรต่าง ๆ มาเป็นตัวแปรร่วม (Covariate) และ 2) ผลการทดสอบค่าที แบบ Independent 
Samples t-test ของผลการเรียนรูห้ลงัเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง 1 และกลุ่มทดลอง 2 เมื่อมีเฉพาะ
ผลการทดสอบหลงัเรียนเท่านัน้  

สรุปผลการวิจัย 
ผลการวิจัยสามารถสรุปเป็น 3 ส่วนหลัก คือ 1) การศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการ

จ าเป็น ในการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการ
สอนแบบสตีม 2) สรา้ง และตรวจสอบคุณภาพ ของเครื่องมือวัดผลในรูปแบบ และคุณภาพของ
รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม   
3) ผลการทดลองใช ้และประเมินประสิทธิผลของการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีมซึ่งมีรายละเอียดของผลการวิจยั ดงันี ้

1. ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา ความต้องการจ าเป็น และแนวทางในการสร้าง
รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบ
สตีม  

ผูว้ิจยัน าเสนอเป็น 3 ส่วน ดงันี ้
1.1 สภาพ และปัญหาของการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล  

ตามทัศนะของครูผูส้อน จากผลการศึกษามีรายละเอียดของการศึกษาแต่ละดา้น ซึ่งแบ่งออกได ้
ดงันี ้

1.1.1 ด้านหลักการ แนวคิด ทฤษฎี พบว่า ทั้ง 4 โรงเรียน ใช้รูปแบบการ
จดัการเรียนรูท่ี้แตกต่างกนั โดยแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ดงันี ้ 1) แบบดัง้เดิม คือ การเรียนท่ีเนน้ไป
ทางผู้สอนเป็นส าคัญ 2) แบบใหม่ คือ การเรียนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ ซึ่งพบว่าโรงเรียนท่ีมีการ
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สอนแบบดัง้เดิม ส่วนใหญ่จัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบมีส่วนรว่ม แต่ผูส้อนจะเป็นผูน้  าในการด าเนิน
กิจกรรมต่าง ๆ เน่ืองจากโรงเรียนมีกิจกรรมค่อนขา้งเยอะ ท าใหเ้วลาในการปฏิบัติกิจกรรมนอ้ยลง 
ผู้เรียนจึงขาดการเรียนรูท่ี้ต่อเน่ือง ผู้สอนขาดปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน การเรียนการสอนขาดการ
สะทอ้นกลับถึงส่ิงท่ีไดร้บัจากกิจกรรมท่ีจัดขึน้ รวมทัง้บรรยากาศในคาบเรียนท่ีเป็นระบบขั้นตอน
มากเกินไป ซึ่งบางครั้งผู้สอนไม่สามารถกระตุ้น หรือสรา้งแรงจูงใจแก่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา 
โดยเฉพาะส าหรบัผูเ้รียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ท าให้ผูเ้รียนขาดความสนใจบ้างในบางครั้ง 
ส่งผลกระทบถึงพัฒนาการทางด้านทักษะต่าง ๆ ชา้ และนอ้ยลง ส่วนการสอนแบบใหม่ พบว่า 
ผูส้อนยงัขาดความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล แต่มีความสามารถในกีฬาบาสเกตบอลมากกว่า จึง
ไม่สามารถเชื่อมโยงกิจกรรมให้ผูเ้รียนเข้าใจและเห็นภาพของกิจกรรมท่ีผูส้อนพยายามจัดขึน้ได ้
โดยกิจกรรมที่จดัขึน้เนน้กระบวนการท างานเป็นกลุ่ม เนน้เพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อนถ่ายทอดความรูใ้ห้
เพื่อน แต่เมื่ออยู่ในสถานการณ์จริงนั้น ผูเ้รียนไม่สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหนา้ได้ เช่น การเรียน
เรื่องต าแหน่งการเล่น ผู้สอนจัดกลุ่มแยกต าแหน่งท่ีผู้เรียนสนใจ ให้แลกเปล่ียนเรียนรูใ้นกลุ่ม 
จากนัน้ใหแ้ยกไปแลกเปล่ียนเรียนรูก้บักลุ่มท่ีเป็นต าแหน่งการเล่นอื่น ซึ่งผูส้อนพบว่า เมื่อใหผู้เ้รียน
ลงสนามแข่งขนั ในทักษะการเล่นทีม และตอ้งเปล่ียนตวัผูเ้ล่นระหว่างแข่งขนั ผูเ้รียนไม่สามารถลง
มาเล่นแทนเพื่อนได ้เพราะขาดความมั่นใจ ขาดทักษะการเล่น เป็นต้น และอีกปัญหาท่ีพบ คือ 
ผูเ้รียนจ าการเล่น และทักษะเดิมจากชัน้ท่ีเคยเรียนมาใช ้ไม่แกไ้ข ท าใหผู้ส้อนตอ้งคอยย า้ซ า้ทวน
ทักษะเดิมอยู่บ่อยครัง้ ดังนั้น การจัดกิจกรรมท่ีหลากหลาย แต่ขาดความน่าสนใจ จะไม่สามารถ
พฒันาใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ด ้โดยเฉพาะหากผูส้อนไม่มีส่วนรว่มในกิจกรรมกบัผูเ้รียน หรือไม่
ความสามารถเชื่อมโยงเนือ้หา และสะทอ้นถึงส่ิงท่ีไดร้บัจากกิจกรรมแต่ละกิจกรรมได ้จะส่งผลให้
ผูเ้รียนขาดความเขา้ใจ และมีผลสมัฤทธิ์ในการเรียนท่ีไม่เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้

1.1.2 ด้านวัตถุประสงค์ พบว่า ทั้ง 4 โรงเรียน ให้ความส าคัญกับเรื่องกฎ 
กติกา และต าแหน่งการเล่นกีฬาเนตบอล ทักษะพืน้ฐานการเล่นกีฬาเนตบอล เช่น ทักษะการรบั -
ส่งบอล การท าประต ูการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน เป็นตน้ รวมทัง้พฒันาการทางดา้นรา่งกายของผูเ้รียน
ในเรื่องของการทดสอบสมรรถภาพทางกาย และพบว่าบางโรงเรียน สอนไดต้ามวตัถปุระสงคท่ี์ตัง้
ไว ้หากเป็นการทดสอบแบบแยกส่วน เช่น ทักษะการรบั-ส่งบอล การท าคะแนน เป็นตน้  แต่พบ
เมื่อน ามาใชใ้นสถานการณจ์ริง ผูเ้รียนไม่สามารถแกปั้ญหา หรือน าส่ิงท่ีเรียนในขั้นพืน้ฐาน มาใช้
แกปั้ญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ  ได ้ซึ่งบางครัง้ส่งผลใหผู้เ้รียนไม่สนใจในบทเรียนนั้นไป และไม่
สนุกกับการเรียนการสอน ซึ่งสอดคล้องกับบางโรงเรียน ท่ีเน้นการสอนต าแหน่งการเล่นใน
หอ้งเรียน โดยไม่ไดล้งมาปฏิบัติ และสัมผัสในสถานการณจ์ริง ผูเ้รียนเขา้ใจในบทบาทหนา้ท่ีของ
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ต าแหน่งผูเ้ล่น แต่ไม่สามารถเล่นทดแทนต าแหน่งท่ีขาดหายไปได ้จึงส่งผลใหท้กัษะการเล่นทีมอยู่
ในระดบัปานกลาง เพราะผูเ้รียนเขา้ใจเพียงต าแหน่งตนเอง บางโรงเรียนขาดวัตถุประสงคใ์นเร่ือง
ความรูเ้กี่ยวกับประวัติความเป็นมา และความสามารถในทักษะพืน้ฐานต่าง ๆ เพราะเนน้ไปใน
ทกัษะการเล่นทีมเป็นส่วนใหญ่ จึงพบว่า ผลสมัฤทธิ์ในการเรียนของผูเ้รียนท่ีสนใจ และนกักีฬา กับ
ผูเ้รียนปกติทั่วไปมีผลท่ีแตกต่างกนั และอีก 1 โรงเรียนท่ีพบปัญหาส าคญั คือ ผูส้อนไม่มีความถนัด
ในกีฬาเนตบอล แต่มีความถนัดในกีฬาบาสเกตบอล จึงส่งผลใหข้าดความรูค้วามเข้าใจในการ
ถ่ายทอดองคค์วามรูท่ี้เป็นพืน้ฐานเฉพาะในกีฬาเนตบอลใหแ้ก่ผูเ้รียนไดอ้ย่างครบถว้น เช่น ประวัติ 
ความเป็นมา ต าแหน่งการเล่น ทกัษะการเล่นทีม รวมทัง้บางครัง้ไม่สามารถสอนตามวตัถุประสงค์
ท่ีตัง้ไวไ้ด ้และตอ้งหากิจกรรมอื่นมาทดแทน 

1.1.3 ด้านเนื้อหาของรายวิชา พบว่า ทั้ง 4 โรงเรียน เน้นสอนในเรื่องประ
ประวัติความเป็นมา กฎ กติกา ต าแหน่งการเล่นกีฬาเนตบอล การเล่นทีม ทักษะพืน้ฐานการเล่น
กีฬาเนตบอล เช่น ทักษะการรบั-ส่งบอล การท าประต ูการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน เป็นตน้ และมีส่วน
น้อยเน้นการสอนในเรื่องการเล่นทีม เพื่อส่งผู้เรียนไปแข่งขันภายนอกโรงเรียน เพราะปัจจุบัน
ประเทศไทยมีสนามการแข่งขนันอ้ยลง ท าใหโ้รงเรียนเนน้ทกัษะอื่นท่ีนอกเหนือจากการเล่นทีมหรือ
การแข่งขัน เพื่อไปประยุกตใ์ช้ได้ในกีฬาท่ีใช้บางทักษะท่ีใกล้เคียงกันได ้เช่น บาสเกตบอล แชร์
บอล คอรฟ์บอล เป็นตน้ ดงันัน้จึงพบปัญหาอยู่ 4 ขอ้ ดงันี ้

1) เนือ้หาในการสอนมากเกินไป ส่งผลใหเ้วลาในการสอนมีนอ้ย รวมทัง้
กิจกรรมภายในโรงเรียนค่อนขา้งมาก ซึ่งอาจส่งผลใหผู้เ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจเฉพาะคาบเรียนท่ี
ตนเองสนใจเท่านั้น และเมื่อมีการประเมินผลแลว้ อยู่ในระดับค่อนปานกลางเป็นส่วนใหญ่ และ
หากแยกแผนการเรียนแลว้ แผนการเรียนท่ีอยู่ดา้นศิลปศาสตรน์ั้น อยู่ในระดับค่อนขา้งต ่า ผูเ้รียน
ใหค้วามสนใจนอ้ย ขาดความตัง้ใจ เมื่อมีบทเรียนมาก 

2) เนือ้หาในส่วนของกติกา และความเป็นมาพืน้ฐานท่ีเป็นประเด็นท่ีตอ้ง
ดึงใหผู้เ้รียนสนใจ ยังไม่มี เน่ืองจากผูส้อนขาดความรู ้และผูเ้ชี่ยวชาญในกีฬานีม้าอบรม ส่งผลให้
การประเมินผลในเนือ้หาต่าง ๆ เป็นไปดว้ยความยืดหยุ่น เพราะส่วนใหญ่ผูเ้รียนมีความสามารถใน
กีฬาบาสเกตบอลมากกว่า 

3) เนือ้หาค่อนขา้งมาก บางเนือ้หา ผูส้อนใชว้ิธีการสอนในหอ้งเรียน เช่น 
ต าแหน่งการเล่น กฎ กติกา โดยจัดกลุ่มแลกเปล่ียนเรียนรูต้ามใบงาน แต่พบว่าเมื่อลงสนามจริง 
ผูเ้รียนไม่สามารถเขา้ใจบทบาทหนา้ท่ีของแต่ละต าแหน่งผูเ้ล่นได ้และไม่สามารถเปล่ียนต าแหน่งผู้
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เล่นอื่นไดใ้นขณะเกิดเหตุฉกุเฉิน เพราะเรียนในหอ้ง เป็นเพียงสถานการณท่ี์ผูส้อนสรา้งขึน้ ผูเ้รียน
ขาดการปฏิบติั ดว้ยตนเอง 

4) เนือ้หาการสอนค่อนขา้งครบ แต่กิจกรรมส่วนใหญ่เนน้ไปในเร่ืองของ
ทกัษะการเล่นทีม เพราะผูส้อนมีความเขา้ใจว่าผูเ้รียน เมื่อไดเ้ล่นจริงแลว้ จะท าใหม้ีทกัษะต่าง ๆ ท่ี
ดีขึน้ เรียนรูจ้กัการแกปั้ญหาได ้ซึ่งไม่ไดเ้ป็นไปตามท่ีผูส้อนคาดหวงั เพราะความส าคญัอยู่ท่ีผูส้อน
ควรใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใจพืน้ฐานก่อน หรือไล่จากง่ายไปยาก เมื่อผูเ้รียนเขา้ใจ ก็จะสามารถปฏิบัติได้
ตามเป้าหมายไดท้กุคน ท่ีไม่ใช่แต่นกักีฬาเพียงอย่างเดียว        

1.1.4 ดา้นกระบวนการ และกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้พบว่า โรงเรียนส่วน
ใหญ่ยังคงสอนแบบ 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นอธิบายและสาธิต 3) ขั้นฝึกปฏิบัติ 4) ขั้น
น าไปใช ้5) ขัน้สรุป แต่มีส่วนนอ้ยมีปรบัการสอนเป็น 3 ขัน้ตอน คือ 1) ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 2) ขั้น
กิจกรรมการเรียนรู ้3) ขั้นสรุป และส่วนใหญ่ใหค้วามส าคัญกับการจัดกระบวนการ และกิจกรรม
การเรียนรู้แบบมี ส่วนร่วมในชั้นเรียน สร้างองค์ความรู้จากการลงมือท า น าส่ิงท่ีเรียนรู้มา
ประยกุตใ์ชใ้นการเล่นทีมกีฬาเนตบอลไดอ้ย่างเหมาะสม มีโรงเรียนส่วนนอ้ยท่ีเนน้ใหผู้เ้รียนเรียนรู้
ตามขัน้ตอนท่ีผูส้อนวางไว ้และฝึกฝนจนเกิดความช านาญ แต่ปัญหาท่ีพบส่วนใหญ่ คือ เวลาใน
การเรียนมีจ ากัด ผู้เรียนได้เรียนรูไ้ด้อย่างไม่เต็มท่ี และบางโรงเรียนผู้สอนเป็นผู้จัดวางขั้นตอน
ใหแ้ก่ผูเ้รียน ซึ่งส่งผลใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจแบบตีกรอบ หรือเขา้ใจเพียงบางทักษะ ตามความรูท่ี้
ผูส้อนมี ส่ิงส าคัญ ทัง้ 4 โรงเรียนไดใ้หค้วามเห็นตรงกนัว่ายงัขาดความหลากหลายในกิจกรรมการ
เรียนรู ้ท่ีน่าสนใจ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีความชื่นชอบในกีฬาเนตบอล ไดพ้ฒันาทกัษะต่าง ๆ เช่น 
ทักษะทางดา้นกีฬาเนตบอล ทักษะการคิดวิเคราะห ์แกไ้ขปัญหาตามสถานการณต่์าง ๆ เป็นต้น 
รวมทัง้ส่ิงท่ีตอ้งการใหก้ารจดัการเรียนการสอนบรรลเุป้าหมายท่ีตัง้ไว ้คือ การสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็น
ส าคัญ ค านึงถึงความแตกต่างของผูเ้รียน การสรา้งบรรยากาศในชัน้เรียน มีกิจกรรมท่ีหลากหลาย
ทนัสมยั เพราะจะท าใหผู้เ้รียนสนใจ สนกุกบัการเรียน เกิดทกัษะการเรียนรูไ้ดง้่าย และไวมากขึน้  

1.1.5 ด้านส่ือ และแหล่งการเรียนรู้ พบว่า ทั้ง 4 โรงเรียนมี ส่ือ อุปกรณ ์
สถานท่ีและส่ิงอ านวยความสะดวกในการเรียนการสอนเนตบอลท่ีเพียงพอกับความตอ้งการ และ
จ านวนของผู้เรียน แต่ขาดในเรื่องของส่ือการเรียนแบบออนไลน์ เน่ืองจากต้องเผชิญกับ
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด 19 และจ าเป็นตอ้งใชส่ื้อการสอนออนไลนท่ี์จะสามารถ
ดึงดูดความสนใจผูเ้รียนได ้บางโรงเรียนอยากใหม้ีการสอนแบบ AI และ Application ท่ีทันสมัย 
หรือแหล่งการเรียนรูท่ี้หลากหลายสามารถฝึกฝนใหผู้้เรียนได้ฝึกทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะการคิด 
การแก้ปัญหา ซึ่งจะน ามาประยุกต์ใชใ้นกิจกรรมการสอนพลศึกษาในกีฬาเนตบอลได ้โดยทั้ง 4 
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โรงเรียนมีความคิดตรงกันว่า ส่ือการสอน อุปกรณ์ สถานท่ี และส่ิงอ านวยความสะดวก มีผลต่อ
การเรียนการสอนเป็นอย่างมาก รวมทั้งบรรยากาศท่ีเหมาะสมกับการเรียนรู ้เช่น สนามท่ีโล่ง 
สะอาด ใหญ่ไดต้ามขนาดมาตรฐาน ก็จะท าใหผู้เ้รียนสนใจ เรียนอย่างมีความสขุ สนกุกบัการเรียน 
มีสมาธิ และมีความตัง้ใจในการเรียนเป็นพิเศษ ส่วนส่ือการเรียนรูท่ี้ยังพบว่าผูเ้รียนยังคงเกิดการ
เรียนรูไ้ด ้ฝึกฝนตามได้ มาจากคลิปวิดีโอทางยูทูป และ PowerPoint ท่ีเกี่ยวกับขั้นตอน เทคนิค 
และวิธีการปฏิบติัทกัษะต่าง ๆ ในกีฬาเนตบอล ท่ีมีภาพ สีสนัน่าสนใจ ซึ่งผูเ้รียนสามารถท่ีจะดาวน์
โหลด และเก็บน ามาทบทวนไดอ้ีกทัง้ในและนอกเวลาเรียน 

1.1.6 ด้านการวัด และประเมินผล พบว่า ทั้ง 4 โรงเรียนมีการวัดและ
ประเมินผลทั้งหมด 4 ด้าน คือ พุทธพิสัย ทักษะพิสัย จิตพิสัย และสมรรถภาพ โดยส่วนใหญ่มี
ความหลากหลายในการตั้งสัดส่วนของคะแนน บางส่วนเน้นทักษะ บางส่วนเนน้ทัง้ความรู ้และ
ทกัษะใกลเ้คียงกนั แต่มีในส่วนของการวดัจิตพิสัยและสมรรถภาพ ท่ีทัง้ 4 โรงเรียนแบ่งสัดส่วนของ
คะแนนไดใ้กลเ้คียงกนั โดยปัญหาท่ีพบจากโรงเรียนโดยส่วนใหญ่พบ มี 2 ประเด็น ดงันี ้  

1) แบบวัดและประเมินผล พบปัญหา การจัดท าเกณฑ์การวัดและ
ประเมินผลท่ีไม่ครอบคลมุ สอดคลอ้งเหมาะสมกับเนือ้หา และทักษะต่าง ๆ ท่ีใชส้อน อีกทัง้มีรอ้ย 
50 ท่ีมีการวัดดา้นพุทธิพิสัยโดยการใชแ้บบทดสอบความรูแ้บบขอ้สอบปรนัย และรอ้ยละ 50 ท่ี
ไม่ไดใ้ช ้และใชเ้พียงชิน้งาน และการตอบค าถามในชัน้เรียนเท่านัน้ 

2) ผลการเรียน พบปัญหา ผูเ้รียนส่วนใหญ่มีผลการเรียนในดา้นความรู ้
และทกัษะท่ีมีความแตกต่างกัน ไดแ้ก่ ผูเ้รียนท่ีมีแผนการเรียนวิทยาศาสตร ์กบัแผนการเรียนศิลป
ศาสตร ์ผูเ้รียนท่ีเป็นนกักีฬา กบัผูเ้รียนทั่วไป และผูเ้รียนท่ีอยู่หอ้งตน้ ๆ กบัผูเ้รียนท่ีอยู่หอ้งทา้ย 

1.2 สภาพ และความตอ้งการจ าเป็นในการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรม
กีฬาเนตบอล ตามทัศนะของผูเ้รียน จากผลการศึกษามีรายละเอียดของการศึกษาแต่ละดา้น ซึ่ง
แบ่งออกได ้ดงันี ้

