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ชื่อเรื่อง การจดัการเรียนรูพ้ลศกึษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัท่ี 
มีต่อทกัษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา 
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การวิจัยครัง้นีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้กิจกรรมว่ายน ้าตาม

แนวคิดของเกมมิฟิเคชนัท่ีมีต่อทกัษะการว่ายน า้และการมีระเบียบวินยัของนักเรียนชัน้ประถมศกึษา และเปรียบเทียบผล
ของการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชันกับแบบปกติท่ีมีต่อทกัษะการว่ายน า้
และความมีระเบียบวินัย กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบางพลีพัฒนศึกษาลัย ประจ าปี
การศึกษา 2566 กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้ ไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster sampling)  แบ่งเป็น
กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 30 คน รวมกลุ่มตัวอย่าง 60 คน เครื่องมือท่ีใช้ ได้แก่ แผนการ
จดัการเรียนรูพ้ลศกึษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันและแบบปกติ แบบประเมินทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรี
สไตล ์และแบบวดัความมีระเบียบวินัย น าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะหผ์ลทางสถิติ หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ทดสอบสมมตุิฐานดว้ยสถิติค่าที ผลการวิจยั พบว่า 1) กลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่าย
น า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัท่ีมีต่อทกัษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัย หลงัการทดลองดีกว่าก่อนการทดลองอย่าง
มีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 2) หลงัการทดลองของกลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษาโดยใชก้ิจกรรมว่าย
น า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีทักษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัยดีกว่ากลุ่มควบคุมท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูพ้ล
ศกึษาแบบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
ค าส าคญั : เกมมิฟิเคชัน,ทกัษะการว่ายน า้,ความมีเบียบวินยั 
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The purposes of this study are as follows: (1) to compare the average scores of swimming 

skills and disciplines and before and after the experimental group, and physical education learning 
management were based on the concept of gamification. and a control group earning conventional teaching 
method; and (2) to compare the average scores of swimming skills and discipline after the experiment and 
between the group learning physical education learning management based on the concept of gamification 
and the control group learning with a conventional teaching method. A simple was selection from 60 Grade 
Four students at BangPhliPattanaSuksa School’, 30 students were assigned to the experimental group and 
30 students were assigned to the control group. The research instruments were composed of the following: 
(1) a physical education lesson plan based on the gamification concept; and (2) a discipline assessment. 
The data was analyzed by means, standard deviation and a t-test. The results of the research are as follows: 
(1) the average score of the swimming skills and discipline of the experimental group after the practice was 
significantly higher than before practice at the .05 level; and (2) the mean score of swimming skills and 
discipline of the experimental group after the practice was significantly higher than the control group at .05, 
better than the control group that received regular physical education classes, with a statistical significance 
of .05. 

 
Keyword : gamification swimming skills, Self-discipline 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พทุธศักราช 2542 ในมาตรา 6 ระบุไวว้่า การจดัการ

ศึกษานั้นจะต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
ความรู ้และคณุธรรม มีจริยธรรมและวฒันธรรมในการด ารงชีวิตอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสขุ 
และมาตรา 22 ระบุไวว้่า การจดัการศึกษาตอ้งยึดหลกัว่าผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูแ้ละ
พัฒนาตนเองได ้และถือว่าผูเ้รียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตอ้งส่งเสริมให้
ผูเ้รียนสามารถพฒันาศกัยภาพตามธรรมชาติ (ส านกังานปฏิรูปการศกึษา, 2545) 

กระแสการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ที่หลั่งไหลเขา้สูป่ระเทศไทยในสงัคมที่เป็นยคุดิจิทลัส่งผล
ใหค่้านิยมในสงัคมไทยเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว คนไทยบางส่วนไม่สามารถเลือกปรบัใชก้บัการ
ด าเนินชีวิตประจ าวัน ส่งผลใหว้ัฒนธรรมและวิถีชีวิตแบบดั้งเดิมของคนไทยถูกกลืนโดยวิถีชีวิต
แบบใหม่ มีค่านิยม ยึดตนเองเป็นหลกัขาดการตระหนกัถึงสงัคมส่วนรวมรกัสนุกและความสบาย 
เชื่อข่าวลือ ขาดความอดทน ขาดวินัย วัตถุนิยม ยอมรบัคนที่ฐานะมากกว่าคนดีมีคุณธรรมมี
พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมหลายประการที่ลอกเลียนแบบวฒันธรรมจากต่างประเทศ ชีใ้หเ้ห็นว่าคน
ไทยยังขาดทักษะในการคัดกรองและเลือกรับวัฒนธรรมที่ ดีจากต่างประเทศมาปรับใช้ใน
ชีวิตประจ าวันท าใหล้ะทิง้ค่านิยมที่ดีงามอันเป็นเอกลกัษณ์ของวฒันธรรมไทยและลดคุณค่าของ
ความเป็นไทยจึงจ าเป็นตอ้งใหค้วามส าคญักบัการวางรากฐานการปรบัเปลี่ยนใหค้นมีค่านิยมตาม
บรรทดัฐานที่ดีของสงัคมไทย (ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2560) 