1.2.1 ดา้นเนือ้หา และกิจกรรมการจดัการเรียนรู ้พบว่า ทัง้ 4 โรงเรียน มี
การสอนในเรื่องประวัติความเป็นมา การอบอุ่นร่างกายและการคลายกล้ามเนื้อ กฎ กติกา 
ต าแหน่งการเล่นกีฬาเนตบอล ทกัาะการรบั-ส่งบอล การเคล่ือนไหว และการเล่นทีม บางโรงเรียนมี
สอนสญัญาณมือ และใหผู้เ้รียนปฏิบติัเป็นกรรมการจริง ซึ่งจากการสอบถามโรงเรียนโดยส่วนใหญ่
สนใจในการเรียนรูท้ักษะการเล่นทีมมาก ชอบการแข่งขันท่ีมีแพ้-ชนะ เพราะรูสึ้กทา้ทาย ตอ้งคอย
วิเคราะหผ์ูต่้อสู ้และแกปั้ญหาตลอดเวลาในการแข่งขนักบัเพื่อนรว่มทีม เป็นการฝึกความอดทนอด
กลัน้ บางโรงเรียนมีความสนใจในทกัษะการยิงประต ูเพราะเป็นการฝึกความแม่นย า และสมาธิใน
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การเล่นมากขึน้ บางโรงเรียนมีความสนใจในทักษะการรบั-ส่งบอล เพราะเป็นทกัษะท่ีตอ้งใชส้มาธิ
และสติในการรับ-ส่งลูก เพื่อให้เกมแต่ละเกมนั้นไปต่อได้ตามสถานการณ์ท่ีหลากหลายส่ิงท่ี
ตอ้งการใหผู้ส้อนเพิ่มเติมในดา้นเนือ้หา และกิจกรรมการจดัการเรียนรู ้มีดงันี ้ 

1) กติกาการเล่นท่ีชัดเจน เพียงพอในการเล่นทีม หรือแข่งขัน
ภายนอกได ้เช่น การยิงประตู การปัดป้องผูต่้อสู ้เทคนิคในการฟาลว์ และเป็นกติกาท่ี สัน้ กระชับ 
เขา้ใจง่าย 

2) สถานการณ์จ าลอง หรือการลงปฏิบัติให้บ่อยขึน้ ในการเล่นทีม 
หรือแข่งขันเพื่อฝึกการท างานเป็นทีม การแกปั้ญหาสถานการณต่์าง ๆ ตามความเป็นจริงท่ีเกิดขึน้
ในสนาม 

3) กิจกรรมท่ีน่าสนใจ ครอบคลุมเนือ้หา และท าใหเ้ขา้ใจง่ายขึน้ใน
เวลาอนัสัน้หรือสามารถน าไปทบทวนได ้อีกทัง้กระตุน้ใหผู้เ้รียนสนใจ และสนกุกบัการเรียนมากขึน้ 

4) การเรียนทักษะการรับ-ส่ง ท่ีนอกเหนือจากการจับคู่  ส่งผลให้
พฒันาความแม่นย า และเพิ่มความหลากหลายในการรบั-ส่งมากขึน้       

1.2.2 ด้านส่ือ และแหล่งการเรียนรู  ้พบว่า ทั้ง 4 โรงเรียนมีส่ือ อุปกรณ ์
สถานท่ี และส่ิงอ านวยความสะดวกในการเรียนการสอนเนตบอลท่ีเพียงพอ มีส่ือการเรียนรูจ้าก 
YouTube PowerPoint ใบความรู ้และคลิปวิดีโอจากผูส้อน แต่ส่ือท่ีผูเ้รียนโดยส่วนใหญ่คิดว่าดี 
และมีความเหมาะสม มีดงันี ้

1) ส่ือจาก YouTube เพราะท าใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดท้กุท่ี  
และสามารถโหลดเก็บไวใ้นไอแพดได ้

2) ส่ือจาก PowerPoint เพราะสามารถเก็บไวท้บทวนบทเรียนได ้ 
แต่อยากใหม้ีภาพท่ีชดัเจน มีสีสนั น่าอ่าน 

3) ส่ือจากวิดีโอ ภาพ Animation ใชป้ระกอบการสอน เพราะจะ 
ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจขัน้ตอน และวิธีการปฏิบติัได ้

1.2.3 ดา้นการวัด และประเมินผล พบว่า ทัง้ 4 โรงเรียน โดยส่วนใหญ่วัด
และประเมินทักษะใกลเ้คียงกนั เช่น การวดัความรูจ้ากการสอบ ใบงาน ชิน้งาน การวดัทักษะการ
ยิงประต ูการรบั-ส่งบอล การเล่นทีม การทดสอบสมรรถภาพทางกาย และการสงัเกตพฤติกรรมใน
การเรียนของผูเ้รียน แต่ส่ิงท่ีอยากใหผู้ส้อนแกไ้ข คือ ประเมินใหต้รงกบัส่ิงท่ีผูส้อนไดส้อน ประเมิน
กิจกรรมที่นอกเหนือจากการปฏิบัติทกัษะทั่ว ๆ ไป เช่น การจบัคู่เพื่อนรบั-ส่งบอล การท าคะแนนท่ี
ยืนตามจุดท่ีก าหนด เป็นต้น และส่ิงท่ีน าไปประยุกต์ใช้ต่อได้ ซึ่งอาจใช้การประเมินโดยเพื่อน
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ประเมินเพื่อนก็ได ้เพราะคิดว่าสามารถพัฒนาในดา้นการเรียนของเพื่อนได ้ท าใหเ้พื่อนกลา้แสดง
ออกมาขึน้ และสนใจในการเรียนมากขึน้ หรือการวัดท่ีมีความยืดหยุ่น เหมาะกับคนท่ีไม่มีทักษะ 
หรือมีความสามารถท่ีแตกต่างกนั 

1.3 แนวทางในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม  จากการสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ มีประเด็นทัง้หมด 5 
ประเด็น พบว่า 

ประเด็นท่ี 1 ดา้นวตัถปุระสงค ์ของการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรม
กีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ควรก าหนดใหม้ีความสอดคลอ้งกับส่ิงท่ีตอ้งการ
วัด/ ตัวชีว้ัด โดยระบุถึงส่ิงท่ีผู้เรียนได้รับ และสามารถแสดงผลลัพธ์หลังจากท่ีได้เรียนรูใ้นส่ิงท่ี
ผู้สอนถ่ายทอด ซึ่งแบ่งได้ 3 ข้อ 1) การก าหนดให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ อธิบายส่ิงท่ีได้รับจาก
กิจกรรม และน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม  2) การก าหนดให้
ผู้เรียนได้แสดงถึงทักษะท่ีถูกต้อง เรียนรูด้้วยความเข้าใจ และสามาถน าทักษะต่าง ๆ ไปใช้ใน
สถานการณจ์ริงได ้เช่น การเคล่ือนไหว การรบั-ส่งบอล การท าคะแนน เป็นตน้ 3) ก าหนดใหผู้เ้รียน
มีนิสยัรกัการออกก าลงักายจากการเขา้รว่มกิจกรรม และการเล่นกีฬา  

ประเด็นท่ี 2 ดา้นเนือ้หา ของการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม กฎ กติกา การตัดสิน และมารยาทในการแข่งขนั การ
สรา้งความคุน้เคย ทกัษะการรบั-ส่งบอล ทกัษะการท าคะแนน ทกัษะการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน ทกัษะ
การเล่นทีม สมรรถภาพทางกายเพื่อสขุภาพ 

ประเด็นท่ี 3 ด้านกระบวนการ และกิจกรรม ของการจัดการเรียนรูพ้ล
ศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม ควรมีขั้นตอนท่ีชัดเจน เพราะ
การสอนต้องเร่ิมจากกระบวนการขั้นตอน เพื่อใหเ้รียนรูไ้ดง้่าย เขา้ใจ และสามารถน ากลับไปฝึก
ทบทวนท่ีบ้านได้ แต่เมื่อเรียนรูไ้ด้อย่างเข้าใจแล้ว ต้องฝึกให้ผู้เรียนได้ลองแก้ไขปัญหา จาก
สถานการณจ์ริง หรือสถานการณท่ี์ผูส้อนจ าลองขึน้ก็ได ้ในส่วนของก่ารใชเ้วลาในการสอน ควรมี
ขั้นตอนในส่วนท่ีผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบัติอย่างน้อย 20-30 นาที และอีก 5-10 นาที เนน้ในเรื่องของ
การสรุป ว่าส่ิงท่ีไดเ้รียนรูใ้นคาบนั้น มีประโยชนอ์ย่างไร และไปขยายผลอย่างไรไดต่้อ เพื่อฝึกให้
ผูเ้รียนได้ส่ือสารความรูสึ้ก ดังนั้นการสอดแทรก STEAM ลงไปในบทเรียน น่าจะท าให้ผูเ้รียนให้
ความสนใจ สรา้งบรรยากาศในการเรียนรู ้กระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรม สามารถ
พฒันาทักษะในศตวรรษท่ี 21 ของผูเ้รียนได ้รวมทัง้ควรมีกิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริม และพัฒนาทักษะ
การคิด วิเคราะห ์วางแผน อย่างสรา้งสรรค ์นอกจากนัน้การจัดกิจกรรมบางครัง้ ไม่ตอ้งเป็นระบบ
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แบบแผน หรือมีเนือ้หาเฉพาะมากเกินไป ซึ่งกิจกรรมแบบนีอ้าจช่วยตอบสนองความแตกต่างของ
ผูเ้รียนได ้เช่น เกม หรือกิจกรรมที่ท าใหผู้เ้รียนรูจ้ักช่วยเหลือ และท างานรว่มกันเป็นทีม เพราะการ
ท างานเป็นทีม หรือการท างานรว่มกันนั้น จะส่งเสริมใหท้ักษะการเล่นทีมเป็นไปอย่างสามัคคี ซึ่ง
เหมาะกบักีฬาเนตบอลอย่างยิ่ง 

ประเด็นท่ี 4 ดา้นส่ือ และแหล่งการเรียนรู ้ หรืออปุกรณ์ ส่ิงอ านวยความ
สะดวกต่าง ๆ ท่ีทันสมัย มีผลต่อการจดัการเรียนรู ้หากมีความสอดคลอ้ง กับเนือ้หา ประเภทกีฬา 
หรือกิจกรรมท่ีใชส้อน จะช่วยใหผู้เ้รียนมีความสนใจเป็นพิเศษ ผูเ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างเต็มศักยภาพ 
และมีประสิทธิภาพ ถึงแม้ว่าจะต้องใช้เวลาในการจัดอุปกรณ์ต่าง ๆ แต่ส่ิงเหล่านีจ้ะช่วยสรา้ง
บรรยากาศท่ีดีในการเรียนแต่ละคาบได้ โดยเฉพาะการใช้ส่ือและแหล่งการเรียนรูท่ี้เหมาะกับ
ผูเ้รียนในยุคปัจจุบัน ควรเป็นส่ือท่ีสามารถจัดเก็บ เขา้ถึงไดง้่ายไม่ซับซอ้ม และเนือ้หาท่ีใชน้ั้นไม่
ควรอยู่ในบทเรียนอย่างเดียว แต่ควรเป็นเร่ืองท่ีส่งเสริมความรูค้วามเขา้ใจในเร่ืองสขุภาพดว้ย เช่น 
วิดีโอ PowerPoint YouTube เป็นตน้ 

ประเด็นท่ี 5 ดา้นการวดัและประเมินผล ควรใหผู้เ้รียนไดท้ราบถึงส่ิงท่ีใช้
ทดสอบ หรือวัดความรู ้และทักษะต่าง ๆ ท่ีตอ้งการวัด เพื่อใหเ้กิดความโปร่งใส่ ชัดเจน เป็นธรรม
ต่อผู้เรียน หรือผู้รับการประเมิน โดยการประเมินในการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ควรมีใหค้รอบคลุมกบัเนือ้หา ประกอบดว้ย 1) ความรู้
ทั่วไปในกีฬาเนตบอล 2) ทกัษะพืน้ฐาน เช่น การรบั-บอล การเคล่ือนไหว การท าคะแนน 3) ทกัษะ
การเล่นทีม 4) การสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน เพื่อดูพัฒนาการ และพฤติกรรมในด้านความ
รบัผิดชอบ มีน า้ใจ มีวินยัในชัน้เรียน 

2. ผลการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม  

ผูว้ิจยัน าเสนอเป็น 3 ส่วน ดงันี ้
2.1 ผลการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดย

ประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
พบว่า สรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดย

ประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม มีส่วนประกอบ คือ STEAM โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 
2.1.1 หลกัการของรูปแบบ (Principle) ในหลกัการของรูปแบบ เป็นการสรา้ง

รูปแบบท่ีเน้นแนวทางการจัดการเรียนรูท่ี้บูรณาการทั้งหมด 4 ศาสตรเ์ข้าดว้ยกัน ซึ่งได้แก่ วิชา
วิทยาศาสตร ์(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร ์(Engineering) ศิลปะ (Arts) 
และคณิตศาสตร ์(Mathematics) โดยแนวทางในการเรียนพลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอลนั้น 
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ประกอบไปดว้ย 5 ประการ 1) การเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดบู้รณาการความรู ้และทักษะของวิชาท่ี
เกี่ยวขอ้งในสะเต็มศึกษาในระหว่างการเรียนรู้ 2) การทา้ทายหรือกระตุ้นให้ผูเ้รียนไดแ้กปั้ญหา 
ตามสถานการณท่ี์ผูส้อนก าหนด 3) การออกแบบกิจกรรมกระตุน้การเรียนรูผู้เ้รียนใหล้งมือปฏิบัติ
และเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 4) การช่วยให้ผูเ้รียนได้พัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 ผ่านการท า
กิจกรรม หรือสถานการณ์ท่ีผู้สอนก าหนดให้ 5) สถานการณ์ ปัญหา หรือการตัง้ค าถาม ท่ีใชใ้น
กิจกรรมมีความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันของผู้เรียนเขา้ด้วยกัน โดยเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู ้
สามารถน าไปพัฒนาตนเอง เพื่อให้เกิดทักษะการคิด ในการแก้ไขปัญหา การวางแผน และ
สรา้งสรรคส่ิ์งใหม่ ๆ ในการด าเนินชีวิต เรียนรูผ่้านการลงมือปฏิบตัจริง โดยมีกิจกรรมที่หลากหลาย
ใหไ้ดฝึ้กปฏิบัติ และเรียนรูจ้ักการท างานเป็นทีม อีกทัง้ยังท าใหผู้เ้รียนสนุกไปกับบทเรียนแบบไม่
ตอ้งท่องจ า 

2.1.2 จุดมุ่งหมาย (Purpose) ในจุดมุ่งหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม มีจดุมุ่งหมายเพื่อ 1) ผูเ้รียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้ 2) ผูเ้รียนมีทักษะต่าง ๆ ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล และพฤติกรรม
การเรียนท่ีดีขึ ้น 3) คุณภาพชิ ้นงาน ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ความ
รบัผิดชอบต่อการเรียน อยุ่ในเกณฑร์อ้ยละ 80 

2.1.3 เนือ้หา (Content) ในเนือ้หาของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม ส าหรบัการเรียนการสอนทั้งหมด 18 
สปัดาห ์ประกอบดว้ย 1) ประวติัความเป็นมา 2) กฏ กติกา และต าแหน่งการเล่น 3) ทักษะการรบั-
ส่งบอล 4) ทักษะการเคล่ือนไหวพื ้นฐาน 5) ทักษะการท าคะแนน 6) ทักษะการเล่นทีม 7) การ
ทดสอบสมรรถภาพทางกายเพื่อสขุภาพ 

2.1.4 วิธีการจัดการเรียนรู้ (Method of Instruction) ในด้านของวิธีการ
จดัการเรียนรูข้องรูปแบบ ประกอบดว้ย 1) การสรา้งความเขา้ใจและขอ้ตกลงรว่มกนัระหว่างผูส้อน
และผู้เรียน ในเร่ืองการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอน
แบบสตีม  2) ก าหนดรายละเอียดแต่ละกิจกรรมให้สอดคล้องกับส่ิงท่ีต้องการพัฒนาผู้เรียน  
3) ประเมินความสามารถของผูเ้รียนก่อน-หลงัการเรียน ดว้ยแบบทดสอบความรู ้และทกัษะต่าง ๆ 
4) รูปแบบของกิจกรรม ประกอบดว้ย เนือ้หาของกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
ซึ่งมีลกัษณะดงันี ้ 
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S ย่อมาจาก Science (วิทยาศาสตร)์ ผูส้อนการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริม 
และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิด ผ่านการใชท้ักษะการสงัเกต การทดลอง การคาดการณ ์
การตัง้ค าถาม เพื่อหาค าตอบ และแลกเปลี่ยนส่ิงท่ีไดค้น้พบ 

T ย่อมาจาก Technology (เทคโนโลยี) ผูส้อนการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริม
การปฏิบัติ การใชส่ิ้งของหรืออุปกรณท่ี์อ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวัน เช่น อุปกรณใ์นการ
ท างานศิลปะ เช่น กรรไกร กาว ไมบ้รรทดั เทปใส หรือไอแพด คอมพิวเตอร ์ท่ีใชใ้นการสืบคน้ขอ้มูล 
ทบทวนบทเรียน และสรา้งสรรคช์ิน้งาน 

E ย่อมาจาก Engineering (วิศวกรรม) ผูส้อนการจดัการเรียนรูท่ี้ส่งเสริม
ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูผ่้านการปฏิบติั รูจ้กัการวางแผน แกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ และท าใหดี้ขึน้ ผ่าน
กระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 

A ย่อมาจาก Art (ศิลปะ) ผูส้อนสรา้งสรรคแ์ขนงต่าง ๆ ทัง้ท่ีเกี่ยวขอ้งกับ
การวาด การสรา้งงานศิลปะต่าง ๆ ดนตรีและการเคล่ือนไหว รวมทั้งภาษาและการส่ือสารท่ี
สะทอ้นถึงความคิดอย่างสรา้งสรรค ์

M ย่อมาจาก Mathematics (คณิตศาสตร)์ ผู้สอนการจัดการเรียนรู้ท่ี
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนพัฒนาทกัษะในดา้นการวดั การจัดล าดบั การกะระยะทิศทาง การส ารวจรูปทรง
ของอปุกรณต่์าง ๆ และการจบัน า้หนกัของอปุกรณท่ี์ใช ้

2.1.5 ส่ือการสอน และส่ิงอ านวยความสะดวก (Media and Facilities) ใน
ดา้นส่ือการสอน และส่ิงอ านวยความสะดวก ท่ีใชใ้นการจดักิจกรรมในรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ล
ศึกษา ประกอบดว้ย 1) ส่ือออนไลน ์ไดแ้ก่ YouTube  Google Forms  Homecourt Application 
PowerPoint 2) ส่ือบุคคล ไดแ้ก่ ผูส้อน ผูเ้รียน 3) ส่ือวสัดุอปุกรณ ์ไดแ้ก่ เครื่องเสียง คอมพิวเตอร ์
โประเจ็กเตอร์ นกหวีด กรวย หลักสี อุปกรณ์เกม 4) ส่ือส่ิงพิมพ์ ได้แก่ ใบรายชื่อ ใบความรู ้
แบบทดสอบทกัษะ แบบประเมินทกัษะ 5) สถานท่ี ไดแ้ก่ สนามเนตบอล หอ้งเรียน 

2.1.6 การวัดและประเมินผล (Measurement and Evaluation) แบ่งเป็น 2 
ครัง้ คือ ครัง้ท่ี 1 ก่อนการเรียน ประกอบดว้ย 1) แบบทดสอบความรูว้ิชาพลศึกษา ในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล 2) แบบทดสอบทักษะเคล่ือนไหวในรูปแบบฐาน “Circuit Training” 3) แบบทดสอบ
ทักษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดับอก 4) แบบทดสอบความแม่นย า ด้วยทักษะการท าคะแนน  
5) แบบทดสอบทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน 6) แบบทดสอบทักษะการเล่นทีม 7) แบบประเมิน 
พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียน ครัง้ท่ี 2 หลังการเรียน ประกอบดว้ย 1) แบบทดสอบความรูว้ิชา 
พลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 2) แบบทดสอบทักษะเคล่ือนไหวในรูปแบบฐาน “Circuit 



  185 

Training” 3) แบบทดสอบทักษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดับอก 4) แบบทดสอบความแม่นย า 
ดว้ยทกัษะการท าคะแนน 5) แบบทดสอบทกัษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน 6) แบบทดสอบทักษะการ
เล่นทีม 7) แบบประเมินคุณภาพชิน้งาน 8)  แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์9) แบบประเมิน
ทกัษะการคิดวิเคราะห ์10) แบบประเมินความรบัผิดชอบต่อการเรียน 11) แบบประเมิน พฤติกรรม
การเรียนรูใ้นชัน้เรียน 

2.2 ผลการตรวจสอบคณุภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรม 
กีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดงันี ้

2.2.1 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้ของรูปแบบการ
จัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม ทั้งหมด 3 
หน่วยการเรียนรู ้และ 18 กิจกรรม จากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้หมด 5 คน พบว่า มีค่ามัธยฐานอยู่ท่ี 5.00 
และค่าพิสยัระหว่างควอไทล ์อยู่ท่ี 0.25 - 1.25 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด นั่นคือ ค่ามัธยฐาน
ไม่น้อยกว่า 3.50 และค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ไม่เกิน 1.50 จึงถือว่าแผนการจัดการเรียนรู ้มี
คณุภาพผ่านเกณฑป์ระเมินทกุดา้น 