ในปัจจบุนัสงัคมไทยยงัเนน้ความทนัสมยัสะดวกทางเทคโนโลยีและความเจรญิทางดา้น
วตัถุเป็นส่วนใหญ่โดยขาดการมุ่งเนน้การพฒันาในดา้นจิตใจใหเ้ป็นพลเมืองที่ดีและมีระเบียบวินยั
จึงก่อใหเ้กิดปัญหาส าคญัในสงัคม คือ การฝ่าฝืนกฎหมายบา้นเมือง ไม่เคารพกฎระเบียบของการ
อยู่ร่วมกันของคนในสังคมหรือเรียกอีกค าหนึ่งว่า “สงัคมขาดวินัย” (ไทยพับลิกา้, 2557) ปัญหา
ดังกล่าวเกิดจากการไม่ตระหนักถึงความมีระเบียบวินัยและจิตส านึกที่มีต่อส่วนรวม ซึ่งเหตุผล
ดงักล่าวนีค้วรไดร้บัการพฒันาและปลูกฝังอย่างถูกตอ้งตัง้แต่ในวัยเด็กเพราะเด็กที่มีระเบียบวินัย
จะส่งผลใหค้ณุลกัษณะในดา้นต่าง ๆ ตามมา ดงัที่ (เพชรรตัน ์จงนิมิตรสถาพร, 2537) ไดก้ล่าวว่า 
“การสรา้งวินัยใหก้บัคนในชาติเป็นสิ่งส าคญัควรเริ่มสรา้งและพฒันาตัง้แต่ยงัเป็นเด็กในการสรา้ง
วินยัควรใหเ้ด็กฝึกปฏิบติัตามระเบียบโดยไดเ้ขา้ใจเหตผุลและเห็นความดีงามจากการปฏิบติัตาม
ระเบียบนัน้ อย่าใหเ้ด็กรูส้กึว่าถกูบงัคบั”  
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ซึ่งการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ในทุกด้านมีแนวทางที่
สอดคลอ้งโดยตรงกับหลกัการและปรชัญาการพลศึกษา คือ การจัดการเรียนรูใ้นกลุ่มสาระการ
เรียนรูส้ขุศึกษาและพลศึกษาเนน้ใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการพฒันาอย่างครบถว้นจากเนือ้หาตามตวัชีว้ดั
และสาระการเรียนรูแ้กนกลาง โดยสาระที่มีความเก่ียวขอ้งโดยตรงในวิชาพลศึกษา จดัอยู่ในสาระ  
การเคลื่อนไหว การออกก าลงักาย การเล่นเกม กีฬาไทยและกีฬาสากล และยงัก าหนดให ้ความมี
วินัย การเคารพกฎ กติกา เป็นคณุลกัษณะที่พึงประสงคข์อ้หนึ่งในสาระและมาตรฐานการเรียนรู้
ของกลุ่มสาระการเรียนรูสุ้ขศึกษาและพลศึกษา ดังที่ (วรศักดิ์ เพียรชอบ, 2561) ได้กล่าวไวว้่า
วตัถุประสงคท์ี่ส  าคัญของวิชาพลศึกษานัน้ คือท าใหค้นเกิดการพฒันาเกิดการเปลี่ยนแปลงในตัว
ผูเ้รียนใหม้ีพฒันาการทัง้ดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ ์และคณุค่าทางสงัคมเพื่อจะไดเ้ป็นบุคคลที่มี
คณุค่าต่อสงัคมและประเทศชาติ 