2.2.2 ผลการประเมินเครื่องมือวัดและประเมินผล ของรูปแบบการจัดการ
เรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม มีทัง้หมด 11 รายการ 
จากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 คน พบว่า ในทุกรายการนั้นมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ความ
เท่ียงตรงเชิงเนื ้อหามีค่าอยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.50 มีค่าความยากง่ายอยู่
ระหว่าง 0.45 - 0.80 มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.78 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.20 และมีค่า
ความเชื่อมั่นอยู่ระหว่าง 0.72 - 0.92 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.70 ผ่านเกณฑท่ี์ก าหนด 

3. ผลการทดลองใช้ และประเมินผลการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม  

ผูว้ิจยัน าเสนอเป็น 2 ส่วน ดงันี ้
3.1 ผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง เมื่อจ าแนกตามกลุ่มทดลองซึ่งมา

จากแผนการเรียนท่ีแตกต่างกนันัน้ ปรากฏผลดงันี ้
3.1.1 กลุ่มทดลองท่ี 1 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ พบว่า  ในด้านความรู้ใน

กิจกรรมกีฬาเนตบอลก่อนเรียน อยู่ในระดับ ปานกลาง และหลังเรียนมีความรูเ้พิ่มมากขึน้ จนอยู่
ในระดับ ดีมาก , ทักษะเคล่ือนไหว ก่อนเรียน และหลังเรียนอยู่ในระดับ ดีมาก ใกล้เคียงกัน  , 
ทักษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดับอก ก่อนเรียน อยู่ในระดับ ดี  และหลังเรียนมีทักษะเพิ่มสูงขึน้ 
จนอยู่ในระดับ ดีมาก , ทักษะการท าคะแนน ก่อนเรียน อยู่ในระดับ ปานกลาง และหลังเรียนมี
ทกัษะเพิ่มสงูขึน้ จนอยู่ในระดบั ดี , ทกัษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน ก่อนเรียน อยู่ในระดบั ดี และหลัง
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เรียนมีทักษะเพิ่มสูงขึน้ จนอยู่ในระดับ ดีมาก , ทักษะการเล่นทีม ก่อนเรียน อยู่ในระดับ ดี และ
หลงัเรียนมีทกัษะเพิ่มสงูขึน้ จนอยู่ในระดบั ดีมาก , พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน ก่อนเรียน และ
หลงัเรียนอยู่ในระดบั ดีมาก ใกลเ้คียงกนัในขณะท่ี หลงัเรียนนัน้ กลุ่มทดลองท่ี 1 มีคณุภาพชิน้งาน 
อยู่ในระดับดีมาก , ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์อยู่ในระดับ ดีมาก , ทักษะการคิดวิเคราะห ์ อยู่ใน
ระดบั ดีมาก และความรบัผิดชอบต่อการเรียน อยู่ในระดบั ดีมาก    

3.1.2 กลุ่มทดลองท่ี 2 แผนการเรียนศิลปศาสตร์ พบว่า  ในด้านความรู้ใน
กิจกรรมกีฬาเนตบอลก่อนเรียน อยู่ในระดับ ปานกลาง และหลังเรียนมีความรูเ้พิ่มมากขึน้ จนอยู่
ในระดบั ดีมาก , ทกัษะเคล่ือนไหว ก่อนเรียน อยู่ในระดบั ดี และหลงัเรียนมีทกัษะเพิ่มสงูขึน้ จนอยู่
ในระดบั ดีมาก , ทกัษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดบัอก ก่อนเรียน อยู่ในระดบั ดี  และหลังเรียนมี
ทักษะเพิ่มสูงขึน้ จนอยู่ในระดับ ดีมาก , ทักษะการท าคะแนน ก่อนเรียน อยู่ในระดับ ปานกลาง 
และหลังเรียนมีทักษะเพิ่มสูงขึน้ จนอยู่ในระดับ ดี , ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ก่อนเรียน อยู่ใน
ระดับ ปานกลาง และหลังเรียนมีทักษะเพิ่มสูงขึน้ จนอยู่ในระดับ ดีมาก , ทักษะการเล่นทีม ก่อน
เรียน อยู่ในระดับ ดี และหลังเรียนมีทักษะเพิ่มสูงขึน้ จนอยู่ในระดับ ดีมาก , พฤติกรรมการเรียนรู้
ในชั้นเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียนอยู่ในระดับ ดีมาก ใกล้เคียงกันในขณะท่ี หลังเรียนนั้น กลุ่ม
ทดลองท่ี 1 มีคุณภาพชิน้งาน อยู่ในระดับดีมาก , ทักษะการคิดสรา้งสรรค์ อยู่ในระดับ ดีมาก , 
ทกัษะการคิดวิเคราะห ์ อยู่ในระดบั ดีมาก และความรบัผิดชอบต่อการเรียน อยู่ในระดบั ดีมาก   

3.2 ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจยั 
3.2.1 ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง ภายหลังการเข้ารับการเรียนรูโ้ดยใช้รูปแบบการ

จัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม มีความรูใ้น
กิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรับ -ส่งบอลสองมือระดับอก ทักษะการท า
คะแนน ทักษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม และพฤติกรรมการเรียนรูใ้นชั้นเรียน ดีกว่า
ก่อนเรียน เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 โดยใช้การวิเคราะห์ขอ้มูลสถิติ
การวิจยัแบบ Dependent Sample t-test 

3.2.2 ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง ภายหลังการเข้ารับการเรียนรูโ้ดยใช้รูปแบบการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม มีคณุภาพของ
ชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิดวิเคราะห ์และความรบัผิดชอบต่อการเรียน สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนด คือรอ้ยละ 80 เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 วิเคราะห์
ขอ้มลูสถิติการวิจยัแบบ One Sample t-test 
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3.2.3 ผูเ้รียนกลุ่มตวัอย่างทัง้ 2 กลุ่ม ภายหลงัการเขา้รบัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบ
การจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม  มีความรูใ้น
กิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรับ -ส่งบอลสองมือระดับอก ทักษะการท า
คะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน คุณภาพ
ของชิน้งาน ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ทักษะการคิดวิเคราะห ์และความรบัผิดชอบต่อการเรียน ไม่
แตกต่างกัน เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 ซึ่งการน าเสนอผลการวิจัย 
ผูว้ิจัยน าเสนอโดยเรียงตามสถิติวิเคราะห์ใน 2 ส่วนคือ 1) ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม
แบบทางเดียว (One Way ANCOVA) ของผลการเรียนรูห้ลงัเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง 1 และกลุ่ม
ทดลอง 2 เมื่อมีผลการทดสอบก่อนเรียน โดยน าผลการทดสอบก่อนเรียนของตวัแปรต่าง ๆ มาเป็น
ตวัแปรร่วม (Covariate) และ 2) ผลการทดสอบค่าที แบบ Independent Samples t-test ของผล
การเรียนรูห้ลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง 1 และกลุ่มทดลอง 2 เมื่อมีเฉพาะผลการทดสอบหลัง
เรียนเท่านัน้  

อภิปรายผล  
จากผลการวิจยั ผูว้ิจยัด าเนินการอภิปรายผลการวิจยัตามความมุ่งหมายของการวิจยั  

ดงันี ้
1. ผลการศึกษา พบว่า สภาพ ปัญหา ความตอ้งการจ าเป็น และแนวทางในการสรา้ง

รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม มี
การจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาอยู่ในหลกัสูตรทั่วไป โดยทัง้ 4 โรงเรียน มีการจดัการเรียนการสอนไปใน
ทิศทางเดียวกัน แต่มีรายละเอียด และองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนท่ีมีแตกต่างกัน
บางส่วน ซึ่งขึน้อยู่กับปัจจัยหลายประการ เช่น ความสามารถและความถนัดของผูเ้รียน ขั้นตอน
การสอน การวัดและประเมินผล ส่ือและแหล่งการเรียนรู ้เป็นต้น จึงมีผลท าใหก้ารจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล มีความแตกต่างกันไปในแต่ะละโรงเรียน ซึ่งเมื่อพิจารณาถึง
แนวทางในการก าหนดองค์ประกอบและรายละเอียดของรูปแบบการสอนกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
พบว่า  

1.1 ดา้นวตัถปุระสงคข์องการจดัการเรียนรู ้พบว่า โรงเรียนใหค้วามส าคญัในการ
จัดการเรียนรูเ้กี่ยวกับความรู้พื ้นฐาน กฎ กติกา และการแข่งขัน ทักษะพื ้นฐานการเล่นกีฬา
เนตบอล เช่น ทักษะการรับ -ส่งบอล การท าประตู การเคล่ือนไหวพื ้นฐาน เป็นต้น รวมทั้ง
พฒันาการทางดา้นรา่งกายของผูเ้รียนในเรื่องของการทดสอบสมรรถภาพทางกาย เพื่อใหผู้เ้รียนมี
ความรูค้วามเขา้ใจ สามารถปฏิบติัทกัษะต่าง ๆ ได ้และน าส่ิงท่ีสอนไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั
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ได้ ดังท่ีกระทรวงศึกษาธิการ (2551) ก าหนดไว้ว่า การจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาของครูผู้สอนมี
ความส าคัญอย่างยิ่งท่ีจะต้องวางแผน และออกแบบกิจกรรมใหม้ีความสอดคล้องตามตัวชีว้ัดท่ี
หลักสูตรก าหนด ซึ่งกิจกรรมกีฬาเนตบอลเป็นกิจกรรมกีฬาหน่ึงในรายวิชาพลศึกษา ท่ีมี
วตัถุประสงคเ์พื่อ พัฒนาดา้นรา่งกาย จิตใจ อารมณ ์สังคม และสติปัญญา เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการ
พัฒนาตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา เช่น การออกก าลังกาย กีฬา และกิจกรรมอื่น ๆ ท่ีมีการ
เคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของรา่งกาย เป็นส่ือในการจัดการเรียนรู ้(วรศกัด์ิ เพียรชอบ, 2561: 85-86) 
แต่กระบวนการเรียนการสอนในปัจจบุนั ผูเ้รียนมีพืน้ฐาน และความสามารถท่ีแตกต่างกันทางดา้น
ทักษะ ดังนั้นผู้สอนจึงจ าเป็นท่ีต้องท าความเขา้ใจ และมีความยืดหยุ่น ปรบักิจกรรม และการวัด
และประเมินผล ให้มีความเหมาะสม รองรบัความแตกต่าง อีกทั้งต้องคอยติดตามผู้เรียนอย่าง
สม ่าเสมอ สามารถใหค้ าแนะน าแก่ผูเ้รียนได ้เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้นผ่านเกณฑท่ี์ก าหนด 
รวมทัง้วิธีการสอน ต้องมีการตัง้วัตถุประสงค์ใหช้ัดเจนสอดคลอ้งกับกิจกรรม เพราะการก าหนด
วัตถุประสงค์ท่ีชัดเจนจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจ และเกิดการเรียนรูไ้ด้เร็ว ผู้สอนเองก็จะไดเ้รียนรูถ้ึง
วิธีการท่ีจะช่วยพัฒนาผูเ้รียนว่าจดุใด ประเด็นใดท่ีตอ้งเรง่แกไ้ข หรือถ่ายทอดความรูใ้หก้ับผูเ้รียน
เพื่อใหไ้ด้รบัความรู ้สามารถปฏิบัติทักษะต่าง ๆ ไดจ้นบรรลุวัตถุประสงคใ์นการจัดการเรียนรูไ้ด้ 
(สงัวร จนัทรกร, 2563) ซึ่งปัจจบุนัการจดัการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบ วิธีการ เทคนิค และส่ือใหม่ ๆ ผ่าน
เทคโนโลยีท่ีทันสมัย ก็ช่วยดึงดูดความสนใจผู้เรียน รวมทั้งการจัดการเรียนรูท่ี้เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนยก์ลาง โดยใหผู้เ้รียนเขา้มามีบทบาทและส่วนร่วมในกิจกรรมเพิ่มมากขึน้ รวมทั้งการเลือกใช้
อปุกรณ ์และส่ือ อุปกรณก์ารเรียนการสอน ท่ีทันสมัยท่ีดึงดูดใหผู้เ้รียนอยากฝึกฝน ทบทวนทกัษะ 
และส่งผลใหส้ามารถปฏิบติัทกัษะต่าง ๆ ไดดี้ขึน้ 

1.2 ด้านเนื้อหาของรายวิชา ประกอบด้วย ประวัติความเป็นมา กฎ กติกา 
ต าแหน่งการเล่นกีฬาเนตบอล การเล่นทีม ทักษะพืน้ฐานการเล่นกีฬาเนตบอล เช่น ทักษะการ  
รบั-ส่งบอล การท าประตู การเคล่ือนไหวพืน้ฐาน เป็นตน้ ซึ่งได้มาจากการสัมภาษณ์ จากผู้สอน 
และผู้เรียนท่ีผ่านการเรียนกิจกรรมกีฬาเนตบอล พบว่า การจัดการเรียนรูน้ั้น ควรเป็นเนือ้หาท่ี
น่าสนใจ เกิดการเรียนรูท่ี้หลากหลาย สามารถบูรณาการร่วมกับรายวิชาอื่น สามารถน าไป
ประยุกตใ์ช ้และใชป้ระโยชนไ์ดใ้นชีวิตประจ าวัน เช่น  การแข่งขนัภายนอก การออกก าลังกายเพื่อ
สุขภาพ และน าไปฝึกทักษะในกีฬาชนิดต่าง ๆ ได้ ดังนั้นส่ิงท่ีผู้เรียนควรเรียนรู ้คือ ความรูแ้ละ
ทกัษะพืน้ฐานในกีฬาเนตบอล การออกก าลังกาย และน าไปฝึกฝนต่อยอดไปกีฬาชนิดต่าง ๆ ไดแ้ก่ 
กิจกรรมนนัทนาการ เกม ทักษะการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน ทกัษะการรบั-ส่งบอล  เป็นตน้ ซึ่งในแต่ละ
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ทักษะนั้น มีวิธีการและรูปแบบการฝึกท่ีหลากหลายแตกต่างกัน แต่มีปลายทาง และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรูไ้ดไ้ม่แตกต่างกนั  
1.3 ด้านกระบวนการ และกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ จากการสัมภาษณ์ทุก

โรงเรียนไดใ้หค้วามเห็นตรงกันว่ายังขาดความหลากหลายในกิจกรรมการเรียนรู ้ท่ีน่าสนใจ และ
กระตุ้นให้ผูเ้รียนมีความชื่นชอบในกีฬาเนตบอล ไดพ้ัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะทางดา้นกีฬา
เนตบอล ทักษะการคิดวิเคราะห ์แกไ้ขปัญหาตามสถานการณต่์าง ๆ เป็นตน้ รวมทัง้ ส่ิงท่ีตอ้งการ
ให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุเป้าหมายท่ีตั้งไว ้คือ การสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ค านึงถึง
ความแตกต่างของผูเ้รียน การสรา้งบรรยากาศในชัน้เรียน มีกิจกรรมท่ีหลากหลายทันสมัย เพราะ
จะท าใหผู้เ้รียนสนใจ สนกุกบัการเรียน เกิดทักษะการเรียนรูไ้ดง้่าย และไวมากขึน้ ซึ่งนอกจากการ
จดัการเรียนรูด้งัท่ีกล่าวมานัน้ ทิศนา แขมมณี (2561) ไดก้ล่าวไวว้่าในการเรียนการสอนโดยทั่วไป
เรามักไม่ให้ความส าคัญในเรื่องการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน ส่วนใหญ่มุ่งไปท่ีการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผูส้อนกับผูเ้รียน หรือระหว่างผูเ้รียนกับบทเรียน โดยผลการวิจัยท่ีไดน้ั้นมีความชัดเจนว่า 
ความรูสึ้กของผูเ้รียนต่อตนเอง ต่อผูส้อน และเพื่อนร่วมชั้นเรียนนั้น ส่งผลต่อการเรียนรูม้าก ซึ่ง
สอดคล้องกับ ยุพิน อินทะยะ (2553) ท่ีกล่าวไว้ว่า การจัดกลุ่มให้ผู้เรียนได้มีอากาสท่ีจะเรียนรู้
ร่วมกันในลักษณะกระบวนการกลุ่ม หรือการเรียนรูแ้บบร่วมมือกันนั้น นับเป็นวิธีการหน่ึงท่ี
สามารถช่วยใหผู้เ้รียนไดท้ ากิจกรรมร่วมกัน ไดพู้ดคุยปรกึษากัน มีโอกาสท่ีจะแสดงความคิดเห็น 
แลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกนัและกัน ช่วยเหลือกัน มีบรรยากาศการเรียนรูท่ี้อบอุ่นและเป็นมิตร 
ดังนั้นผู้สอนจึงควรตระหนักอย่างยิ่ง ถึงกระบวนการสอนท่ีเนน้ผู้เรียนเป็นส าคัญ และการเรียน
แบบรว่มมือ เพราะส่ิงต่าง ๆ ท่ีไดก้ล่าวมาแลว้นั้น จะท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูเ้นือ้หาสาระต่าง ๆ ดว้ย
ตนเอง ตลอดจนไดร้บัความร่วมมือจากเพื่อน และผูส้อน สามารถพัฒนาทักษะสังคม ทักษะการ
ท างานรว่มกบัผูอ้ื่น ทกัษะการส่ือสาร รวมทัง้ทกัษะการคิด คิดวิเคราะห ์แกปั้ญหาได้ 

1.4 ด้านส่ือ และแหล่งการเรียนรู ้มีผลต่อการจัดการเรียนรู ้และการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียน โดยส่ือท่ีช่วยใหก้ารเรียนการสอนบรรลุวตัถุประสงค ์และสนองความตอ้งการของผูเ้รียนท า
ใหผู้เ้รียนสนใจ เรียนอย่างมีความสุข สนุกกบัการเรียน มีสมาธิ และมีความตัง้ใจในการเรียนเป็น
พิเศษ คือ 1) ส่ือออนไลนท่ี์เขา้ถึงไดง้่าย จัดเก็บง่าย และสามารถกลบัไปทบทวนและฝึกปฏิบติัได้
นอกเหนือจากในคาบเรียน เช่น YouTube  วิดีโอ PowerPoint 2) อปุกรณ ์และสถานท่ีท่ีเป็นแหล่ง
เรียนรู ้มีครบไดม้าตรฐาน สะอาด และสรา้งบรรยากาศท่ีดีในระหว่างการเรียนการสอน เช่น สนาม
เนตบอล หอ้งเรียน อุปกรณ์ ส่ิงอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม เป็นตน้ ซึ่ง
สอดคล้องกับ กุลิสรา จิตรชญาวณิช  (2562) ท่ีกล่าวไว้ว่าส่ือและแหล่งการเรียนรูเ้ป็นตัวกลาง
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ส าคัญในการจัดการเรียนรู ้ท่ีสามารถถ่ายทอดความรูร้ะหว่างผู้สอนไปยังผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
เพราะช่วยใหผู้เ้รียนจ าบทเรียนไดเ้ร็วและนาน ช่วยกระตุน้ความสนใจหรือสรา้งความสนใจในการ
เรียนรูใ้ห้แก่ผูเ้รียน ช่วยให้เกิดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจตรงกันในส่ิงท่ี
เรียน ช่วยใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู ้ช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรูม้ากขึน้ในช่วงเวลาท่ี
จ ากดั ช่วยใหก้ารจดักิจกรรมการเรียนรูบ้รรลวุตัถปุระสงคท่ี์ก าหนดไว ้ช่วยแบ่งเบาภาระของผูส้อน
ในดา้นการเตรียมเนือ้หา ตลอดจรส่งเสริมใหม้ีกิจกรรมรว่มกนัระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน  

1.5 ดา้นการวดั และประเมินผล จากกระบวนการวดัและประเมินผล พบว่า โดย
ส่วนใหญ่  มีการวัดและประเมินผลทั้งหมด 4 ด้าน คือ พุทธพิสัย ทักษะพิสัย จิตพิสัย และ
สมรรถภาพ แต่ทุกโรงเรียนมีความหลากหลายในการตัง้สัดส่วนของคะแนน บางส่วนเน้นทักษะ 
บางส่วนเนน้ทัง้ความรู ้และบางส่วนมีสดัส่วนของจิตพิสยัใกลเ้คียงกัน แต่มีในส่วนสมรรถภาพทาง
กาย ท่ีทัง้ 4 โรงเรียนแบ่งสัดส่วนของคะแนนได้เท่ากัน แต่จากท่ีกล่าวมานั้น ส่ิงส าคญั คือ การวัด
และการประเมินผล ควรวดัใหส้อดคลอ้งกบักิจกรรม  มีความชดัเจน สามารถตรวจสอบ และชีแ้จง
ได ้รวมทัง้มีความยืดหยุ่น เหมาะสมกับผูเ้รียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกนั สอดคลอ้งกบับดินทร ์
ป้ันบ ารุงกิจ ,ติยาพร ธรรมสนิท และปภินวิชตฎ โพธิ์กาศ, (2561) ท่ีกล่าวไว้ว่า ผู้สอนตอ้งมีการ
ชีแ้จงใหผู้เ้รียนไดท้ราบถึงเกณพก์ารวดัและประเมินผล สอดคลอ้งกบัความรูท่ี้ไดจ้ากการเรียนการ
สอน และค านึงถึงความสามารถของตัวผูเ้รียน พัฒนาการทางดา้นต่าง ๆ และความแตกต่างของ
ผูเ้รียน และนอกจากการประเมินโดยผูส้อนแลว้ ควรใหผู้เ้รียนไดป้ระเมินตนเอง หรือเพื่อนประเมิน 
เพราะจะท าใหผู้เ้รียนรูต้ัวเอง รูปขอ้บกพร่องของตวัเอง ซึ่งบางครัง้อาจท าใหผู้เ้รียนกลา้แสดงออก 
สามารถปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ และมีความตัง้ใจมากขึน้ ดังนั้นการวัดและประเมินผลจึงเป็นส่ิงท่ี
ควบคู่กันกับการเรียนการสอน เพราะผลท่ีได้นั้นจะช่วยให้ผู้สอนใช้เป็นข้อมูลในการตัดสินใจ  
ในการปรบัปรุง และพฒันาการเรียนการสอน พฒันาใหผู้เ้รียนมีความรู ้และทกัษะท่ีดีขึน้ต่อไปตาม
จดุมุ่งหมายของการศึกษา (อนวุติั คณูแกว้, 2562) 