ปัจจุบนัไดม้ีการน าเอาเทคโนโลยีประเภทเกมต่าง ๆ มาประยุกตใ์ชใ้นการจัดการเรียนรู้
และแนวคิดเก่ียวกบัเกมที่ก าลงัไดร้บัความสนใจใชก้นัอย่างแพร่หลายในปัจจบุนันัน้คือแนวคิดเกม
มิฟิเคชัน (Gamification) เป็นแนวคิดที่ถูกน ามาปรบัใชใ้หเ้ขา้กับวงการการศึกษาโดยใชเ้พื่อเป็น
แนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรูข้องการจดัการเรียนศตวรรษที่ 21 เกมมิฟิเคชนัเป็นแนวคิดที่
จะช่วยส่งเสรมิใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างมีสว่นร่วมมากขึน้ (Glover, 2013) การออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์องค์ประกอบของเกมมาท าให้เกิดขึน้กับ
สถานการณท์ี่ไม่ใช่เกมซึ่งรวมไปถึงการจัดการเรียนรูใ้นโรงเรียนโดยองคป์ระกอบของแนวคิดเกม
มิฟิเคชนั ไดแ้ก่ 1) คะแนน (Point) 2) อนัดบัขัน้ (Level) 3) กระดานจดัอนัดบั (Leader Board) 4) 
รางวลั (Reward) และ 5) เป้าหมาย (Goal) จากองคป์ระกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่กล่าวมา
อยู่บนพืน้ฐานของหลกัพฤติกรรมศาสตรแ์ละจิตวิทยาของมนุษยท์ี่มุ่งเนน้ใหเ้กิดกระบวนการสรา้ง
แรงจูงใจในการเล่นเพื่อให้ผู ้ที่ใชง้านสามารถใช้เวลากับเกมได้โดยไม่เกิดความรูส้ึกเบื่อและมี
ความรูส้ึกร่วมไปกบัการท ากิจกรรม (วรวิสทุธิ์ ภิญโญยาง, 2556) และยงัสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการ
วิเคราะห์แบบแปดเหลี่ยม (Chou, 2016) คือ 1) ความหมาย (Meaning) 2) ความส าเร็จ 
(Accomplishment) 3) การ เพิ่ ม ค วาม ส าม ารถ  (Empowerment) 4) ค วาม เป็ น เจ้ า ข อ ง 
(Ownership) 5) อิทธิพลของสังคม (Social Influence) 6) ความขาดแคลน (Scarcity) 7) ความ
ไม่แน่นอน (Unpredictability) และ 8) การหลีกเลี่ยง (Avoidance) อีกดว้ยจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชัน โดยน ากลไกของเกมมาใชใ้นห้องเรียนเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมี
แรงจูงใจในการเรียนซึ่งสอดคลอ้งกับ (ศุภกร ถิรมงคลจิต, 2558) ได้ศึกษา ผลของการจัดการ
เรียนรูว้ิทยาศาสตรต์ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูว้ิทยาศาสตรต์ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัมี
แรงจูงใจในการเรียนหลังทดลองสูงขึน้กว่าการสอนแบบปกติ และ ในต่างประเทศไดม้ีงานวิจัย
เก่ียวกบัเกมมิฟิเคชนัที่ใชใ้นชัน้เรียนเช่นงานวิจัยของลีและแฮมเมอร ์(Lee & Hammer, 2011) ที่
ไดศ้ึกษาการใชเ้กมมิฟิเคชันในการส่งเสริมประสบการณข์องนักศึกษาดว้ยการใหน้กัศึกษาคน้หา
สถานที่ภายในมหาวิทยาลัยผลการวิจัยพบว่า การใชเ้กมมิฟิเคชันท าให้นักศึกษากระตือรือรน้
สนุกสนานกระตุน้ใหม้ีส่วนร่วมไดแ้ละยังช่วยปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมส่วนบุคคลใหเ้หมาะสม จาก
งานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับเกมมิฟิเคชันผู้วิจัยพบว่าเกมมิฟิเคชันเป็นรูปแบบที่สามารถน ามา
ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม หรือเป็นการสรา้งแรงจงูใจในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ได ้ 