2. ผลสรา้ง และตรวจสอบคณุภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรม
กีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม พบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพรูปแบบ ของ
รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม  
มีค่ามัธยฐานอยู่ท่ี 5.00 และค่าพิสัยระหว่างควอไทล ์อยู่ท่ี 0.25 - 1.25 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนด นั่นคือ ค่ามัธยฐานไม่น้อยกว่า 3.50 และค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ไม่เกิน 1.50 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จึงถือว่าแผนการจัดการเรียนรู ้มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ประเมินทุก
ด้าน และ 2) ผลประเมินเครื่องมือวัดและประเมินผล ของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา  
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ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม ในทุกรายการนั้นมีค่าดัชนีความ
สอดคลอ้ง (IOC) ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หามีค่าอยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.50 มีค่า
ความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.45 - 0.80 มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.78 ซึ่งมีค่ามากกว่า 
0.20 และมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ระหว่าง 0.72 - 0.92 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.70 ผ่านเกณฑท่ี์ก าหนด 

รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอน
แบบสตีม ประกอบดว้ย หลกัการของรูปแบบ เป็นการสรา้งรูปแบบท่ีเนน้แนวทางการจัดการเรียนรู้
ท่ีบูรณาการทั้งหมด 5 ศาสตรเ์ข้าด้วยกัน ซึ่งได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร ์(Science) เทคโนโลยี 
(Technology) วิศวกรรมศาสตร ์(Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร ์(Mathematics) 
ซึ่งในทุก ๆ กิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู ้จะถูกสอดแทรกวิธีการสอนแบบสตีมเข้าไปใน
บทเรียน โดยมีลกัษณะการสอน และรายละเอียด ดงันี ้ 

S : Science (วิทยาศาสตร)์ การจดัการเรียนรูท่ี้ส่งเสริม และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิด
กระบวนการคิด ผ่านการใชท้ักษะการสังเกต การทดลอง การคาดการณ์ การตั้งค าถาม เพื่อหา
ค าตอบ และแลกเปล่ียนส่ิงท่ีไดค้น้พบ ซึ่งการจัดการเรียนรูนี้ ้มีความสอดคลอ้งกับ การสอนดว้ย
กระบวนการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ (Enquiry Based Learning) ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีผูเ้รียนจะตอ้ง
แสวงหา หรือคน้ควา้ความรูด้ว้ยตนเอง เร่ิมจากผูเ้รียนฝึกตัง้ค าถามจากสถานการณจ์ริงท่ีพบ และ
ด าเนินการหาค าตอบตามกระบวนการของตน และเสนอผลลพัธ์พรอ้มหลกัฐาน หรือเหตุผล เพื่อ
มาสนับสนุนส่ิงท่ีเสนอ ผู้สอนจะท าหน้าท่ีอ านวยความสะดวก สนับสนุนการเรียนรู ้เชื่อมโยง
เนือ้หา ใหผู้เ้รียนไดร้่วมแบ่งปันเนือ้หา พัฒนาทกัษะการคิด การใชเ้หตผุล การตดัสินใจ เพื่อน ามา
แกปั้ญหา เป็นกระบวนการท่ีฝึกใหรู้จ้ักการสังเกตและตัง้ค าถามกับส่ิงท่ีสนใจ แลว้ท าการคน้หา
ดว้ยวิธีการท่ีเป็นระบบ (University of Reading, 2016; Kahn & O’Rourke, 2006; เบญจวรรณ 
พิททารด์, 2553)  

T : Technology (เทคโนโลยี) การจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมการปฏิบัติ การใช้ส่ือ 
ส่ิงของ หรืออุปกรณ์ท่ีอ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวัน เช่น อุปกรณ์ในการท างานศิลปะ 
สรา้งสรรคช์ิน้งาน อปุกรณท่ีใชใ้นการสืบคน้ขอ้มลู ทบทวนบทเรียน เช่น ไอแพด คอมพิวเตอร ์เป็น
ตน้ ซึ่งทกุส่ิงลว้นเป็นเร่ืองเทคโนโลยี ท่ีช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ถึงบทเรียนไดง้่าย และสะดวกรวดเร็ว ดงัท่ี
ส านักงานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2562) ไดก้ล่าวไวว้่า ทักษะการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล 
คือ ความสามารถในการน าอปุกรณเ์ครื่องมือ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยู่ในปัจจุบนั เช่น โทรศพัท ์
แท็บเล็ต คอมพิวเตอร ์โปรแกรมคอมพิวเตอร ์และส่ือออนไลน ์มาใชใ้หเ้กิดประโยชนท่ี์สุด ในการ
ส่ือสาร การปฏิบัติงาน และการท างานร่วมกัน หรือใชเ้พื่อพัฒนากระบวนการท างาน ใหม้ีความ
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ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ ซึ่งทักษะท่ีกล่าวมาครอบคลุม 4 มิติ คือ การใช้ (Use) เข้าใจ 
(Understand) การสรา้ง (Create) และเขา้ถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทลัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

E : Engineering (วิศวกรรม) การจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูผ่้าน
การปฏิบติั รูจ้กัการวางแผน แกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ และท าใหดี้ขึน้ ผ่านกระบวนการท างานเป็น
กลุ่ม ซึ่งกระบวนการนี้ ผู้สอนจะกระตุ้นผู้เรียน ด้วยรูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem Based Learning) โดยการสรา้งสถานการณ์ และให้ผู้เรียนได้อยู่ในสถานการณ์นั้น 
จากนั้นผู้สอนกับผู้เรียน ร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาเสนอวิธีและวางแผนแก้ปัญหา เลือกปัญหาท่ี
สอดคล้องกับเนือ้หาการสอนและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดค าถาม ร่วมกันเสนอแนวทาง วิเคราะห ์
วางแผนก าหนดวิธีแก้ปัญหาด้วยการท างานร่วมกัน โดยผูส้อนมีบทบาทให้ค าแนะน าแก่ผูเ้รียน
ขณะลงมือแกปั้ญหา สุดทา้ยเมื่อเสร็จสิน้กิจกรรม ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปผลการแกปั้ญหา 
และแลกเปลี่ยนเรียนรูถ้ึงส่ิงท่ีไดจ้ากการลงมือแกปั้ญหา  

A : Art (ศิลปะ) การจัดการเรียนรูผ่้านการสรา้งสรรคแ์ขนงต่าง ๆ ทัง้ท่ีเกี่ยวขอ้ง
กับการวาด การสรา้งงานศิลปะต่าง ๆ ดนตรีและการเคล่ือนไหว รวมทั้งภาษาและการส่ือสารท่ี
สะทอ้นถึงความคิดอย่างสรา้งสรรค์ ซึ่งกระบวนการนี ้ผูส้อนใหผู้เ้รียนผลิตชิน้งานท่ีสอดคลอ้งกับ
เนือ้หาในการเรียน รวมทั้งการถามเพื่อใหไ้ดค้ าตอบ ซึ่งอาจเป็นเร่ืองท่ีตอ้งแกปั้ญหา เรื่องท่ีตอ้ง
ออกแบบวิธีการท่ีดีท่ีสดุใหก้บัสถานการณ ์และเร่ืองท่ีตอ้งแสดงความรูค้วามเขา้ใจในบทเรียน โดย
การอธิบาย ส่ือสาร และถ่ายทอดส่ิงท่ีไดเ้รียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์ 

M : Mathematics (คณิตศาสตร)์ การจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนา
ทกัษะในดา้นการวัด การจดัล าดับ การกะระยะทิศทาง การส ารวจรูปทรงของอปุกรณต่์าง ๆ และ
การจบัน า้หนกัของอุปกรณ์ท่ีใช้ ซึ่งกระบวนการนี ้ผูส้อนใชว้ิธีการสอดแทรกความรูพ้ืน้ฐาน ลงใน
บทเรียน และกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้เช่น การทดสอบการท าคะแนน 30 วินาที ผู้เรียนต้อง
แก้ปัญหา และเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยการกะระยะทิศทาง และเลือกลูกท่ีมีน ้าหนัก ถนัดมือ 
สามารถท าให้การทดสอบเป็นไปตามเป้าหมายท่ีตั้งไว้ การท าสอบสมรรถภาพทางกายท่ี
นอกเหนือจากความรู ้และการปฏิบัติเพื่อการดูแลสุขภาพแลว้ ผูเ้รียนยังต้องฝึกการจับชีพจรใน
ร่างกายตนเอง และค านวณอัตราการเต้นของชีพจรสูงสุด ตามสูตรท่ีมีไวต้ามมาตรฐาน เพื่อให้
ทราบถึงสภาพของร่างกาย และสุขภาพของตนเอง หาวิธีการดแูลสขุภาพ และการปรบัวิถีชีวิตของ
ตนเอง เป็นตน้ 

3. ผลการทดลองใช้ และประเมินประสิทธิผลในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรู ้
พลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ซึ่งมีการทดสอบทกัษะต่าง ๆ 



  193 

โดยพบว่า จากสมมติฐานข้อท่ี 1 นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ภายหลังการเข้ารับการเรียนรูโ้ดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม มี
ความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดับอก ทักษะ
การท าคะแนน ทกัษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน ทักษะการเล่นทีม และพฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน 
ดีกว่าก่อนเรียน เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับผลการ
ทดสอบสมมติฐานขอ้ 2 ท่ีว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ภายหลังการเขา้รบัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบ
การจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม  มีคุณภาพ
ของชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทกัษะการคิดวิเคราะห ์และความรบัผิดชอบต่อการเรียน สูง
กว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ รอ้ยละ 80  เมื่อก าหนดระดับนัยส าคัญในการทดสอบท่ีระดับ .05 และ
เมื่อพบกบัผลการทดสอบสมมติฐานขอ้ 3 พบว่า นกัเรียนกลุ่มตัวอย่างทัง้ 2 กลุ่ม ภายหลงัการเขา้
รบัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการ
สอนแบบสตีม  มีความรูใ้นกิจกรรมกีฬาเนตบอล ทักษะเคล่ือนไหว ทักษะการรบั-ส่งบอลสองมือ
ระดับอก ทักษะการท าคะแนน ทักษะการเล่นทีมขั้นพื ้นฐาน ทักษะการเล่นทีม พฤติกรรมการ
เรียนรูใ้นชัน้เรียน คณุภาพของชิน้งาน ทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ทกัษะการคิดวิเคราะห ์และความ
รบัผิดชอบต่อการเรียน ไม่แตกต่างกนั เมื่อก าหนดระดบันยัส าคญัในการทดสอบท่ีระดบั .05  

ดงันั้นจากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นว่าผูว้ิจยัมีการประเมินผลการสรา้งรูปแบบ
การจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดยประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีมนัน้ ดว้ยการ
วดัและประเมินผลทักษะก่อนและหลังการเรียน โดยการวัดและประเมินทักษะก่อนการเรียนควร
ปฏิบัติในทุกทักษะของการเรียน เน่ืองจากการวัดและประเมินทักษะก่อนการเรียนนั้น จะท าให้
ผู้สอนทราบถึงทักษะพืน้ฐานของผู้เรียนแต่ละคนว่าเป็นอย่างไร และความสามารถและความ
แตกต่างระหว่างบุคคลนั้นเป็นไปตามหลักการจัดรูปแบบการสอนท่ีเน้นการจัดการเรียนรูเ้ป็น
รายบุคคล ดังท่ีพระราชบัณญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 (คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ 
ส านักนายกรัฐมนตรี, 2562) มาตรา 26 ระบุไว้ว่า จัดการประเมินผู้เรียน โดยพิจารณาจาก 
พฒันาการผูเ้รียน ความประพฤติ การสังเกตพฤติกรรมการเรียน การรว่มกิจกรรมและการทดสอบ
ควบคู่ไปในกระบวนการจดัการเรียนรูต้ามความเหมาะสมของแต่ะละระดบั และรูปแบบการศึกษา 
จึงสามารถสรุปได้ว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนด เพื่อให้ผูส้อนสามารถรูถ้ึงพัฒนาการของ
ผูเ้รียนในดา้นทักษะ เพื่อน าไปสู่การพัฒนา ปรบัปรุง และแกไ้ขทักษะของผูเ้รียนไดอ้ย่างถูกตอ้ง
เหมาะสมกับกลุ่มผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม ดังนั้น การวัดและประเมินผลเป็นส่ิงท่ีควบคู่กับการเรียนการ
สอน ซึ่งผลท่ีได้จากการประเมินจะช่วยให้ผู้สอนใช้เป็นข้อมูลในการตัดสินใจ ท่ีจะปรับปรุง 



  194 

พัฒนาการเรียนการสอนให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของการศึกษา ท่ีต้องการให้ผู้เรียนพัฒนา
ความรู ้และทักษะท่ีดีขึน้ต่อไป ในขณะเดียวกันเมื่อจัดกิจกรรมแต่ละเนือ้หาจบแลว้ ควรมีการ
ประเมินทักษะหลังเรียนของผู้เรียน เพื่อเปรียบเทียบผลลัพธ์ท่ีได้จากการเรียน อีกทั้งได้รูถ้ึง
ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สรา้งขึน้ ว่าสามารถช่วยใหผู้เ้รียนใหเ้กิดการพัฒนา
ทักษะต่าง ๆ ใหสู้งขึน้ไดม้ากนอ้ยเพียงใด เพื่อใหเ้ป็นขอ้มูลในการตัดสินใจว่าควรน ารูปแบบการ
จดัการเรียนรูนี้ต่้อไป หรือยติุรูปแบบท่ีสรา้งขึน้ (อนวุติั คณูแกว้, 2562) 

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย  
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

จากผลการวิจัยรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดย
ประยกุตว์ิธีการสอนแบบสตีม ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้ดงันี ้

1. ผลการวิจยัพบว่า รูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
โดยประยุกต์วิธีการสอนแบบสตีม สามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีความรูแ้ละทักษะต่าง ๆ ดีขึน้ได ้
เพราะฉะนัน้หากมีผูส้อนท่ีนอกเหนือจากผูว้ิจยั สนใจที่จะน ารูปแบบไปใชแ้ลว้ ผูส้อนจ าเป็นตอ้งท า
ความเขา้ใจในหลักการของสตีมก่อน และมีความแม่นย าในเนือ้หาก่อนท่ีจะน าไปสอน สามารถ
เชื่อมโยงความรูใ้นศาสตรท์ั้ง 5 ศาสตร ์ลงไปในกิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละคาบเรียนใหแ้ก่
ผูเ้รียนได ้เพื่อใหก้ารเรียนรูน้ัน้มีประสิทธิภาพ และส่งผลดีใหแ้กผู้เ้รียนไดอ้ย่างถกูตอ้ง เหมาะสม 

2. การจดัการเรียนรู ้หากผูส้อนมีการทดสอบผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ ก่อน จะท าให้
ผู้สอนได้ทราบถึงความรู ้ความสามารถของผู้เรียน รวมทั้งการเตรียมความพรอ้มในการจัด
กระบวนการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม ส าหรบัผูเ้รียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกนัได ้ 

3. ผู้ท่ีสนใจสามารถน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา ในกิจกรรมกีฬา
เนตบอล โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม ท่ีผูว้ิจัยสรา้งขึน้ไปเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรูใ้น
กิจกรรมกีฬาเนตบอลได ้

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในคร้ังต่อไป 
1. ควรทดลองน ารูปแบบการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล โดย

ประยุกต์วิ ธีการสอนแบบสตีม  ไปใช้ในระดับชั้นอื่น ๆ หรือน าไปใช้ในกีฬาชนิดต่าง ๆ ท่ี
นอกเหนือจากกีฬาเนตบอล 

2. ควรท าวิจยัเพื่อพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา ในกิจกรรมกีฬาเนตบอล 
โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม เพื่อใหม้ีความชัดเจน และเกิดประโยชน์แก่ผูเ้รียน และผูส้อน
ต่อไป 
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3. ควรมีการวดัและประเมินผลท่ีหลากหลาย โดยเพิ่มโอกาสใหผู้เ้รียนไดรู้จ้กัประเมิน
ตนเอง และเพื่อนรว่มชัน้เรียน เพื่อใหก้ารสอนมีความน่าสนใจ กระตุน้ใหผู้เ้รียนกลา้แสดงออกมาก
ขึน้  
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
 

1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.วรพงษ์ แยม้งามเหลือ  มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ 

(วิทยาเขตบางเขน) 

2. ดร.นริศรา หาหอม     โรงเรียนมหิดลวิทยานสุรณ ์

3. ดร.อรสา ชสูกุล     สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร ์

และเทคโนโลยี (สสวท.) 

4. ดร.สทุธิดา เชื่อมกลาง     สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร ์

และเทคโนโลยี (สสวท.) 