โรงเรียนบางพลีพัฒนศึกษาลยั อ าเภอเมืองบางพลี จงัหวดัสมทุรปราการ ส านกังานเขต
พืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 เป็นโรงเรียนเอกชนที่ผ่านการรบัรองมาตรฐาน
คุณภาพทางการศึกษาจากส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชนเปิดท าการสอนตั้งแต่
ระดับชั้นประถมวัยจนถึงประถมศึกษาปีที่  6 ได้มุ่งพัฒนาด้านการจัดการศึกษาให้นักเรียนมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการจดัการเรียนรูด้ั่งปรชัญาที่ว่า ดีองักฤษ คณิตเลิศ เนน้คณุธรรม 
นอกจากนีย้ังมีการสอนว่ายน า้เป็นหลักสูตรเสริมใหก้ับนักเรียนตั้งแต่ระดับชั้นประถมวัยจนถึง
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 หลกัสตูรว่ายน า้ของโรงเรียนบางพลีพฒันศึกษาลยัมุ่งเนน้ใหน้กัเรียน
ไดศ้ึกษาปฏิบัติจริงในกิจกรรมการเรียนการสอนออกก าลังกาย โดยอาศัยทักษะปฏิบัติเบือ้งตน้ 
การว่ายน า้ในท่าต่าง ๆ และความปลอดภยัจากการเอาชีวิตรอดในน า้ที่ถูกตอ้งของกีฬาว่ายน า้ ให้
นกัเรียนไดพ้ฒันาทัง้ดา้นรา่งกาย จิตใจ อารมณ ์สงัคม และสติปัญญา การเลน่กีฬาตามล าดบัเป็น
ขัน้ตอนมีความปลอดภัย ไดอ้อกก าลังกายอย่างสรา้งสรรคด์ว้ยความสนุกสนาน ยอมรบั ชื่นชม
ตนเองและผู้อ่ืน มีทักษะมีสมรรถภาพทางกายและจิตใจที่สมบูรณ์ เคารพ กฎ กติกา มีน ้าใจ          
มีระเบียบวินัย เห็นคุณค่าของตนเองและสามารถน าไปปฏิบติัในชีวิตประจ าวันได้ (โรงเรียนบาง
พลีพฒันศกึษาลยั, 2562) 

ดงันัน้ผูว้ิจัยซึ่งเป็นผูห้นึ่งที่ท าการสอนในวิชาพลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้จึงมีความ
สนใจที่จะน าเอาแนวคิดของเกมมิฟิเคชนัมาจดัการเรียนรูร้ว่มกบัวิชาพลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่าย
น า้ท าการศึกษากับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ปีการศึกษา 2566 ที่เป็นห้องเรียนใน
หลักสูตรปกติ เพื่อเป็นการส่งเสริมทางด้านทักษะการว่ายน ้าและด้านความมีระเบียบวินัยให้
ผูเ้รียนเป็นมนุษยท์ี่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู ้และคุณธรรม มีจริยธรรมและ
วฒันธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่รว่มกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างสงบสขุต่อไป 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดของ

เกมมิฟิเคชนัที่มีต่อทกัษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิด

ของเกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัยของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลของการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิด
ของเกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัยของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา
ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

ความส าคัญของการวิจัย 
ท าใหท้ราบถึงผลการจัดการเรียนรูว้ิชาพลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดของ

เกมมิฟิเคชันเพื่อน ามาปรบัใช ้แกไ้ขปัญหาดา้นทักษะการว่ายน า้และดา้นความมีระเบียบบวินัย
ของผูเ้รียนในชัน้เรียนวิชาพลศึกษาระดับชัน้ประถมศึกษา ตลอดจนเป็นประโยชนต่์อผูท้ี่สนใจใน
การศกึษาคน้ควา้ 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบาง
พลีพัฒนศึกษาลัย สังกัดคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน กระทรวงศึกษาธิการ จังหวัด
สมทุรปราการ จ านวน 5 หอ้งเรียน หอ้งละ 30 คน รวมทัง้สิน้ 150 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครัง้นี ้ ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster 

sampling)  แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 30 คน รวมกลุ่ม
ตวัอย่าง 60 คน 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1. ตัวแปรตน้ ไดแ้ก่ แผนการจัดการเรียนรูว้ิชาพลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ 

แบ่งออกเป็น 2 แผน ดงันี ้
1.1 แผนการเรียนรูท้างพลศกึษาโดยใชว้ิธีการสอนพลศกึษาตามปกติ  
1.2 แผนการเรียนรูท้างพลศกึษาโดยใชแ้นวคิดของเกมมิฟิเคชนั 
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2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 
2.1 ทกัษะการว่ายน า้ 

2.1.1 ท่าฟรีสไตล ์
2.2 ความมีระเบียบวินยั 

2.2.1 ดา้นความรบัผิดชอบ 
2.2.2 ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 
2.2.3 ดา้นความอดทน 
2.2.4 ดา้นความตรงต่อเวลา 
2.2.5 ดา้นมีความเป็นผูน้  า 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
แนวคิดของเกมมิฟิเคชัน หมายถึง ผูว้ิจยัไดน้ าเอาแนวคิด และรูปแบบของเกมโดยไม่