5. ดร.กรณภว ์กนกลภสักุล    มหาวิทยาลยัอบุลราชธานี 

6. ดร.ปรียาภรณ ์กุลศิริรตัน ์    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

7. ดร.นภสัวรรณ เจริญชยัภินนัท ์    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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โดยประยุกตว์ิธีการสอนแบบสตีม 
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ตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรู ้

แผนการจัดการเรียนรู้ 

 

รายวิชา  พ 33102 สขุศึกษาและพลศึกษา 6     ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่  2   ความรอบรูใ้นทกัษะการเคล่ือนไหว      

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัชีว้ัด 

          พ3.1 ม.4-6/2  ใชค้วามสามารถของตนเพื่อเพิ่มศกัยภาพของทีม ค านึงถึงผลท่ีเกิดต่อผูอ้ื่น

และสงัคม    

พ3.1 ม.4-6/5  เขา้รว่มกิจกรรมนนัทนาการนอกโรงเรียนและน าหลกัการแนวคิดไป

ปรบัปรุงและพฒันาคณุภาพชีวิตของตนและสงัคม 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตวัชีว้ัด/ผลการเรียนรู้ 

ด้านความรู้ (Knowledge) 

 1. นกัเรียนสามารถอธิบายความส าคญั ของทกัษะการเคล่ือนไหวขัน้พืน้ฐานต่าง ๆ ได ้

 2. นกัเรียนสามารถอธิบายกลวธีิต่าง ๆ ท่ีสามารถเพิ่มศกัยภาพของตนเอง และทีมได ้

ด้านทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด (Practice) 

  3. นกัรียนสามารถปฏิบติัทกัษะการเคล่ือนไหวในรูปแบบต่าง ๆ ได ้

 4. นกัเรียนสามารถวิเคราะห ์และแกไ้ขสถานการณต่์าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ระหว่างการปฏิบติั

กิจกรรม  

 5. นกัเรียนน าความรูท่ี้ไดร้บั ไปปรบัใช ้และพฒันาศกัยภาพของตนเอง และทีมได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพงึประสงค ์(Attitude) 

  6. นกัเรียนมีความรบัผิดชอบในหนา้ท่ีของตนเอง 

 7. นกัเรียนมีความซื่อสตัย ์รูแ้พ ้รูช้นะ และรูอ้ภยั 

 8. นกัเรียนมีระเบียบวินยัในการเรียน และมีน า้ใจต่อเพื่อนรว่มชัน้เรียน 

สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

   ความรอบรูใ้นทักษะการเคล่ือนไหว คือ ความสามารถทางกายของแต่ละบุคคล ในการ

เคล่ือนไหวและสามารถพัฒนาทักษะการเคล่ือนไหวจนน าไปสู่การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการออก

ก าลังกายและเล่นกีฬา ซึ่งเกิดจากการเรียนรูท้ั้ง 3 ด้าน ไดแ้ก่ 1) ความรูด้า้นทักษะเคล่ือนไหวท่ี
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หลากหลายและเลือกใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 2) ความสามารถในการเคล่ือนไหว

และสมรรถภาพทางกายท่ีดี โดยสามารถพฒันาทกัษะการเคล่ือนไหวและทกัษะกีฬาไดเ้ป็นอย่างดี 

และ 3) เจตคติท่ีดีต่อกิจกรรมทางกายซึ่งน าไปสู่การออกก าลงักายและเล่นกีฬาอย่างสม ่าเสมอ 

สาระการเรียนรู้ 

  1. กิจกรรมทางกาย (Physical Activity) 

  2. ทกัษะการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน (Movement Skills) 

 3. ทกัษะการเคล่ือนไหวในรูปแบบฐาน (Circuit Training) 

สมรรถนะของผู้เรียน 

 1. ความสามารถในการส่ือสาร 

  2. ความสามารถในการคิด 

  3. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

 4. ความสามารถในการแกปั้ญหา 

  5. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 

หลักฐานการเรียนรู้ (ภาระงาน / ชิน้งาน / สือ่) 

 1. การมีส่วนรว่มในการตอบค าถาม 

  2. ใบความรูก้จิกรรมการเคล่ือนไหวในรูปแบบฐาน “ท่องดินแดนมหัศจรรย”์ (Circuit 

training) 

 3. PowerPoint เร่ือง “Physical Activity” 

 4. PowerPoint เร่ือง “ทกัษะสู่การเชื่อมโยงในศตวรรษท่ี 21” 

 5. PowerPoint เร่ือง “Physical Activity ” 

 6. VDO เกี่ยวกบัทกัษะการรบั-ส่งบอล 

แนวทางการให้คะแนน / เคร่ืองมือ  

1. แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน 

  2. แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ 

3. แบบประเมินทกัษะการคิดวิเคราะห ์

4. แบบทดสอบความแม่นย า ดว้ยทกัษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดบัอก 
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ตัวอย่าง กิจกรรมการเรียนรู้ (หน่วยการเรียนรู้ที่  2)    

ชั่วโมงที่ 1 “Movement ดี ชีวีเปลี่ยน” 
 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 
  1. ครูตรวจสอบความพรอ้ม ส ารวจจ านวนนักเรียน ชุดกีฬา รองเท้ากีฬา  และสอบถาม
เร่ืองสขุภาพ พรอ้มทัง้ย า้เร่ืองสขุอนามยัในระหว่างท่ีเรียนภาคปฏิบติัในสนาม เช่น การลา้งมือ ด่ืม
น า้ เป็นตน้ 
  2. ครูฝึกใหน้กัเรียนผลดักนัออกมาน าอบอุ่นร่างกายเพื่อน อธิบายท่าทางดว้ยตนเอง ส่วน
ครูจะเป็นเพียงผูช้ีแ้นะแนวทาง และบอกถึงประโยชนท่ี์ไดจ้ากการอบอุ่นรา่งกายในแต่ละท่าเท่านัน้ 
  3. โดยตัง้แถวเป็นวงกลม คนน าใหอ้อกมาตรงกลาง 
ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (30 นาที) 
1. ครูน าเขา้สู่บทเรียนโดยการอธิบาย ความรูพ้ืน้ฐานเกี่ยวกบักิจกรรมทางกาย และการเคล่ือนไหว
พืน้ฐานในชีวิตประจ าวนัท่ีจ าเป็นต่อการด าเนินชีวิตใหก้บันกัเรียน 
2. ครูสาธิตกิจกรรมทางกาย และทักษะการเคล่ือนไหวต่าง ๆ ท่ีส่งผลให้เพิ่มศักยภาพในการ
เคล่ือนไหวในชีวิตประจ าวนั การเล่นเกมและกีฬาชนิดต่าง ๆ ได ้ใหก้บันกัเรียน 
3. ครูใหน้กัเรียนตัง้แถวหนา้กระดาน โดยเวน้ระยะห่างสองช่วงแขน ดงัรูป 

 

4. ครูอธิบายพรอ้มสาธิตทกัษะการเคล่ือนไหวพืน้ฐานท่ีมี 3 รูปแบบ ดงันี ้
  4.1 การเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่ เช่น การเหวี่ยง การหมนุ การกม้-เงย การบิดล าตัว  
การผลกั การดึง การดนั เป็นตน้ 

Patcharapa K 
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  4.2 การเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ เช่น การเดิน การวิ่ง การกระโดดเขย่ง การกระโดด 
การกระโดดสลบัเทา้ การสไลด ์การควบมา้ เป็นตน้ 
  4.3 การเคลื่อนไหวแบบใช้อุปกรณ์ ได้แก่ การกลิง้ การเตะ การขว้าง การโยน การ
เหวี่ยงลกูบอล และการเคล่ือนท่ีตามจงัหวะโดยใชอ้ปุกรณ ์ 

5. ครูลองใหน้กัเรียนปฏิบติัตามทกัษะการเคล่ือนไหวทัง้ 3 รูปแบบ ดว้ยตนเองตามความ
เขา้ใจ 
  6. ครูใหน้กัเรียนพกั 5 นาที เพื่อสขุอนามยั 

7. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน 2 กลุ่ม จากนั้นครูอธิบายกฎ กติกา และ
วิธีการเล่น “เกมดอจบอล” ใหก้ับนักเรียน โดยใหน้ักเรียนร่วมเล่นไปดว้ยตลอดการอธิบาย และ
สาธิตของครู เพื่อใหเ้กิดความชดัเจน 

8. ครูปล่อยใหน้กัเรียนเล่นประมาณ 10 นาที โดยในระหว่างท่ีเล่น ครูจะเขา้ไปรว่มเล่นกับ
นกัเรียนดว้ย เพื่อสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม และทักษะแฝง (คือ ผูท่ี้มีความสามารถมากกว่า
เพื่อนร่วมชั้น เช่น ทกัษะการรบั-ส่งบอล ทักษะการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน และการแกไ้ขปัญหาในเกม 
เป็นตน้) โดยมีกติกาเพียงแค่ ฝ่ายท่ีไดถ้ือลูกเป็นคนโยนบอลใส่ผูเ้ล่นฝ่ังตรงขา้ม เมื่อผูเ้ล่นคนไหน
โดนลูกบอลแลว้ ใหผู้เ้ล่นนั้นออกจากสนาม ส่วนคนท่ีไม่ได้ถือลูกใหส้ังเกตว่าบอลตกไปอยู่ท่ีใคร 
และพยายามหลบหลีกลกูบอลไม่ใหโ้ดนตัว หากฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงไม่เหลือจ านวนผูเ้ล่นแลว้ ฝ่ายนั้น
จะเป็นฝ่ายแพท้ันที แต่หากเล่นจนหมดเวลา หรือภายในเวลาท่ีก าหนด ก็จะใชว้ิธีการนบัจ านวนผู้
เล่นท่ีเหลือ ฝ่ายไหนเหลือจ านวนผูเ้ล่นมากท่ีสดุก็เป็นฝ่ายชนะทนัที 
 

 

9. หลงัจากนัน้ใหน้กัเรียนพกั 5 นาที เพื่อสขุอนามยั 
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ขั้นสรุป (10 นาที) 
 1. ครูน านักเรียนในการคลายอุ่น (Cool Down) และย า้ถึงประโยชน์ท่ีได้จากการอบอุ่น
รา่งกาย และการคลายอุ่น ในแต่ละท่า  
 2. นกัเรียนและครูรว่มกนัสรุปส่ิงท่ีไดร้บัจากการเล่นเกม และกิจกรรมที่ไดฝึ้กปฏิบติั  

สิ่งที่ได้รับจากกิจกรรม คือ 

 

3. ครูแนะน าให้ไปศึกษา และเพิ่มพูนความรูใ้ห้กับตนเอง โดยการเข้าไปศึกษาความรู้  
ต่าง ๆ ได ้จาก E-Learning 

 

หมายเหต ุ หลกัของสขุอนามยั คือ  

1. การลา้งมือใหส้ะอาด   

2. ด่ืมน า้ดบักระหาย   

3. นั่งพกัลดความเหน่ือยลา้ 
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ตัวอย่าง กิจกรรมการเรียนรู้ (หน่วยการเรียนรู้ที่  2)    

ชั่วโมงที่ 4 “ระบบฟันเฟือง” (Gear system) 
 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 

  1. ครูตรวจสอบความพรอ้ม ส ารวจจ านวนนักเรียน ชุดกีฬา รองเท้ากีฬา  และสอบถาม

เร่ืองสขุภาพ พรอ้มทัง้ย า้เร่ืองสขุอนามยัในระหว่างท่ีเรียนภาคปฏิบติัในสนาม เช่น การลา้งมือ ด่ืม

น า้ เป็นตน้ 

 2. ครูใหอ้บอุ่นรา่งกายแบบใชอ้ปุกรณ ์ดว้ยวิธีการรบั-ส่งบอล 4 ทิศทาง โดยใชก้ติกาเดิม
จากสัปดาหท่ี์แลว้ เพื่อเป็นการทบทวน ฝึกความแม่นย าในการรบั-ส่งบอล และสรา้งความคุน้เคย
กบัเพื่อนรว่มชัน้เรียน ดว้ยวิธีการส่งบอลแบบสองมือระดบัอก 

             

 
 

 3. ครูใหน้กัเรียนพกั 5 นาที เพื่อสขุอนามยั 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (30 นาที) 

 1. ครูใหน้กัเรียนยืนหนา้กระดาน 3 แถว ตามเลขท่ี 
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 2. ครูอธิบาย และสาธิตทกัษะการรบั-ส่งลกูแบบมือเดียวเหนือศีรษะ สองมือลกูกระดอน 

และทบทวนลกูสองมือระดบัอก 

 3. ครูน าเขา้สู่กิจกรรมฟันเฟือง (การท างานอย่างเป็นระบบ) โดยมีขัน้ตอน และวิธีการ 

ดงันี ้

      3.1 ใหน้กัเรียนแถวที่ 1 ส่งบอลดว้ยวิธีการส่งลกูแบบสองมือระดบัอก ไปใหเ้พื่อน

ท่ียืนตรงกนัในแถวที่ 2 

      3.2 ใหน้กัเรียนแถวที่ 2 ส่งบอลดว้ยวิธีการส่งลกูแบบสองมือลกูกระดอน ไปให้

เพื่อนท่ียืนตรงกนัในแถวที่ 3 

       3.3 ใหน้กัเรียนแถวที่ 3 ส่งบอลดว้ยวิธีการส่งลกูมือเดียวเหนือศีรษะ ไปใหเ้พื่อน

ท่ียืนตรงกนัในแถวที่ 1 

       3.4 ใหน้กัเรียนส่งบอลตามสญัญาณนกหวีดก่อนทีละจงัหวะ เมื่อนกัเรียนเขา้ใจ

วิธีการกนัทกุคนแลว้ ครูเปลี่ยนเงื่อนไข คือ เมื่อนกัเรียนไดย้ินสญัญาณนกหวีดแลว้ ใหท้กุคนท า

หนา้ท่ีของตนเอง โดยการส่งบอลตามรูปแบบต่าง ๆ และตอ้งส่งบอลออกจากมอืภายในเวลา 3 

วินาที วนไปเร่ือย ๆ 

  3.5 ครูสงัเกตความเขา้ใจของนกัเรียนจากการปฏิบติัทกัษะ เมื่อมีความมั่นใจและ

คล่องแลว้ ใหป้รบัหนา้ท่ี ดว้ยการเล่ือนแถว ดงันี  ้

     1) แถวที่ 1 เล่ือนไปแทนแถวที่ 2 และท าหนา้ท่ีส่งลกูแบบสองมือลกูกระดอน 

     2) แถวที่ 2 เล่ือนไปแทนแถวที่ 3 และท าหนา้ท่ีส่งลกูแบบมือเดียวเหนือศีรษะ 

     3) แถวที่ 3 เล่ือนไปแทนแถวที่ 1 และท าหนา้ท่ีส่งลกูแบบสองมือระดบัอก  

  3.6 จากนัน้เมื่อนกัเรียนสามารถปฏิบติัทกัษะในหนา้ท่ีต่อไปแลว้มีความมั่นใจ 

และคล่องมาก ขึน้แลว้ ใหว้นแทนท่ีไปจนทกุคนท าหนา้ท่ีส่งลกูทัง้สามรูปแบบครบ 
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4. ครูใหน้กัเรียนพกั 5 นาที เพื่อสขุอนามยั 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูเนน้ย า้ และใหน้กัเรียนใชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชน ์โดยการทบทวนทกัษะต่าง ๆ ท่ีเคยเรียน 

2. นกัเรียนและครูรว่มกนัสรุปส่ิงท่ีไดร้บัจากการเรียน และปฏิบติักิจกรรมทัง้หมดในวนันี้ 

 

  สิ่งที่ได้รับจากกิจกรรม คือ 

 

 3. ครูแนะน าให้ไปศึกษา และเพิ่มพูนความรูใ้ห้กับตนเอง โดยการเข้าไปศึกษาความรู้  

ต่าง ๆ ได ้จาก E-Learning 

 4. ครูบอกกล่าวล่วงหนา้ เพื่อใหน้กัเรียนเตรียมความพรอ้มในการทดสอบทกัษะการรบั-ส่ง

บอล 

หมายเหต ุ หลกัของสขุอนามยั คือ  

1. การลา้งมือใหส้ะอาด   

2. ด่ืมน า้ดบักระหาย   

3. นั่งพกัลดความเหน่ือยลา้ 
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ตัวอย่าง กิจกรรมการเรียนรู้ (หน่วยการเรียนรู้ที่  2)    
ชั่วโมงที่ 5 “ทดสอบทักษะ” (Skills Test) 
 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 

 1. ครูตรวจสอบความพรอ้ม ส ารวจจ านวนนักเรียน ชุดพละ รองเท้าพละ และสอบถาม

เร่ืองสขุภาพ พรอ้มทัง้ย า้เร่ืองสขุอนามยัในระหว่างท่ีเรียนภาคปฏิบติัในสนาม เช่น การลา้งมือ การ

ด่ืมน า้ เป็นตน้ 

 2. ครูน าเขา้สู่บทเรียน โดยการใหน้กัเรียนจบัคู่ และหยิบลกูบอลไปซอ้มการรบั-ส่งบอล 

 3. ครูใหน้กัเรียนพกั 5 นาที เพื่อสขุอนามยั 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (35 นาที) 

   1. ครูอธิบายและสาธิตวิธีการทดสอบทกัษะการรบั-ส่งบอลสองมอืระดบัอก ตามขัน้ตอนดงันี ้

  ทักษะการรับ-ส่งบอลสองมือระดับอก หมายถึง ความสามารถในการรบั-ส่งบอล โดย

นิว้มือของทัง้สองมือกางออก จบัลกูบอลใหแ้น่น ขอ้ศอกหบุเขา้หาล าตัว ผูส่้งมองไปยงัเป้าหมายท่ี

ตอ้งการดึงลกูบอลเขา้หาล าตัวแลว้มว้นขึน้ ผลักลูกบาสเกตบอลในแนวตรงออกไปขา้งหนา้ระดับ

อก แขน เหยียดตรงและกา้วเทา้ใดเทา้หน่ึงไปขา้งหนา้ดว้ย 
  วิธีการทดสอบ  
  1. ใหน้กัเรียนยืนดว้ยระยะจากจดุทดสอบถึงผนงั เป็นระยะ 4 เมตร    

  2. เป้าหมายท่ีใชใ้นการทดสอบ วัดระยะจากพืน้ถึงต าแหน่งเป้าทดสอบ เป็นระยะ 1.50 

เมตร 

  3. ครูอธิบายชีแ้จง พรอ้มสาธิตลกัษณะการจบัลกูบอล เทคนิค และท่าทางการรบั-ส่งบอล  

อีก 1 ครัง้ 

 4. ใหน้กัเรียนยืนประจ าจดุเตรียมสอบตามเลขท่ี ส่วนคู่ซอ้มของตวัเองใหช้่วยเพื่อนเก็บลกู 

5. ใหน้กัเรียนท าการทดสอบส่งลกูบอล ในแนวเสน้ตรงระดบัหนา้อก ไปยงัต าแหน่งเป้า 

ทดสอบ ลูกบอลสะทอ้นและกระดอนพืน้กลับมา นักเรียนท่ีรบัการทดสอบตอ้งรบัใหไ้ด ้โดยท่ีไม่

เคล่ือนเทา้เกิน 3 กา้ว                     

  6. ครูบันทึกเวลา โดยเร่ิมจับเวลา 30 วินาที จากการใหส้ัญญาณนกหวีด บันทึกจ านวน

ครัง้ของการรบั-ส่งบอล โดยมีเกณฑค์ะแนน ดงันี ้
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    15         ครัง้ขึน้ไป              ได ้    5  คะแนน   

      12-14    ครัง้                ได ้    4  คะแนน  

     9-11      ครัง้                  ได ้    3  คะแนน  

     6-8        ครัง้                     ได ้    2  คะแนน 

     5          ครัง้ลงไป               ได ้    1  คะแนน  

 
2. ครูใหน้กัเรียนพกั 5 นาที เพื่อสขุอนามยั 
ขั้นสรุป (5 นาที) 

     1. ครูสรุปส่ิงท่ีไดร้บั และเสนอแนะเทคนิค วิธีการต่าง ๆ ในการรบั-ส่งบอล จากการทดสอบใน

ครัง้นี ้เพื่อใหน้กัเรียนไดก้ลับไปฝึกฝน และน าทกัษะนีไ้ปใชป้ระโยชนใ์นการเล่น หรือการแข่งขันใน

กีฬาเนตบอลต่อไป 

     2. ครูแนะน าให้ไปศึกษาวิธีการ และทักษะต่าง ๆ เพิ่มเติม จาก E-learning และฝึกโยนลูก

กระทบฝาผนังเหมือนในการทดสอบขา้งตน้ เป็นระยะเวลา 2 สัปดาห์ จากนั้นใหน้ักเรียนเตรียม

ตอบค าถามว่าระยะทิศทางใดมีความแม่นย า และถนดัมือท่ีสดุ ระหว่าง 1 2 3 และ 4 เมตร 

 

หมายเหต ุ หลกัของสขุอนามยั คือ  

1. การลา้งมือใหส้ะอาด   

2. ด่ืมน า้ดบักระหาย   

3. นั่งพกัลดความเหน่ือยลา้ 
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ตัวอย่าง กิจกรรมการเรียนรู้ (หน่วยการเรียนรู้ที่  2)    
ชั่วโมงที่ 6 “ท่องดินแดนมหัศจรรย”์ (Circuit training) 
 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 

 1. ครูตรวจสอบความพรอ้ม ส ารวจจ านวนนักเรียน ชุดกีฬา รองเท้ากีฬา  และสอบถาม

เร่ืองสขุภาพ พรอ้มทัง้ย า้เร่ืองสขุอนามยัในระหว่างท่ีเรียนภาคปฏิบติัในสนาม เช่น การลา้งมือ ,ด่ืม

น า้ เป็นตน้ 

  2. ครูฝึกใหน้กัเรียนผลดักนัออกมาน าอบอุ่นร่างกายเพื่อน อธิบายท่าทางดว้ยตนเอง ส่วน

ครูจะเป็นเพียงผูช้ีแ้นะแนวทาง และบอกถึงประโยชนท่ี์ไดจ้ากการอบอุ่นรา่งกายในแต่ละท่าเท่านัน้ 

 3. โดยตัง้แถวเป็นวงกลม คนน าใหอ้อกมาตรงกลาง 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (30 นาที) 

1. ครูน ากิจกรรมการเคล่ือนไหวในรูปแบบฐาน “Circuit training” โดยเร่ิมจากใหน้ักเรียน

จบักลุ่ม กลุ่มละ 6-7 คน ทัง้หมด 6 กลุ่ม 

 2. ครูอธิบาย และสาธิตวิธีการปฏิบติักิจกรรม ทัง้ 6 ฐาน  

 

3. จากนัน้ใหน้กัเรียนช่วยกนัวางแผน และเลือกฐานท่ีคิดว่าตนเองชื่นชอบท่ีสดุ จากการ
สงัเกตการสาธิตโดยครู 
 4. ครูก าหนดเวลาในการทดสอบแต่ละ 1 ฐาน คือ 2 นาที และพกัในช่วงเปล่ียนฐาน 30 
วินาที โดยใชส้ญัญาณนกหวีดในการเริ่ม และเปลี่ยนฐาน 
  5. ครูใชแ้บบประเมินทกัษะเคล่ือนไหวในรูปแบบฐาน “Circuit training” 
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 6. เมื่อนกัเรียนปฏิบติั จนเวียนกนัครบทัง้หมด 6 ฐานแลว้ ครูใหน้กัเรียนพกั 5 นาที เพื่อ
สขุอนามยั 
ขั้นสรุป (10 นาที) 

1. ครูน านักเรียนในการคลายอุ่น (Cool Down) และย า้ถึงประโยชน์ท่ีได้จากการอบอุ่น
รา่งกาย และการคลายอุ่น ในแต่ละท่า  

2. นกัเรียนและครูรว่มกนัสรุปส่ิงท่ีไดร้บัจากการเล่นเกม และกิจกรรมที่ไดฝึ้กปฏิบติั  

สิ่งที่ได้รับจากกิจกรรม คือ 

 

  3. ครูแนะน าให้ไปศึกษา และเพิ่มพูนความรูใ้ห้กับตนเอง โดยการเข้าไปศึกษาความรู้ 

ต่าง ๆ ได ้จาก E-Learning 

 

หมายเหต ุ หลกัของสขุอนามยั คือ  

1. การลา้งมือใหส้ะอาด   

2. ด่ืมน า้ดบักระหาย   

3. นั่งพกัลดความเหน่ือยลา้ 
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รายวิชา  พ 33102 สขุศึกษาและพลศึกษา 6     ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่  3   รู้ก่อน-เล่นได้     

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัชีว้ัด 

       พ3.1 ม.4-6/2 ใชค้วามสามารถของตนเพื่อเพิ่มศกัยภาพของทีม ค านึงถึงผลท่ีเกิดต่อผูอ้ื่น

และสงัคม  

  พ3.1 ม.4-6/3 เล่นกีฬาไทย กีฬาสากลประเภทบคุคล/คู่ กีฬาประเภททีมไดอ้ย่างนอ้ย 1 

ชนิด   

พ3.2 ม.4-6/2 อธิบายและปฏิบติัเกี่ยวกบัสิทธิ กฎ กติกา กลวิธีต่าง ๆ ในระหว่างการเล่น 

การแข่งขนักีฬากบัผูอ้ื่นและน าไปสรุปเป็นแนวปฏิบติัและใชใ้นชีวิตประจ าวนัอย่างต่อเน่ือง           

พ3.2 ม.4-6/3 แสดงออกถึงการมีมารยาทในการด ูเล่นและการแข่งขนักีฬาดว้ยความมี

น า้ใจนกักีฬา และน าไปใชป้ฏิบติัทกุโอกาสจนเป็นบุคลิกภาพท่ีดี 
 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สู่ตัวชีว้ดั/ผลการเรียนรู้ 
ด้านความรู้ (Knowledge) 

 1. นกัเรียนสามารถอธิบายต าแหน่งต่าง ๆ ในกีฬาเนตบอลได ้

 2. นกัเรียนสามารถอธิบายกลวธีิการต่าง ๆ ท่ีสามารถเพ่ิมศกัยภาพของตนเอง และทีมได ้

 3. นกัเรียนสามารถอธิบายกฏ กติกาต่าง ๆ ในการเล่นเนตบอลได ้
ด้านทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด (Practice) 

  4. นกัเรียนสามารถน าทกัษะท่ีไดเ้รียนมา เพิ่มศกัยภาพของตนเอง และเพื่อนรว่มทีมได ้ใน

ระหว่างการเล่นทีมไดอ้ย่างถกูตอ้ง เหมาะสม 

 5. นกัเรียนสามารถวิเคราะหแ์ผนการเล่น และแกไ้ขสถานการณต่์าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ระหว่าง

การเล่นทีมไดอ้ย่างถกูตอ้ง เหมาะสม 

ด้านคุณลักษณะอันพงึประสงค ์(Attitude) 

  6. นกัเรียนมีความรบัผิดชอบในหนา้ท่ีของตนเอง 

 7. นกัเรียนมีความซื่อสตัย ์รูแ้พ ้รูช้นะ และรูอ้ภยั 

 8. นกัเรียนมีระเบียบวินยัในการเรียน และมีน า้ใจต่อเพื่อนรว่มชัน้เรียน 
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สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

   การเล่นกีฬาเป็นกิจกรรมทางกายท่ีช่วยพัฒนาร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์  สังคม  และ

สติปัญญา  รวมไปถึงการแข่งขนัหรือการเล่นกีฬาประเภทประเภทต่าง ๆ โดยเฉพาะกีฬาประเภท

ทีมนั้น จะช่วยให้นักเรียนได้ฝึกการท างานร่วมกัน ฝึกการอ่าน และวิเคราะห์เกมการแข่งขัน ท่ี

ส าคญัยังช่วยใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูก้ฎ  กติกา  และส่งเสริมการเป็นผูเ้ล่นและผูช้มท่ีดี มีมารยาทใน

การแข่งขนั พรอ้มทัง้น าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ีกดว้ย 
สาระการเรียนรู้ 

  1. หนา้ท่ีของต าแหน่งการเล่น “รุก-รบั แตกต่างกนัอย่างไร” 

  2. เล่นทีมอย่างไรใหฉ้ลาด 

 3. ความแม่นย า 
สมรรถนะของผู้เรียน 

 1. ความสามารถในการส่ือสาร 

  2. ความสามารถในการคิด 

  3. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

 4. ความสามารถในการแกปั้ญหา 

  5. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 

หลักฐานการเรียนรู้ (ภาระงาน / ชิน้งาน / สือ่) 

  1. การมีส่วนรว่มในการตอบค าถาม  

 2. ใบงานในกิจกรรม “แม่นจงั ปังจริง” (Accuracy Game)  

 3. PowerPoint เร่ือง “Netball Rules and Positions” 

 4. VDO เกี่ยวกบัเทคนิคและวิธีการเล่นเนตบอล 
แนวทางการให้คะแนน / เคร่ืองมือ  

1. แบบประเมิน พฤติกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียน 

  2. แบบประเมินผล ทกัษะการเล่นทีมขัน้พืน้ฐาน 

3. แบบประเมินผล ทกัษะการเล่นทีม 

4. แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ 

5. แบบประเมิน ทกัษะการคิดวิเคราะห ์
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ตัวอย่าง กิจกรรมการเรียนรู้ (หน่วยการเรียนรู้ที่  3) 
ชั่วโมงที่ 1 “แม่นจัง ปังจริง” (Accuracy Game) 
 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 

  1. ครูตรวจสอบความพรอ้ม ส ารวจจ านวนนักเรียน ชุดกีฬา รองเท้ากีฬา  และสอบถาม

เร่ืองสขุภาพ พรอ้มทัง้ย า้เร่ืองสขุอนามยัในระหว่างท่ีเรียนภาคปฏิบติัในสนาม เช่น การลา้งมือ ด่ืม

น า้ เป็นตน้ 

 2. ครูใหอ้บอุ่นรา่งกายในรูปแบบการเคล่ือนไหวแบบใชอุ้ปกรณ ์ดว้ยวิธีการรบั-ส่งบอล 4 

ทิศทาง โดยใชก้ติกา คือ ส่งบอลสองมือระดับอกทัง้หมด 50 รอบ และลูกหา้มตก เพื่อฝึกความ

แม่นย าในการรบั-ส่งบอล และสรา้งความคุน้เคยกบัเพื่อนรว่มชัน้เรียน  

 
             

 
  
 3. ครูใหน้กัเรียนพกั 5 นาที เพื่อสขุอนามยั 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (30 นาที)  

1. ครูน ากิจกรรมการเคล่ือนไหวในรูปแบบฐาน “แม่นจัง ปังจริง” (Accuracy Game) โดย

เร่ิมจากใหน้กัเรียนจบักลุ่ม กลุ่มละ 6-8 คน ทัง้หมด 5 กลุ่ม 

 2. ครูอธิบาย และสาธิตวิธีการปฏิบติักิจกรรม ทัง้ 5 ฐาน  
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 3. จากนัน้ใหน้กัเรียนช่วยกนัวางแผน และเลือกฐานท่ีคิดว่าตนเองชื่นชอบท่ีสดุ จากการ
สงัเกตการสาธิตโดยครู 
 4. ครูก าหนดเวลาในการทดสอบแต่ละ 1 ฐาน คือ 3 นาที และพักในช่วงเปล่ียนฐาน 1 

นาที โดยใชส้ญัญาณนกหวีดในการเริ่ม และเปลี่ยนฐาน  

  5. ครูใหน้ักเรียนบนัทึกคะแนนตามเงื่อนไขในแต่ละฐานท่ีครูก าหนดไว ้และใหน้กัเรียนวาง

แผนการเก็บอปุกรณ ์ในแต่ละรอบ รวมคะแนนท่ีได ้และมาบันทึกคะแนนเอง ครูสังเกตพฤติกรรม

ในเร่ืองของการวางแผน แกปั้ญหา และตดัสินใจ รวมทัง้การท างานรว่มกนัในทีม 

 6. เมื่อนักเรียนปฏิบัติ จนเวียนกันครบทั้งหมด 5 ฐานแลว้ ครูใหน้ักเรียนพัก 5 นาที เพื่อ

สขุอนามยั 

ขั้นสรุป (10 นาที) 

1. นกัเรียนและครูรว่มกนัสรุปส่ิงท่ีไดร้บัจากการเล่นเกม และกิจกรรมที่ไดฝึ้กปฏิบติั  
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 สิ่งที่ได้รับจากกิจกรรม คือ 

 

  2. ครูแนะน าให้ไปศึกษา และเพิ่มพูนความรูใ้ห้กับตนเอง โดยการเข้าไปศึกษาความรู้ 

ต่าง ๆ ได้ จาก E-Learning รวมทั้งใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ หลังเลิกเรียนในการฝึกเล่นทีม

เนตบอล 

หมายเหต ุ หลกัของสขุอนามยั คือ  

1. การลา้งมือใหส้ะอาด   

2. ด่ืมน า้ดบักระหาย   

3. นั่งพกัลดความเหน่ือยลา้ 
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ใบงานในกิจกรรม “แม่นจัง ปังจริง” (Accuracy Game) 
 
มีวิธีการเล่น ดังนี ้

  1. กิจกรรมจะประกอบไปดว้ยทัง้หมด 5 ฐาน และเป็นฐานเกี่ยวกบัความแม่นย าทัง้สิน้ แต่

อุปกรณ์ท่ีใช้แตกต่างกันและมีความหลากหลายในเร่ืองของน า้หนัก  ซึ่งแต่ละฐานมีรายละเอียด

ดงันี ้

  1.1 ฐานยิงธนู (Archery) 
        ยิงธนใูหเ้ขา้เป้า และนบัคะแนนตามตวัเลขท่ีลกูธนติูดอยู่ท่ีเป้า 

 
  1.2 ฐานโยนบอลสี (Mini Ball) 

       โยนบอลเขา้ตะกรา้ใหม้ากท่ีสดุ และนบัคะแนนตามจ านวนลกูบอลท่ี

เขา้ตะกรา้ 
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  1.3 ฐานตีกอลฟ์ (Golf) 

        ตีกอลฟ์ใหเ้ขา้ห่วง โดยห่วงจะมีคะแนนแตกต่างกัน คือ ห่วงสีเหลือง 

มีค่าเท่ากบั  

        1 คะแนน ห่วงสีฟ้า มีค่าเท่ากับ 2 คะแนน และสีแดง มีค่าเท่ากับ 3 

คะแนน 

 
  1.4 ฐานโยนห่วง (Hoop) 

       โยนห่วงใหค้ลอ้งกรวยท่ีวาง โดยมีความยากง่ายแตกต่างกนั คือ ห่วง

ท่ีอยู่ชัน้ล่าง มีค่าเท่ากบั 10 คะแนน ห่วงท่ีอยู่ชัน้บน มีค่าเท่ากบั 20 คะแนน 
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  1.5 ฐานกลิง้/กระดอน (Rolling/Bouncing) 

       กลิ้ง หรือกระดอนลูกบอล ให้กระทบขวดน ้าจนล้มลง โดยผ่าน

อปุสรรค คือ  

        ห่วงฮลู่าฮปู   ซึ่ง ขวดน า้ 1 ขวด จะมีค่าเท่ากบั 5 คะแนน 

 
  

 2. แบ่งกลุ่มออกเป็น 5 กลุ่ม จ านวนเท่า ๆ กนั และตัง้ชื่อกลุ่ม 

 3. จากนัน้ใหน้กัเรียนช่วยกนัวางแผน และเลือกฐานท่ีคิดว่าตนเองชื่นชอบท่ีสดุ  
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 4. ครูก าหนดเวลาในการทดสอบแต่ละ 1 ฐาน คือ 3 นาที และพักในช่วงเปล่ียนฐาน 1 

นาที โดยใชส้ญัญาณนกหวีดในการเริ่ม และเปลี่ยนฐาน 

 5. ในระหว่างท่ีปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละฐานเสร็จ นักเรียนตอ้งช่วยกันรวมคะแนนในฐาน

นัน้ ๆ และส่งสมาชิกในทีมมา เพื่อมาลงคะแนนในแผ่นคะแนนรวม 

 
 6. เมื่อปฏิบติัครบทกุฐานแลว้ ครูใชส้ญัญาณนกหวีดเรียกนักเรียนมารวมกันทัง้หมด และ

ใหแ้ต่ละทีมช่วยกนัรวมคะแนนของตนเอง เพื่อหาทีมผูช้นะของเกม 

 7. เมื่อหาผูช้นะของเกมไดแ้ลว้ ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปส่ิงท่ีไดร้บั และลองประเมินผล

ในทีมตนเอง ว่ามีอะไรท่ีเป็นจุดแข็งของทีม และมีอะไรท่ีเป็นจุดอ่อนท่ีต้องแก้ไข ในการปฏิบัติ

กิจกรรมรว่มกนัครัง้ต่อไป 

 

หมายเหตุ  

 1. ในขณะท่ีเล่น และยังไม่หมดเวลา นักเรียนสามารถหยิบอปุกรณ์ต่าง ๆ มาเก็บคะแนน

เพิ่มขึน้เร่ือย ๆ ได ้โดยนบัคะแนนต่อจากของเดิม 

 2. ในระหว่างท่ีมีการพักในช่วงของการเปล่ียนฐาน ใหผู้เ้ล่นวางแผน และแบ่งคนออกมา

เพื่อท าการบนัทึกคะแนน และเก็บอปุกรณต่์าง ๆ ใหเ้ขา้ท่ีพรอ้มท่ีจะใหก้ลุ่มอื่นมาใชง้านไดต่้อไป 
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ตัวอย่าง กิจกรรมการเรียนรู้ (หน่วยการเรียนรู้ที่ 3) 
ชั่วโมงที่ 6 “กฎ กติกาการเล่นเนตบอล 5” (Netball rules 5) 
 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 

  1. ครูตรวจสอบความพรอ้ม ส ารวจจ านวนนักเรียน ชุดกีฬา รองเท้ากีฬา  และสอบถาม

เร่ืองสขุภาพ พรอ้มทัง้ย า้เร่ืองสขุอนามยัในระหว่างท่ีเรียนภาคปฏิบติัในสนาม เช่น การลา้งมือ ด่ืม

น า้ เป็นตน้ 

 2. ครูใหอ้บอุ่นร่างกายในรูปแบบการเคล่ือนไหวแบบใชอุ้ปกรณ์ ดว้ยวิธีการรบั -ส่งบอล 

แบบเคล่ือนท่ีต าแหน่ง โดยครูจะใชส้ญัญาณนกหวีดเพื่อเร่ิมให ้

 3. ใหน้กัเรียนยืนหนา้กระดานตามรูป และเรียงต าแหน่งตามจดุท่ีครูวางไว ้

 
 

 4. ครูทบทวน และอธิบายทิศทางในการเคล่ือนไหว และหนา้ท่ีของแต่ละต าแหน่ง 
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5. ครูส่งสัญญาณเร่ิม และสังเกตผูเ้รียน เมื่อเขา้ใจ และสามารถท าหนา้ท่ีของตนไดแ้ล้ว 

ครูจะเรง่จงัหวะ เพื่อใหน้กัเรียนเคล่ือนไหว ไปประจ าต าแหน่งต่าง ๆ เร็วขึน้ พรอ้มกับต าแหน่ง GS 

และ GA ตอ้งช่วยกนัท าคะแนนใหไ้ดก้่อน กลุ่มต่อไปจะวิ่งออกมา 

6. ครูใหน้กัเรียนท าประมาณคนละ 3-4 รอบ จากนัน้ใหน้กัเรียนพกั 5 นาที เพื่อสขุอนามยั 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (35 นาที) 

1. ครูใหน้ักเรียนจบักลุ่ม 7 คน และเลือกต าแหน่งท่ีตนชื่นชอบ ถา้หากมีเศษท่ีเหลือ ใหต้ัง้

เป็นกลุ่มใหม่ และเมื่อถึงเวลาเล่น ครูจะใหน้กัเรียนเลือกเพื่อคนไหน กลุ่มไหนก็ได ้

2. ครูทบทวน ต าแหน่งหนา้ท่ี กติกาพืน้ฐานท่ีนกัเรียนควรรู ้และควรจ าใหไ้ด ้ดว้ยประโยค

ท่ีท่องง่าย ไดแ้ก่ 

   2.1  Centre pass คือ การเร่ิมเกม หรือการส่งบอลเริ่มเล่น หลังจากลูกเขา้ โดยต าแหน่ง 

C  ต าแหน่งทัง้หมดตอ้งถกูตอ้ง หา้มใครเขา้แดนกลางก่อนสญัญาณนกหวีดเร่ิม 

  2.2  การส่งบอลเข้าเล่น คือ 1) เมื่อมีการฟาวล ์ผูเ้ล่นท่ีเป็นฝ่ายถูกกระท าเป็นคนส่ง 

ฝ่ายท่ีเป็นผูก้ระท า ยืนอยู่ขา้งๆ เหตุเกิดตรงไหนส่งตรงนั้น  2) เมื่อลูกออก ผูเ้ล่นท่ีเป็นฝ่ายท าลูก

ออก ยืนขา้ง ๆ ผูเ้ล่นท่ีไดส่้งลกูออกตรงไหนส่งหลังเสน้บริเวณนั้น โดยมีระยะห่างจากเสน้ไม่เกิน 3 

นิว้               

   2.3  Footwork คือ การลงเทา้ การถือบอลวิ่ง เทา้หลกัลากพืน้ 

  2.4  Replayed Ball คือ การจับบอลแล้วเล่นใหม่ก่อนสัมผัสผู้เล่นอื่น การเคาะบอล 2 

ครัง้ ท าคะแนนแลว้ลกูไม่กระทบแป้น แต่จบัลกูเพื่อเล่นต่อ  

  2.5  Contact คือ การปะทะ นั่นคือหา้มสมัผสัตวัผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้มในขณะถือบอล 

           Contact On Ball คือ การตี ทุบ ผลัก หรือการดึงบอลจากมือ ปัดบอลระหว่างท า

คะแนน 

   2.6  Held Ball คือ การถือบอลเกิน 3 วินาที 

   2.7  Short Pass คือ การส่งบอลสัน้ หรือการส่งบอลแบบมือต่อมือ 

    2.8  Kick Ball คือ การเตะ ซึ่งเกิดไดท้ัง้เจตนาและไม่เจตนา 

   2.9  Fall On Ball คือ การลม้ลงเพื่อครองบอล (ในการแข่งขนัใช ้Footwork) 
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   2.10 Obstruction คือ การป้องกันในระหว่างผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้มถือบอล หรือครอบครอง

บอล โดยมีระยะห่าง 0.9 เมตร หรือ 3 ฟุต  

   2.11 Over Third คือ การส่งบอลเกิน 2 แดนหรือขา้ม 2 เสน้ 

   2.12 Offside คือ การล า้แดน 

   2.13 Use the Goal คือ การเขย่าเสา 

3. ครูใหน้กัเรียนใส่เอี๊ยม ตามต าแหน่งท่ีตนถนดั และเหมาะสม จากการวิเคราะหต์วัผูเ้ล่น

ในสปัดาหท่ี์แลว้  

4. ครูท าการจบัทีม และเลือกคู่ในการแข่งขนัให้ 

6. จากนัน้ใหน้กัเรียนทัง้สองทีมลงสนาม โดยระหว่างแข่งขนั ครูจะรว่มเล่นดว้ย และจะ

คอยหยดุเกมเพื่ออธิบายเทคนิค วิธีการเล่น และการฟาลว์ท่ีเกิดขึน้ในระหว่างแข่งขนั เหมือนเดิม 

และส าหรบันกัเรียนท่ีผิดพลาดบ่อยครัง้ ครูจะใหแ้ยกชิด 5 ครัง้ หรือเพิ่มจ านวนไปเร่ือย ๆ ตาม

สภาพรา่งกายของนกัเรียน เพื่อฝึกความแข็งแรง และความอดทน ตลอดจนใหน้กัเรียนจดจ า 

เรียนรูจ้ากการวางแผน และสามารถแกไ้ขสถานการณต่์าง ๆ ใหดี้ขึน้ได ้

7. ครูใหน้ักเรียนแข่งขันดว้ยวิธีการต่อทีม คือ ทีมไหนเล่นแพ ้ทีมนั้นออกเลย เพื่อใหที้มท่ี

แพก้ลบัไปวางแผน และกลบัแกม้ือใหม่ ท าอย่างไรใหไ้ม่เสียลกูเร็ว หรือท าอย่างไรใหช้นะบา้ง ส่วน

ทีมชนะ จะตอ้งคงความแข็งแกรง่ของรา่งกาย ความสามคัคี และพยงุใหที้มชนะต่อไป ซึ่งส่ิงส าคัญ

ท่ีทัง้สองทีมตอ้งมี คือ การวางแผน และวิเคราะหค์วามสามารถของเพื่อนแต่ละคนได ้เพื่อใชใ้นการ

แกส้ถานการณ ์และความผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ในสนาม 

8. เมื่อเหลือเวลาประมาณ 5-7 นาที ครูใหน้ักเรียนจับทีมหอ้ง 1 ทีม และครูเลือกนักเรียน

มาอยู่ทีมครูอีก 1 ทีม จากการสังเกตความสามารถของเพื่อนตลอดระยะเวลา 5 สปัดาหท่ี์ผ่านมา 