ใชต้ัวเกม มาประยุกตใ์ชก้ับการจัดการเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนเกิดการกระตือรือรน้และกระตุน้ความ
สนใจ เกิดความสนุกสนาน สง่เสริมการเรียนรูก้ารแกไ้ขปัญหาและท าใหเ้กิดความผูกพนักบัการท า
กิจกรรมสามารถอยู่กับกิจกรรมที่ท าไดเ้ป็นเวลานานโดยไม่รูส้ึกเบื่อซึ่งจะก าหนดเป้าหมาย กฎ
กติกาในการท ากิจกรรมและการใหค้ะแนนรางวัลอย่างชัดเจนเพื่อให้ผูเ้รียนได้ทราบและเขา้ใจ
ตรงกนัซึ่งผูเ้รียนจะตอ้งเก็บสะสมคะแนนจากการเขา้ร่วมการท ากิจกรรมหรือทกัษะผ่านระบบการ
จัดการเรียนรูต้ามแผนการจัดการเรียนรูต่้าง ๆ ที่ครูสรา้งขึน้มาซึ่งในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้
เมื่อนกัเรียนท าแบบทดสอบความรูห้รือทกัษะที่ก าหนดไวผ้่านแลว้จะไดร้บัคะแนนสะสมผ่านด่าน
เผื่อท ากิจกรรมต่อไปเมื่อสะสมครบตามเกณฑ์ที่ก าหนดจะมีระดับที่สูงขึน้โดยในแต่ละระดับ
นกัเรียนจะตอ้งเขา้ทดสอบดว้ยการปฏิบติัในชัน้เรียนเพื่อแลกกบัคะแนนที่ครูก าหนดเพื่อที่จะน าไป
ขึน้กระดานจดัอนัดบัต่อไปและการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชนัมีองคป์ระกอบดงันี ้1) คะแนน 
(Point) 2) อันดับขัน้ (Level) 3) กระดานจัดอันดับ (Leader Board) 4) รางวัล (Reward) และ 5) 
เปา้หมาย (Goal) 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษา หมายถึง แผนที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้เพื่อน าไปใชใ้นการเรียนการ
สอนวิชาว่ายน า้ ส าหรบันกัเรียนหอ้งเรียนปกติในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ซึ่งจะแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่ม แต่ละกลุ่มจะไดเ้รียนทั้งหมด 8 แผน เป็นเวลา 8 สปัดาห ์ๆ ละ 1 วันๆ ละ 60 นาที ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 2 กลุม่ ดงันี ้

1. แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบปกติ หมายถึง แผนที่เตรียมการจัดการ
เรียนรูใ้หแ้ก่นักเรียนโดยมีวางแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชกี้ฬาว่ายน า้เป็นสื่อการเรียนรูใ้นทักษะ
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ท่าฟรีสไตล ์ซึ่งประกอบไปดว้ย 4 ทกัษะ ไดแ้ก่ 1) ทกัษะการสรา้งความคุน้เคยกบัน า้ 2) ทกัษะการ
ฝึกระบบหายใจในน า้ 3) ทักษะการใชข้าเตะท่าฟรีสไตล ์และ 4) ทักษะการใชแ้ขนท่าฟรีสไตล ์
ภายใตข้ัน้ตอนการสอน 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้เตรียม ขัน้อธิบาย ขัน้ฝึก ขัน้น าไปใช ้และขัน้สรุป  

2. แผนจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษาโดยใช้แนวคิดของเกมมิฟิเคชัน หมายถึง 
แผนที่เตรียมการจัดการเรียนรูใ้หแ้ก่นักเรียนโดยมีวางแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชกี้ฬาว่ายน า้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้นเรื่องทักษะท่าฟรีสไตล ์ซึ่งประกอบไปดว้ย 4 ทักษะ ไดแ้ก่ 1) ทักษะ
การสรา้งความคุน้เคยกบัน า้ 2) ทกัษะการฝึกระบบหายใจในน า้ 3) ทกัษะการใชข้าเตะท่าฟรีสไตล ์
และ 4) ทกัษะการใชแ้ขนท่าฟรีสไตล ์ซึ่งน าองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัมาประยุกตใ์ชใ้นการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ที่จะสรา้งเสริมความมีระเบียบวินัยและทักษะของนักเรียน โดยแต่ละขัน้ของการ
จดัการเรียนรูจ้ะน าเอารูปแบบของเกมมาประยุกตใ์ชโ้ดยครูจะก าหนดเป้าหมายและกติกาในการ
ใหค้ะแนนและรางวัลซึ่งนักเรียนจะตอ้งเก็บสะสมคะแนนในแต่ละหน่วยการเรียนรูต้ามเป้าหมาย
ต่าง ๆ ซึ่งในแต่ละเป้าหมายเมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบผ่านจะไดร้บัคะแนนสะสมเมื่อสะสมครบ
ตามเกณฑก์็จะมีระดบัที่สงูขึน้โดยในแต่ละระดับนักเรียนจะตอ้งเขา้ทดสอบดว้ยการปฏิบติัในชัน้
เรียนเพื่อแลกกับเหรียญรางวัลเพื่อน าขึน้กระดานจัดอันดับซึ่งจะมีองคป์ระกอบดังนี ้1) คะแนน 
(Point) 2) อันดับขัน้ (Level) 3) กระดานจัดอันดับ (Leader Board) 4) รางวัล (Reward) และ 5) 
เปา้หมาย (Goal) 