เพื่อท าการแข่งขันกัน หากทีมไหนท าคะแนนได ้2 คะแนนก่อน ทีมนั้นชนะ ส่วนทีมแพ ้แยกชิด 50 

ครัง้ เพื่อฝึกความแข็งแรง และความอดทนต่อความผิดพลาดของตนเอง เรียนรูจ้ากการมีน า้ใจเป็น

นกักีฬา จากนัน้ครูถึงใหน้กัเรียนพกั 5 นาที เพื่อสขุอนามยั 

ขั้นสรุป (5 นาที) 

1. นกัเรียนและครูรว่มกนัสรุปส่ิงท่ีไดร้บัจากการเรียน และปฏิบติักิจกรรมทัง้หมดในวนันี ้

โดยการใชค้ าถาม รว่มกบัสถานการณจ์ากประสบการณจ์ริงรว่ม  
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   สิ่งที่ได้รับจากกิจกรรม คือ 

 
 

2. ครูใหน้กัเรียนใชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชน ์หลงัเลิกเรียนในการฝึกเล่นทีมเนตบอล 

 

หมายเหต ุ หลกัของสขุอนามยั คือ  

1. การลา้งมือใหส้ะอาด   

2. ด่ืมน า้ดบักระหาย   

3. นั่งพกัลดความเหน่ือยลา้ 
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ภาคผนวก ง 

เคร่ืองมือวัดและประเมินผล 
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แบบทดสอบความรู้วิชาพลศึกษา ในกจิกรรมกีฬาเนตบอล 
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
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แบบทดสอบความรู้วิชาพลศึกษา ในกจิกรรมกีฬาเนตบอล 
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

ค าชีแ้จง ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถกูตอ้งท่ีสดุ แลว้กาเครื่องหมาย X ลงในกระดาษค าตอบให้

ตรงหมายเลขขอ้และตวัอกัษรของค าตอบท่ีเลือก 

1.  กีฬาพืน้ฐานท่ีน าไปสู่กีฬาเนตบอล คือกีฬาชนิดใด   

     ก. แชรบ์อล               ข. แฮนดบ์อล   

     ค. บาสเกตบอล          ง. อเมริกนัฟุตบอล 

2.  ขอ้ใดกล่าวถึงการเล่นกีฬาเนตบอลไดดี้ท่ีสุด 

     ก. กีฬาที่ฝึกภาวะการเป็นผูน้  าในแต่ละบุคคล   

     ข. กีฬาที่ตอ้งสรา้งความรว่มมือรว่มใจ และการเป็นทีมเวิรค์ 

     ค. กีฬาที่ส่งเสริมการเล่นในแต่ละบุคคล เพื่อใหบ้รรลผุลส าเร็จ 

     ง. กีฬาที่ตอ้งอาศยัความสามารถของแต่ละบคุคล เพื่อใหบ้รรลุผลส าเร็จ 

3.  ต าแหน่งผูเ้ล่นทีมเนตบอลมีทัง้หมดกี่ต าแหน่ง   

     ก. 5  ต าแหน่ง            ข. 7  ต าแหน่ง   

     ค. 9  ต าแหน่ง         ง. 11  ต าแหน่ง 

4. ขอ้ใดเป็นการแบ่งเขตพืน้ท่ีสนามในการเล่นกีฬาเนตบอล   

     ก. 3  ส่วน  5  เขตแดนพืน้ท่ีการเล่น   ข. 3  ส่วน  3  เขตแดนพืน้ท่ีการเล่น 

     ค. 5  ส่วน  5  เขตแดนพืน้ท่ีการเล่น   ง. 5  ส่วน  3  เขตแดนพืน้ท่ีการเล่น 

5.  ขอ้ใดกล่าวถึงลกัษณะเด่นของการเล่นกีฬาเนตบอลไดถ้กูตอ้ง 

     ก. ต าแหน่งผูเ้ล่นสามารถเปล่ียนไดต้ลอดเวลาในขณะท าการแข่งขนัในสนาม 

     ข. ต าแหน่งผูเ้ล่นสามารถเล่นไดเ้ฉพาะเขตพืน้ท่ีท่ีก าหนดใหเ้ท่านัน้ 

     ค. ขณะท าการแข่งขนัสามารถลดหรือเพิ่มจ านวนผูเ้ล่นในสนามได ้ 

     ง. การเล่นบอลท่ีสามารถท าบอลตกแลว้เก็บมาเล่นใหม่ไดโ้ดยผูเ้ล่นคนเดิม 

6.  การส่งลกูบอลในลกัษณะใดท่ีมีความแม่นย ามากท่ีสดุ และเป็นพืน้ฐานในการส่งลกู  

     ก.  การส่งลกูบอลสองมือระดบัอก             ข.  การส่งลกูสองมือล่าง   

     ค.  การส่งลกูสองมือเหนือศีรษะ                ง.  การส่งลกูมือเดียวเหนือไหล่ 
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7.  การปฏิบติัทกัษะการรบัส่งบอลแบบ 4 ทิศทาง เป็นการฝึกเพื่อเสริมสรา้งสมรรถภาพทางกาย    

     ดา้นใด 

     ก. ความเร็ว       ข. ความคล่องแคล่วว่องไว 

     ค. ความแข็งแรงของกลา้มเนือ้แขน   ง. ความแข็งแรงของกลา้มเนือ้ขา 

8.  กจิกรรมใดท่ีช่วยเสริมสรา้งสมรรถภาพดา้นความแข็งแรงและอดทนต่อระบบไหลเวียนเลือด  

     และระบบหายใจมากท่ีสดุ 

     ก. การฝึกทกัษะการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน   ข. การฝึกทกัษะการยิงประต ู  

     ค. การฝึกทกัษะการรบั-ส่งบอล 4 ทิศทาง  ง. การฝึกทกัษะการเล่นทีม 

9.  การฝึกทกัษะการรบั-ส่งบอล มีความสมัพนัธก์บัการเคล่ือนไหวในรูปแบบใดมากท่ีสดุ  

     ก. การเคล่ือนไหวแบบอยู่กบัท่ี          ข. การเคล่ือนไหวแบบเคล่ือนท่ี 

     ค. การเคล่ือนไหวแบบใชอ้ปุกรณ ์     ง. การเคล่ือนไหวแบบผสมผสาน 

10. การกระโดดเขย่ง (Hopping) มีความสมัพนัธก์บัการเคล่ือนไหวในรูปแบบใดมากท่ีสดุ  

     ก. การเคล่ือนไหวแบบอยู่กบัท่ี          ข. การเคล่ือนไหวแบบเคล่ือนท่ี 

     ค. การเคล่ือนไหวแบบใชอ้ปุกรณ ์     ง. การเคล่ือนไหวแบบผสมผสาน 

11. หากนับต าแหน่งการยืนของ GS เป็นแดนท่ี 1 ผูเ้ล่นต าแหน่งใดท่ีสามารถวิ่งได้ในเขตแดนท่ี  

      1 - 2 - 3  

     ก. GD               ข. GS                 

     ค. C           ง. GA 

12. ต าแหน่งใดท่ีท าหน้าท่ีเป็นทั้งฝ่ายรุก และฝ่ายรับของทีม และสามารถวิ่งได้ในเขตแดนท่ี  

      2 - 3 - 4  

     ก. WING DEFENSE            ข. GOAL DEFENSE         

     ค. GOAL KEEPER          ง. CENTER 

13. ต าแหน่งผูเ้ล่นกีฬาเนตบอลท่ีมีความส าคญัในแดนรบัมากท่ีสุด คือขอ้ใด   

     ก. GK ,GD ,C            ข. GS ,GK ,C   

     ค. GA ,WD ,C          ง. GA ,GS ,C 
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14. ต าแหน่งผูเ้ล่นกีฬาเนตบอล ต าแหน่งใดมีหนา้ท่ีท าคะแนนใหก้บัทีม 

     ก. GS และ GA                         ข. GS และ GK                  

     ค. GD และ GA         ง. GD และ GK 

15. A ส่งบอลให ้B ในทีมเดียวกนัแต่ B จบับอลและท าการเคาะบอล 2 ครัง้ ตามกติกาเนตบอล  

     กรรมการจะชีข้าดอย่างไร   

     ก. ใหฟ้าลว์ Over third    ข. ใหฟ้าลว์ Held Ball  

     ค. ใหฟ้าลว์ Footwork    ง. ใหฟ้าลว์ Replayed Ball 

16. จากเหตกุารณ ์C ส่งบอลจากแดน 3 ไปยงัแดน 5 เหตกุารณนี์ ้ถา้นกัเรียนเป็นกรรมการสนาม   

      จะตดัสินอย่างไร   

     ก. ใหฟ้าลว์ Over third    ข. ใหฟ้าลว์ Held Ball  

     ค. ใหฟ้าลว์ Footwork    ง. ใหฟ้าลว์ Replayed Ball 

17. แดง ส่งบอลให ้ชมพ ูแต่ชมพรูบับอลได ้และเสียหลกัลม้ลงไปสนาม ตามกติกาเนตบอล  

     กรรมการจะชีข้าดอย่างไร   

     ก. ใหฟ้าลว์ Contact On Ball    ข. ใหฟ้าลว์ Held Ball  

     ค. ใหฟ้าลว์ Fall On Ball    ง. ใหฟ้าลว์ Kick Ball 

18. ลีนา ส่งบอลให ้พิง้กี ้แต่รวิเขา้มาแย่งลกู และผลกัพิง้กีจ้นลม้ลงไปนอนกบัพืน้ ลกูกระเด็น 

      โดนพิง้กี ้และออกนอกสนาม ตามกติกาการเร่ิมส่งบอล ขอ้ใดถกูตอ้ง   

     ก. ผูต้ดัสินเป่านกหวีดแลว้ใหผู้เ้ล่น ทีมลีนา ส่งบอลต่อ ณ จดุท่ีใกลพ้ิง้กีล้ม้ลงไปนอน 

     ข. ผูต้ดัสินเป่านกหวีดแลว้ใหผู้เ้ล่น ทีมรวิ ส่งบอลต่อ ณ จดุท่ีใกลพ้ิง้กีล้ม้ลงไปนอน 

     ค. ผูต้ดัสินเป่านกหวีดแลว้ใหผู้เ้ล่น ทีมพิง้กี ้ส่งบอลต่อ ณ จดุท่ีลกูออก 

     ง. ผูต้ดัสินเป่านกหวีดแลว้ใหผู้เ้ล่น ทีมรวิ ส่งบอลต่อ ณ จดุท่ีลกูออก 

19. ขอ้ใดเป็นปัจจยัส าคญัต่อการเสริมสรา้งก าลงัใจของทีมในการเล่นกีฬาเนตบอลมากท่ีสุด 

     ก. กองเชียร ์             ข. กรรมการผูต้ดัสิน   

     ค. ความสามารถเฉพาะบุคคล    ง. ความสามคัคี 
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20. ขอ้ใดแสดงถึงมารยาทของนกักีฬาและกองเชียรท่ี์ดี ไดอ้ย่างถกูตอ้งและเหมาะสมท่ีสดุ 

     ก. นกักีฬาและกองเชียรส่์งเสียงโห่รอ้งเมื่อจบการแข่งขนั 

     ข. นกักีฬาและกองเชียรพ์ยายามส่งเสียงท าตวัเป็นผูต้ดัสินเสียเองในระหว่างการแข่งขนั 

     ค. นกักีฬาและกองเชียรจ์บัมอืผูเ้ล่น และไหวผู้ฝึ้กสอนของทีมฝ่ายตรงขา้มเมื่อจบการแข่งขนั 

     ง. นกักีฬาและกองเชียร ์ปาขวดน า้และอาหารเขา้ในสนามเมื่อเกิดความไม่พอใจในระหว่างการ  

         แข่งขนั 

 

เฉลยแบบทดสอบความรู ้

ข้อ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

ค ข ข ก ข ก ข ง ค ข 

ข้อ 
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

ง ง ก ก ง ก ค ก ก ค 

 

เกณฑ ์การตัดสนิ จากคะแนนเตม็ 20 คะแนน เมื่อเทียบระดับคุณภาพ 
  18 - 20   คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ  ดีมาก (17.50 - 20)  

  16 – 17  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ  ดี (15.50 - 17.49) 

  14 – 15  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ  ปานกลาง (13.50 – 15 49) 

 12 – 13  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ  พอใช้ (11.50 – 13.49) 

 ต ่ากว่า 11 คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ  ปรับปรุง (<11.49) 
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แบบทดสอบทักษะเคลื่อนไหวในรูปแบบฐาน “Circuit Training” 
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
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แบบทดสอบทักษะเคลื่อนไหวในรูปแบบฐาน “Circuit Training”  

กิจกรรมจะประกอบไปดว้ยทัง้หมด 6 ฐาน และเป็นฐานท่ีมีลกัษณะการเคล่ือนไหว และ

ความยากง่ายที่แตกต่างกนั ซึ่งแต่ละฐานมีรายละเอียดดงันี ้

1.  วิ่งซิกแซก  

  ซิกแซกออ้มผ่านแต่ละกรวย เมื่อถึงกรวยอนัสดุทา้ย ใหว้ิ่งตรงกลบัมาท่ีจดุเร่ิมตน้ 

 

2.  หลบหลีกส่ิงกีดขวาง 

   กา้วเทา้ลงน า้หนกัทีละขา้ง สลบัซา้ยขวา โดยเริ่มจากเทา้ขวา กระโดดเฉียงตวัไป 

     ทางขวาและขาซา้ย ใหก้ระโดดเฉียงตวัไปทางซา้ย 
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3.  บนัไดลิง 

    บนัไดท่ี 1  วิ่งกา้วตามชอ่งสลบัซา้ยขวาเหมอืนกา้วเทา้ปกติ 

    บนัไดท่ี 2  กระโดดขาคู่ชิดกนัเขา้ช่องแรก และช่องถดัไปใหก้ระโดดอา้ขาทัง้สองขา้ง 

                                ออกนอกบนัได สลบัไปจนถึงช่องสดุทา้ย 

 

4.  กระโดดขาคู่ 

    กระโดดขา้มรัว้กระโดดท่ีมีความสงู 30 เซนติเมตร ดว้ยขาคู่ เมื่อถึงรัว้อนัสดุทา้ย  

    ใหอ้อ้มกรวย และวิ่งกลบัมาท่ีจดุเร่ิมตน้ 

 

5.  เคล่ือนไหว รบั-ส่งบอล 2 ทิศ 

    ส่งบอลดว้ยวิธีการส่งลกูสองมือระดบัอก ใหเ้พื่อฝ่ังตรงขา้ม จากนัน้ใหว้ิ่งไปต่อแถว 

         ฝ่ังท่ีเราส่งลกูออกไป วนไปเร่ือยๆ จนสญัญาณนกหวีดเป่าหมดเวลา 
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6.  ตารางเกา้ช่อง 

    กา้วเทา้เป็นรูปดาวกระจาย คนละ 10 รอบ โดยแต่ละรอบ พกัโดยการนบั 1-30 ในใจ  

     และเร่ิมท ารอบใหม่ต่อไป ขัน้ตอน คือ 

  - เร่ิมจากยืนท่ีช่องเลข 5 และกา้วเทา้ขวาไปชอ่งเลข 9 เทา้ซา้ยไปชอ่งเลข 1 

      - กลบัมาท่ีช่องเลข 5 ดว้ยเทา้ขวา ก่อนและซา้ยตาม  

  - จากนัน้กา้วเทา้ขวาไปช่องเลข 3 เทา้ซา้ยไปช่องเลข 7 

                        - และกลบัมาท่ีชอ่งเลข 5 เหมือนเดิม 
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แบบประเมินผล ทักษะเคลื่อนไหวในรูปแบบฐาน “Circuit Training”  

เลขที่ / ช่ือ 

รายการ และระดับคะแนน 

รวม 
การว่ิง การหลบ

หลีกสิ่งกีด
ขวาง 

การกระโดด การ
เคลื่อนไหว

แบบ 
ใช้อุปกรณ์ 

ความ
คล่องแคล่ว

ว่องไว 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 15 

1.                 

2.                  

3.                 

4.                 

5.                 

6.                 

7.                 

8.                 

9.                 

10.                 

11.                 

12.                 

13.                 

14.                 

15.                 

…                 

 

                                                                 ลงชื่อ .................................................... ผูป้ระเมนิ 

                                                                          ................ /................ /.............. 
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เกณฑ ์การตัดสนิ จากคะแนนเตม็ 5 คะแนน  

  ผลรวม 13 - 15       คะแนน หมายถึง   5  คะแนน  

  ผลรวม 10 - 12       คะแนน หมายถึง   4  คะแนน  

  ผลรวม  7 - 9        คะแนน หมายถึง   3  คะแนน  

  ผลรวมต ่ากว่า  7     คะแนน หมายถึง   2  คะแนน  

คะแนนที่ได้ เมื่อเทียบระดับคุณภาพ  

 4.5 – 5       คะแนน  มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก 

 3.5 – 4.49      คะแนน  มีระดบัคณุภาพ  คือ ด ี

 2.5 – 3.49      คะแนน  มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช้ 

 ต ่ากว่า 2.5     คะแนน  มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรับปรุง 
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แบบทดสอบความแมน่ย า ด้วยทักษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดับอก  
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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แบบทดสอบความแมน่ย า ด้วยทักษะการรบั-ส่งบอลสองมือระดับอก 

การทดสอบทกัษะ มีขัน้ตอนดงันี ้ 

  1. ยืนดว้ยระยะจากจดุทดสอบถึงผนงั เป็นระยะ 4 เมตร    

  2. เป้าหมายท่ีใชใ้นการทดสอบ วัดระยะจากพืน้ถึงต าแหน่งเป้าทดสอบ เป็นระยะ 1.50 

เมตร 

  3. ครูอธิบายชีแ้จง พรอ้มสาธิตลกัษณะการจบัลกูบอล เทคนิค และท่าทางการรบั-ส่งบอล  

อีก 1 ครัง้ 

  4. ยืนประจ าจดุเตรียมสอบตามเลขท่ี ส่วนคู่ซอ้มของตวัเองใหช้่วยเพื่อนเก็บลกู 

5. ท าการทดสอบส่งลกูบอล ในแนวเสน้ตรงระดบัหนา้อก ไปยงัต าแหน่งเป้าทดสอบ  

ลกูบอลสะทอ้นและกระดอนพืน้กลบัมา นกัเรียนท่ีรบัการทดสอบตอ้งรบัใหไ้ด ้โดยท่ีไม่เคล่ือน     

เทา้เกิน 3 กา้ว 
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แบบประเมินผล ความแม่นย า ด้วยทักษะการรับ-ส่งบอลสองมือระดับอก  

เลขที/่ชื่อ คร้ังที่ 1 คร้ังที่ 2 หมายเหต ุ
จ านวนลูก คะแนน จ านวนลูก คะแนน 

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

6.      

7.      

8.      

9.      

10.      

11.      

12.       

13.      

14.      

15.      

...      

                                                                 ลงชื่อ .................................................... ผูป้ระเมนิ 

                                                                            ................ /................ /.............. 
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เกณฑ ์การตัดสนิ จากคะแนนเตม็ 5 คะแนน  

  จ านวน   15 ลกูขึน้ไป หมายถึง   5  คะแนน  

  จ านวน   12 - 14  ลกู   หมายถึง   4  คะแนน  

  จ านวน   9 - 11 ลกู   หมายถึง   3  คะแนน  

  จ านวนนอ้ยกว่า  8 ลกูลงไป หมายถึง   2  คะแนน  

คะแนนที่ได้ เมื่อเทียบระดับคุณภาพ  

 4 - 5  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก 

 3 - 3.99  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ด ี

 2 - 2.99  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้

 ต ่ากว่า 2 คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรับปรุง 
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แบบทดสอบความแมน่ย า ด้วยทักษะการท าคะแนน 
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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แบบทดสอบความแมน่ย า ด้วยทักษะการท าคะแนน 

การทดสอบทกัษะการท าคะแนน มีขัน้ตอนดงันี ้ 

 1. ทดสอบทกัษะการท าคะแนน โดยเริ่มยืนในเขตแดนส าหรบัท าประตู (หวักระโหลก) 

 2. สามารถยืน ณ จดุท่ีคิดว่าแม่นย าท่ีสดุ หรือเคล่ือนท่ีเปลี่ยนจดุท่ีท าคะแนนได ้แต่หา้ม

ออกจากเขตแดนส าหรบัท าประต ูและอยู่ภายในเวลาท่ีก าหนด ภายในเวลา 30 วินาที  

            3. ท าคะแนนใหม้ากท่ีสดุ เท่าท่ีจะสามารถท าได ้นบัจากท่ีครูใหส้ญัญาณ และเร่ิมจบัเวลา 

 4. ครูใหเ้พื่อน 5 คน ช่วยกนัเก็บ และส่งบอลใหก้บัผูท่ี้ทดสอบ 
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แบบประเมินผลความแม่นย า ด้วยทักษะการท าคะแนน  

เลขที/่ชื่อ คร้ังที่ 1 คร้ังที่ 2 หมายเหต ุ
จ านวนลูก คะแนน จ านวนลูก คะแนน 

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

6.      

7.      