ทักษะการว่ายน ้า หมายถึง ทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์ประกอบไปดว้ย 1) ทกัษะการ
สรา้งความคุน้เคยกับน า้ 2) ทักษะการฝึกระบบหายใจในน า้ 3) ทักษะการใชข้าเตะท่าฟรีสไตล ์
และ 4) ทกัษะการใชแ้ขนท่าฟรีสไตล ์ 

ความมีระเบียบวินัย หมายถึง การที่นักเรียนสามารถประพฤติปฏิบัติอย่างมีระเบียบ
แบบแผน ยึดมั่นในขนบธรรมเนียมประเพณีที่ดีงาม เคารพปฏิบติัตามกฎหมายหรือขอ้บงัคบัของ
สงัคมและความสามารถของบุคคลในการควบคมุอารมณแ์ละพฤติกรรมของตนเองเพื่อใหส้ามารถ
อยู่รว่มกนัในสงัคมดว้ยความสงบสขุอนัเป็นคณุสมบติัที่ส  าคญัในการด าเนินงานชีวิต โดยสามารถ
วดัไดจ้ากระเบียบวินยัของนกัเรียน ซึ่งประกอบไปดว้ย 5 ดา้น ดงันี ้

1. ความรับผิดชอบ หมายถึง มีความสนใจและเอาใจใส่มุ่งมั่นตัง้ใจท างานที่ไดร้บั
มอบหมาย และติดตามงานที่ท าไปภายในเวลาที่ก าหนดพรอ้มติดตามปรบัปรุงแกไ้ขงานนัน้ ๆ ให้
เป็นผลส าเร็จไดด้ว้ยดี และยอมรบัผลในสิ่งที่ไดก้ระท าลงไป ทัง้ในดา้นที่เป็นผลดีและดา้นที่เป็น
ผลเสีย 
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2. ความเชื่อมั่นในตนเอง หมายถึง การแสดงของบุคคล ในลกัษณะของการการ
ตัดสินใจในการท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งดว้ยความมั่นใจ กลา้แสดงออก ในการคิดการพูดการกระท าการ
ออกความคิดเห็นในการท างาน สามารถท าสิ่งต่าง ๆ ได้ดว้ยตัวเอง พึ่งพาตัวเอง และสามารถ
ปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสถานการณใ์หม่ ๆ 

3. ความอดทน  หมายถึง การปฏิบัติตนให้เป็นคนที่มีความเข้มแข็ง มั่นคงใน
ความคิดและจิตใจที่จะทนต่อการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ให้ส  าเร็จได้โดยไม่ค านึงถึงอุปสรรค 
ก าหนดตนเองเพื่อใหก้ารปฏิบติังานเป็นไปตามเปา้หมาย 

4. ความตรงต่อเวลา หมายถึง ความตรงต่อเวลาในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ทัง้เรื่อง
กิจวตัรประจ าวนัของตนเอง และความตรงต่อเวลาในการท าภารกิจที่เก่ียวขอ้งกบัผูอ่ื้น 

5. ความเป็นผู้น า หมายถึง ลกัษณะที่แสดงถึงความเสียสละไม่มุ่งท ารา้ย มีเหตผุล
ไม่ล  าเอียง ปราศจากอคติใหอ้ภัยในความผิดพลาดของผูอ่ื้น มีความเห็นอกเห็นใจผูอ่ื้น ไม่เห็นแก่
ตวัมีน า้ใจเป็นนักกีฬา และสามารถสรา้งแรงจูงใจผูอ่ื้นใหป้ฏิบติัตามความตอ้งการหรือค าสั่งของ
ตนเองได ้

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่ เป็น
หอ้งเรียน จ านวน 5 หอ้ง ที่ก าลังศึกษาในรายวิชาพลศึกษา โดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ ปีการศึกษา 
2566 โรงเรียนบางพลีพฒันศกึษาลยั 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรต้น 

1. แผนการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษา 
  1.1 แผนการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษา
ตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชนั 
  1.2 แผนการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษา
แบบปกติ 

ตัวแปรตาม 

1. ทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์
2. ความมีระเบียบวินยั 
  2.1 ดา้นความรบัผิดชอบ 
  2.2 ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 
  2.3 ดา้นความอดทน 
  2.4 ดา้นความตรงต่อเวลา 
  2.5 ดา้นความเป็นผูน้  า 
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สมมติฐานในการวิจัย 
1. ผลการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อ

ทักษะการว่ายน ้าและความมีระเบียบวินัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาก่อนทดลองและหลัง
ทดลองแตกต่างกนั 

2. ผลของการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัที่มี
ต่อทกัษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาระหว่างกลุม่ทดลองและ
กลุม่ควบคมุแตกต่างกนั 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้
ดงัต่อไปนี ้

1. หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
1.1 วิสยัทศัน ์หลกัการ และจดุหมาย 
1.2 สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 
1.3 คณุลกัษณอ์นัพงึประสงค ์
1.4 สาระและมาตรฐานการเรียนรูก้ลุม่สาระการเรียนรูส้ขุศึกษและพลศึกษา 
1.5 การจดัการเรียนรูใ้นระดบัการศกึษาของชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1-6 

2. การจดัการเรียนรูพ้ลศกึษา 
2.1 ความหมายของพลศกึษา 
2.2 วิธีการสอนวิชาพลศกึษา 

3. ทกัษะการว่ายน า้ 
3.1 ทกัษะการว่ายน า้ 
3.2 องคป์ระกอบของทกัษะท่าฟรีสไตล ์
3.3 รูปแบบการประเมินทกัษะการว่ายน า้ 

4. แนวคิดเก่ียวกบัเกมมิฟิเคชนั 
4.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชนั 
4.2 หลกัการของเกมมิฟิเคชนั 
4.2 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั 
4.3 ประโยชนข์องเกมมิฟิเคชนั 

5. แนวคิดเก่ียวกบัการพฒันาความมีระเบียบวินยั 
5.1 ความหมายของความมีระเบียบวินยั 
5.2 ความส าคญัหลกัการและแนวคิดการสรา้งเสรมิความมีระเบียบวินยั 
5.3 ประเภทที่แสดงถึงความมีระเบียบวินยั 

6. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
6.1 งานวิจยัในต่างประเทศ 
6.2 งานวิจยัในประเทศ 
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หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
วิสัยทัศน ์หลักการ และจุดหมาย 

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ที่มุ่งพัฒนาผูเ้รียนซึ่งเป็นก าลงัของชาติให้
เป็นมนุษยท์ี่มีความสมดุลทัง้ดา้นร่างกาย ความรู ้คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย
และเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยท์รงเป็น
ประมุข มีความรูแ้ละทักษะพืน้ฐาน รวมทัง้ เจตคติ ที่จ  าเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพ
และการศึกษาตลอดชีวิต โดยเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญบนพืน้ฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้
และพฒันาตนเองไดเ้ต็มตามศกัยภาพ (ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน, 2552)  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน มีหลักการทีส่ าคัญ ดังนี ้
1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและ

มาตรฐานการเรียนรูเ้ป็นเป้าหมายส าหรบัพัฒนาเด็กและเยาวชนใหม้ีความรู ้ทักษะ เจตคติ และ
คณุธรรมบนพืน้ฐานของความเป็นไทยควบคู่กบัความเป็นสากล 

2. เป็นหลกัสตูรการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสไดร้บัการศึกษา
อย่างเสมอภาค และมีคณุภาพ 

3. เป็นหลกัสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ใหส้งัคมมีส่วนร่วมในการ
จดัการศกึษาใหส้อดคลอ้งกบัสภาพและความตอ้งการของทอ้งถิ่น 

4. เป็นหลกัสตูรการศึกษาที่มีโครงสรา้งยืดหยุ่นทัง้ดา้นสาระการเรียนรู ้เวลาและ
การจดัการเรียนรู ้

5. เป็นหลกัสตูรการศกึษาที่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตาม

อธัยาศยัครอบคลมุทกุกลุม่เปา้หมายสามารถเทียบโอนผลการเรียนรูแ้ละประสบการณ ์
หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานมุ่งเนน้พฒันาผูเ้รียนใหเ้ป็นคนดี มีปัญญา มี

ความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพจึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อใหเ้กิดกับ
ผูเ้รียนเมื่อจบการศกึษาขัน้พืน้ฐาน ดงันี ้

1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค ์เห็นคุณค่าของตนเองมีวินัย
และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือยึดหลักปรชัญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 