8.      

9.      

10.      

11.      

12.      

13.      

14.      

15.      

...      

 

                                                                  ลงชื่อ .................................................... ผูป้ระเมนิ 

                                                                            ................ /................ /.............. 
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เกณฑ ์การตัดสนิ /ระดับคุณภาพ 10 คะแนน  

  จ านวน   10 ลกูขึน้ไป หมายถึง           10  คะแนน       

  จ านวน   8 - 9  ลกู   หมายถึง   9  คะแนน       

  จ านวน   6 - 7 ลกู   หมายถึง   8  คะแนน         

  จ านวน   4 - 5  ลกู    หมายถึง   7  คะแนน       

จ านวน   2 - 3  ลกู    หมายถึง   6  คะแนน  

  จ านวนนอ้ยกว่า  2 ลกูลงไป  หมายถึง   5  คะแนน       

คะแนนที่ได้ เมื่อเทียบระดับคุณภาพ  

 8.5 - 10  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก 

 7.5 - 8.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ด ี

 6.5 - 7.49 คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปานกลาง 

  5.5 - 6.49 คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้

          ต ่ากว่า 5.5  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรับปรุง 
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แบบทดสอบ ทักษะการเลน่ทีมขั้นพืน้ฐาน 
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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แบบประเมินผล ทักษะการเล่นทมีขั้นพืน้ฐาน 

เลขที่ / ชื่อ 

รายการ และระดับคะแนน 

รวม 
การรับ-ส่งลูก 

มีความ
หลากหลาย 
เหมาะสมกับ
สถานการณ ์

ความแข็งแรง 
และความ
อดทนต่อ

สภาพแวดล้อม
ต่างๆ 

การใช้ทักษะ
การ

เคล่ือนไหว 
ในรูปแบบ
ต่างๆ 

ความรู้ความ
เข้าใจในกฎ
ของการ
แข่งขัน 

การมีส่วน
ร่วมในช้ัน
เรียน 

2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 10 

1.            

2.             

3.            

4.            

5.            

6.            

7.            

8.            

9.            

10.            

11.            

12.            

13.            

14.            

15.            

…            

ลงชื่อ .................................................... ผูป้ระเมิน 

                                                                       ................ /................ /.............. 
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เกณฑ ์การตัดสนิ /ระดับคุณภาพ 10 คะแนน  

  ผลรวม  9 - 10   คะแนน   หมายถึง 10  คะแนน  

  ผลรวม  8           คะแนน   หมายถึง  9  คะแนน  

  ผลรวม  7        คะแนน   หมายถึง  8  คะแนน  

    ผลรวม  6        คะแนน   หมายถึง  7 คะแนน  

ผลรวม  5        คะแนน   หมายถึง  6 คะแนน  

  ผลรวมต ่ากว่า  5     คะแนน   หมายถึง  5  คะแนน  

คะแนนที่ได้ เมื่อเทียบระดับคุณภาพ  

 8.5 - 10   คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก 

 7.5 - 8.49   คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ด ี

 6.5 - 7.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปานกลาง 

  5.5 - 6.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้

          ต ่ากว่า 5.5   คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรับปรุง 
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แบบทดสอบ ทักษะการเลน่ทีม 

ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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แบบประเมินผล ทักษะการเล่นทมี 

เลขที่ / ชื่อ 

รายการ และระดับคะแนน 

รวม 
การรับ-ส่งลูก 

มีความ
หลากหลาย 
เหมาะสมกับ
สถานการณ ์

ความแข็งแรง 
และความ
อดทนต่อ

สภาพแวดล้อม
ต่างๆ 

การ
เคล่ือนไหว 
ตรงตาม
ต าแหน่ง 

ความรู้ความ
เข้าใจใน 
กฎ กติกา  
การแข่งขัน 

การมีส่วน
ร่วมในช้ัน
เรียน 

2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 10 

1.            

2.             

3.            

4.            

5.            

6.            

7.            

8.            

9.            

10.            

11.            

12.            

13.            

14.            

15.            

…            

ลงชื่อ .................................................... ผูป้ระเมิน 

                                                                        ................ /................ /.............. 

 



  269 

เกณฑ ์การตัดสนิ /ระดับคุณภาพ 10 คะแนน  

  ผลรวม  9 - 10   คะแนน   หมายถึง 10  คะแนน  

  ผลรวม  8           คะแนน   หมายถึง  9  คะแนน  

  ผลรวม  7        คะแนน   หมายถึง  8  คะแนน  

    ผลรวม  6        คะแนน   หมายถึง  7 คะแนน  

ผลรวม  5        คะแนน   หมายถึง  6 คะแนน  

  ผลรวมต ่ากว่า  5     คะแนน   หมายถึง  5  คะแนน  

คะแนนที่ได้ เมื่อเทียบระดับคุณภาพ  

 8.5 - 10   คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก 

 7.5 - 8.49   คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ด ี

 6.5 - 7.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปานกลาง 

  5.5 - 6.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้

          ต ่ากว่า 5.5   คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรับปรุง 
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แบบประเมินคุณภาพชิน้งาน 

ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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แบบประเมินคุณภาพชิน้งาน 

ชื่อ-สกุล...........................................................................เลขท่ี.....................ชัน้..................... 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
คะแนน 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
รูปภาพ สวยงามมี

ความคิด 

สรา้งสรรคดี์มาก 

ท างานสะอาด 

เรียบรอ้ยดีมาก 

สวยงามมี 

ความคิด 

สรา้งสรรคดี์ 

ท างานสะอาด 

เรียบรอ้ยดี 

สวยงามมี

ความคิด 

สรา้งสรรคพ์อใช ้

ท างานสะอาด 

เรียบรอ้ยพอใช ้

สวยงามมี 

ความคิด 

สรา้งสรรค ์

ปรบัปรุง ท างาน

สะอาด 

เรียบรอ้ย 

ปรบัปรุง 

 

เน้ือเร่ือง - เขียนเนือ้เรื่อง 

เป็นไปตามล าดับ 

ขัน้ตอนดีมาก  

- เนือ้เรื่องถกูตอ้ง 

ชดัเจนดีมาก  

- ภาพกบัค า

บรรยาย 

สอดคลอ้งกนัดี

มาก 

- เขียนเนือ้เรื่อง 

เป็นไป

ตามล าดบั 

ขัน้ตอนดี  

- เนือ้เรื่อง

ถกูตอ้งชดัเจนดี  

- ภาพกบัค า

บรรยาย 

สอดคลอ้งกนัดี 

- เขียนเนือ้เรื่อง

ไม ่เป็นไป

ตามล าดบั 

ขัน้ตอน  

- เนือ้เรื่องถกูตอ้ง 

ชดัเจนพอใช ้ 

- ภาพกบัค า

บรรยาย

สอดคลอ้ง กนั

พอใช ้

- เขียนเนือ้เรื่อง  

ไม่เป็นไป

ตามล าดบั 

ขัน้ตอน  

- เนือ้เรื่องไม่

ถกูตอ้ง  

- ภาพกบัค า

บรรยายไม่

สอดคลอ้งกนั 

 

แหล่งอ้างอิง มีแหล่งอา้งอิง 3 

แหล่งขึน้ไป เขียน

ไดถ้กูตอ้ง ตาม

หลกัการ 

มีแหล่งอา้งอิง 2 

แหล่งขึน้ไป 

เขียนไดถ้กูตอ้ง

ตามหลกัการ 

มีแหล่งอา้งอิง 1 

แหล่งขึน้ไป เขียน

ไดถ้กูตอ้งตาม

หลกัการ 

มีแหล่งอา้งอิง 1 

แหล่ง เขียนไม่

ถกูตอ้ง ตาม

หลกัการ 

 

รวม  

    ลงชื่อ .................................................... ผูป้ระเมิน 

                                                                           ................ /................ /.............. 
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เกณฑ ์การตัดสนิ จากคะแนนเตม็ 5 คะแนน  

  จ านวน   15 ลกูขึน้ไป หมายถึง   5  คะแนน  

  จ านวน   12 - 14  ลกู   หมายถึง   4  คะแนน  

  จ านวน   9 - 11 ลกู   หมายถึง   3  คะแนน  

  จ านวนนอ้ยกว่า  8 ลกูลงไป หมายถึง   2  คะแนน  

คะแนนที่ได้ เมื่อเทียบระดับคุณภาพ  

 4.5 – 5  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก 

 3.5 – 4.49 คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ด ี

 2.5 – 3.49 คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้

 ต ่ากว่า 2.5 คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรับปรุง 
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แบบประเมิน ทักษะการคิดสร้างสรรค ์
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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แบบประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค ์

ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑแ์ละคะแนน 

4 3 2 1 

คิดอย่าง
คล่องแคล่ว 

ตอบไดต้รงประเด็น 

ถกูตอ้ง 90% ขึน้ไป 

ตามเวลาที่ก าหนด 

ตอบไดต้รงประเด็น 

ถกูตอ้ง 70% ขึน้ไป 

ตามเวลาที่ก าหนด 

ตอบไดต้รงประเด็น 

ถกูตอ้ง 50% ขึน้ไป  

ตามเวลาที่ก าหนด 

ตอบไดต้รงประเด็น 

ถกูตอ้งต ่ากว่า 50%  

ขึน้ไป ตามเวลาที่

ก าหนด 

คิดยืดหยุ่น มีการคิดวิธี 

การแกปั้ญหา  

โดยการดดัแปลง 

จากส่ิงที่มีอยู่มาใช ้

ทดแทนส่ิงที่ขาด ได้

อย่างหลากหลายวิธี 

มีการคิดวิธี 

การแกปั้ญหา  

โดยการดดัแปลง 

จากส่ิงที่มีอยู่มาใช้

ทดแทนส่ิงที่ขาดได ้

มีการคิดวิธี 

การแกปั้ญหา  

โดยการดดัแปลง 

จากส่ิงที่มีอยู่มาใช้

ทดแทนส่ิงที่ขาดได ้

แต่ยงัไม่เหมาะสม

กบับทเรียน 

ไม่สามารถคิดหา

วิธีการแกปั้ญหา 

โดยการดดัแปลง 

หรือน าส่ิงที่มีอยู่มา

ใชท้ดแทนส่ิงที่ขาด

ไดเ้ลย 

คิดริเร่ิม คิดแปลกใหม่

แตกต่างจากเดิม / 

ดดัแปลง  

/ ประยกุตใ์ชไ้ดอ้ย่าง

ถกูตอ้งเหมาะสม 

คิดแปลกใหม่

แตกต่างจากเดิม / 

ดดัแปลง 

/ ประยกุตใ์ชไ้ด้

อย่างถกูตอ้ง

เหมาะสม 

เป็นส่วนใหญ่ 

คิดแปลกใหม่

แตกต่างจากเดิม / 

ดดัแปลง  

/ ประยกุตใ์ชไ้ด้

อย่างถกูตอ้ง

เหมาะสม 

เป็นบางส่วน 

คิดแปลกใหม่

แตกต่างจากเดิม / 

ดดัแปลง  

/ ประยกุตใ์ชไ้ดอ้ย่าง

ถกูตอ้งเหมาะสมได ้

เป็นส่วนนอ้ย 

คิดอย่าง
ละเอียด
รอบคอบ 

บอกรายละเอียด

เกี่ยวกบัค าตอบ  

และสามารถเชื่อม

ความสัมพนัธ์ต่าง ๆ 

ไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

บอกรายละเอียด

เกี่ยวกบัค าตอบ  

และสามารถเชื่อม

ความสัมพนัธ์ต่าง ๆ 

ไดอ้ย่างถกูตอ้ง  

เป็นส่วนใหญ่ 

บอกรายละเอียด

เกี่ยวกบัค าตอบ  

และสามารถเชื่อม

ความสัมพนัธ์ต่าง ๆ 

ไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

เป็นบางส่วน 

บอกรายละเอียด

เกี่ยวกบัค าตอบ  

ไดเ้ป็นส่วนนอ้ย 

และไม่สามารถเชื่อม

ความสัมพนัธ์ต่าง ๆ 

ไดอ้ย่างถกูตอ้ง  
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เกณฑ ์การตัดสนิ /ระดับคุณภาพ 16 คะแนน  
  ผลรวม 13 – 16  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก  

  ผลรวม  9 - 12         คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดี  

  ผลรวม  5 - 8        คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้ 

  ผลรวมต ่ากว่า  5       คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรบัปรุง  

คะแนนที่ได้ เมื่อเทียบระดับคุณภาพ  

 12.5 – 16  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก 

 8.5 – 12.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ด ี

 5.5 – 8.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้

 ต ่ากว่า 5.5  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรับปรุง 
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แบบประเมิน ทักษะการคิดวิเคราะห ์
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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แบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห ์

ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑแ์ละคะแนน 

4 3 2 1 

การคิด
วิเคราะห ์

แจกแจง
องคป์ระกอบ 
และสามารถอธิบาย
ความสัมพนัธ์เชิง 
เหตผุลได ้พรอ้ม
ยกตวัอย่างประกอบ 
เพ่ือใหเ้ขา้ใจสาเหตุ 
ไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

แจกแจงองคป์ระกอบ
และสามารถอธิบาย
ความสัมพนัธ์เชิง 
เหตผุลได ้พรอ้ม
ยกตวัอย่างประกอบ 
เพ่ือใหเ้ขา้ใจสาเหต ุ
ไดอ้ย่างถกูตอ้ง
บางส่วน 

แจกแจง
องคป์ระกอบและ
สามารถอธิบาย
ความสัมพนัธ์เชิง 
เหตผุลได ้แต่ไม่
เหมาะสมกบั
สถานการณ์ 

แจกแจง
องคป์ระกอบ 
แต่ไม่สามารถ
อธิบาย
ความสัมพนัธ์เชิง 
เหตผุลได ้

การคิด 
อย่างมี

วิจารณญาณ 

วิเคราะห ์และ
ประเมินสถานการณ์
ดว้ยหลกัฐาน 
ที่หลากหลาย  
แลว้ลงขอ้สรุปได้
อย่างสมเหตสุมผล 

วิเคราะห ์และประเมิน
สถานการณด์ว้ย
หลกัฐาน  
แลว้ลงขอ้สรุป 
ไดอ้ย่างสมเหตุสมผล 

วิเคราะห ์และ
ประเมินสถานการณ์
ดว้ยหลกัฐาน  
แลว้ลงขอ้สรุปได ้
ไม่สมเหตสุมผล 

วิเคราะห ์และ
ประเมิน
สถานการณแ์ต่
ไม่มีหลกัฐาน 
ที่เป็นเหตผุล 
ในการลงขอ้สรุป 

การคิดอย่าง
เป็นระบบ 

จ าแนกองคป์ระกอบ 
และเชื่อมโยง 
ความสัมพนัธ์ของ 
องคป์ระกอบต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวเนื่องกนั 
อย่างเป็นระบบ 
ไดค้รบถว้น และ
ถกูตอ้ง 

จ าแนกองคป์ระกอบ 
และเชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์ของ
องคป์ระกอบต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวเนื่องกนั 
อย่างเป็นระบบ 
แต่ขาดรายละเอียด
บางส่วน 

จ าแนกองคป์ระกอบ
ได ้แต่เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์ของ
องคป์ระกอบต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวเนื่องกนัอย่าง
เป็นระบบได ้
ไม่ชดัเจน 

จ าแนก
องคป์ระกอบได ้
แต่ไม่สามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์
ขององคป์ระกอบ
ต่าง ๆ ทีเกี่ยว
เนื่องกนัได ้
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เลขที่ / ชื่อ 

รายการ และระดับคะแนน 
รวม 

การคิดวิเคราะห ์
การคิด 

อย่างมีวิจารณญาณ 
การคิดอย่างเป็น

ระบบ 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 12 

1.              

2.               

3.              

4.              

5.              

6.              

7.              

8.              

9.              

10.              

11.              

12.              

13.              

14.              

15.              

…              

    ลงชื่อ .................................................... ผูป้ระเมิน 

                                                                           ................ /................ /.............. 
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เกณฑ ์การตัดสนิ /ระดับคุณภาพ 12 คะแนน  

  ผลรวม 10 – 12  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก  

  ผลรวม  9 - 11         คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดี  

  ผลรวม  6 - 8        คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้ 

  ผลรวมต ่ากว่า  6       คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรบัปรุง  

คะแนนที่ได้ เมื่อเทียบระดับคุณภาพ  

 9.5 – 12  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก 

 8.5 – 10.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ด ี

 5.5 – 7.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้

 ต ่ากว่า 5.5  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรับปรุง 
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แบบประเมิน ความรับผดิชอบต่อการเรียน            
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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แบบประเมินความรับผดิชอบต่อการเรียน 

ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑแ์ละคะแนน 
3 2 1 

1. ความเอาใจใส ่
ต่อการเรียน 

เมื่อเกิดปัญหา หรือไม่
เขา้ใจบทเรียน ผูเ้รียน
มกัซกัถาม และ
พยายามคน้หาค าตอบ
อยู่เสมอ 

ส่วนใหญ่ เมื่อเกิด
ปัญหา หรือไม่เขา้ใจ
บทเรียน ผูเ้รียนมกั
ซกัถาม และพยายาม
คน้หาค าตอบ 

เมื่อเกิดปัญหา หรือไม่
เขา้ใจบทเรียน ผูเ้รียน
มกัซกัถาม และ
พยายามคน้หาค าตอบ 
บางครัง้ 

2. การเข้าห้องเรียน 
และส่งงานตามท่ี
ได้รับมอบหมาย 

ผูเ้รียนเขา้หอ้งเรียน 
และส่งงานท่ีไดร้บั
มอบหมาย  
ตรงตามเวลาทกุครัง้ 

ส่วนใหญ่ ผูเ้รียนเขา้
หอ้งเรียน และส่งงานท่ี
ไดร้บัมอบหมาย  
ตรงตามเวลาบ่อยครัง้ 

ผูเ้รียนเขา้หอ้งเรียน 
และส่งงานท่ีไดร้บั
มอบหมาย  
ตรงตามเวลาบางครัง้ 

3. การสืบเสาะ
แสวงหาความรู้ 

ผูเ้รียนสืบเสาะความรูท้ี่
เป็นประโยชนจ์าก
แหล่งขอ้มลูต่างๆ  
ที่เชื่อถือไดอ้ยู่เสมอ 

ผูเ้รียนสืบเสาะความรูท้ี่
เป็นประโยชนจ์าก
แหล่งขอ้มลูต่างๆ 
อยู่บ่อยครัง้ 

ผูเ้รียนสืบเสาะความรูท้ี่
เป็นประโยชนจ์าก
แหล่งขอ้มลูต่างๆ 
บางครัง้ 

4. ความพยายามและ
การเอาใจใส่ต่อการ
ปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

ผูเ้รียนมีความพยายาม 
และตัง้ใจในการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรูใ้ห้
ส าเร็จลลุ่วงทกุครัง้ 

ผูเ้รียนมีความพยายาม 
และตัง้ใจในการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรูใ้ห้
ส าเร็จลลุ่วง อยู่เสมอ 

ผูเ้รียนมีความพยายาม 
และตัง้ใจในการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรูใ้ห้
ส าเร็จลลุ่วงบางครัง้ 

5. การใช้และการเก็บ
อุปกรณก์ารเรียน 

ผูเ้รียนรูจ้กัใชอ้ปุกรณ์
อย่างคุม้ค่า และเก็บ
อปุกรณถ์กูที่  
เป็นระเบียบเรียบรอ้ย 
ทกุครัง้ 

ผูเ้รียนรูจ้กัใชอ้ปุกรณ์
อย่างคุม้ค่า และเก็บ
อปุกรณถ์กูที่  
เป็นระเบียบเรียบรอ้ย 
อยู่บ่อยครัง้ 

ผูเ้รียนรูจ้กัใชอ้ปุกรณ์
อย่างคุม้ค่า และเก็บ
อปุกรณถ์กูที่  
เป็นระเบียบเรียบรอ้ย
บางครัง้ 
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เกณฑ ์การตัดสนิ /ระดับคุณภาพ 15 คะแนน  

  ผลรวม 13 - 15  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก  

  ผลรวม 11 - 12         คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดี  

  ผลรวม  9 - 10        คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้ 

  ผลรวมต ่ากว่า  9       คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรบัปรุง  

คะแนนที่ได้ เมื่อเทียบระดับคุณภาพ  

 12.5 – 15  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก 

 10.5 – 12.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ด ี

 9.5 – 10.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้

 ต ่ากว่า 9.5  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรับปรุง 
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แบบประเมิน พฤติกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 

ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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เกณฑ ์การตัดสนิ /ระดับคุณภาพ 15 คะแนน  

  ผลรวม 13 - 15  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก  

  ผลรวม 11 - 12         คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดี  

  ผลรวม  9 - 10        คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้ 

  ผลรวมต ่ากว่า  9       คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรบัปรุง  

คะแนนที่ได้ เมื่อเทียบระดับคุณภาพ  

 12.5 – 15  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ดีมาก 

 10.5 – 12.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ด ี

 9.5 – 10.49  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ พอใช ้

 ต ่ากว่า 9.5  คะแนน   มีระดบัคณุภาพ  คือ ปรับปรุง 
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