2. มีความรู ้ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปั้ญหาการใชเ้ทคโนโลยี 
และมีทกัษะชีวิต 

3. มีสขุภาพกายและสขุภาพจิตที่ดี มีสขุนิสยั และรกัการออกก าลงักาย 
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4. มีความรกัชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถี
ชีวิตและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตรยิท์รงเป็นประมขุ 

5. มีจิตส านึกในการอนุรกัษ์วฒันธรรมและภูมิปัญญาไทยการอนรุกัษแ์ละพฒันา
สิ่งแวดลอ้มมีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชนแ์ละสรา้งสิ่งที่ดีงามในสงัคม และอยู่ร่วมกันในสงัคม
อย่างมีความสขุ 

ในการพฒันาหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานใหผู้เ้รียนเกิดสมรรถนะส าคญั 
5 ประการ ดงันี ้

1. ความสามารถในการสื่อสารเป็นความสามารถในการรับและส่งสารมี
วฒันธรรมในการใชภ้าษาถ่ายทอดความคิด ความรูค้วามเขา้ใจ ความรูส้ึก และทัศนะของตนเอง
เพื่อแลกเปลี่ยนขอ้มูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชนต่์อการพัฒนาตนเองและ
สงัคม รวมทัง้การเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแยง้ต่าง ๆ การเลือกรบัหรือไม่รบั
ข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มี
ประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสงัคม 

2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิด
สงัเคราะห ์การคิด อย่างสรา้งสรรค ์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่
การสรา้งองคค์วามรูห้รือสารสนเทศเพื่อการตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสงัคมไดอ้ย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและ
อุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญไดอ้ย่างถูกตอ้งเหมาะสมบนพืน้ฐานของหลกัเหตุผลคุณธรรมและขอ้มูล
สารสนเทศเขา้ใจความสมัพนัธแ์ละการเปลี่ยนแปลงของเหตกุารณต่์าง ๆ ในสงัคม แสวงหาความรู ้
ประยุกตค์วามรูม้าใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดย
ค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึน้ต่อตนเอง สงัคมและสิ่งแวดลอ้ม 

4. ความสามารถในการใชท้ักษะชีวิตเป็นความสามารถในการน ากระบวนการ
ต่าง ๆ ไปใชใ้นการด าเนินชีวิตประจ าวนั การเรียนรูด้ว้ยตนเอง การเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่องการท างาน 
และการอยู่รว่มกนัในสงัคมดว้ยการสรา้งเสริมความสมัพนัธอ์นัดีระหว่างบุคคล การจดัการปัญหา
และความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสมการปรบัตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดลอ้ม และการรูจ้กัหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พงึประสงคท์ี่สง่ผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเป็นความสามารถในการเลือกและใช้
เทคโนโลยีดา้นต่าง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาตนเองและสงัคมใน
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ด้านการเรียนรูก้ารสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหา อย่างสรา้งสรรค์ถูกต้องเหมาะสมและมี
คณุธรรม 

คุณลักษณอ์ันพึงประสงค ์
ในการพฒันาผูเ้รียนตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้

มีคณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์เพื่อใหส้ามารถอยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างมีความสขุทัง้ในฐานะ
พลเมืองไทยและพลโลก ดงันี ้

1. รกัชาติ ศาสนา กษัตรยิ ์
2. ซื่อสตัยส์จุรติ 
3. มีวินยั 
4. ใฝ่เรียนรู ้
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการท างาน 
7. รกัความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

นอกจากนี ้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ่มเติม ให ้
สอดคลอ้งตามบรบิทและจดุเนน้ของตนเอง  

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษและพลศึกษา 
หลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรูสุ้ข

ศกึษาและพลศึกษาไดก้ าหนดและอธิบายตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลางของกลุ่มสาระการ
เรียนรูสุ้ขศึกษาและพลศึกษา ไว้ดังนี ้ (ส  านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน ส านัก
วิชาการและมาตรฐานการศกึษา, 2552) 

สุขภาพหรือสุขภาวะ หมายถึง ภาวะของมนุษยท์ี่สมบูรณ์ทั้งทางกาย ทางจิต ทาง
สงัคมและ ทางปัญญาหรือจิตวิญญาณ สขุภาพหรือสขุภาวะจึงเป็นเรื่องส าคญัเพราะเก่ียวโยงกบั
ทกุมิติของชีวิตซึ่งทุกคนควรจะไดเ้รียนรูเ้รื่องสขุภาพเพื่อจะไดม้ีความรู ้ความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง มีเจต
คติ คณุธรรมและค่านิยมที่เหมาะสมรวมทัง้มีทกัษะปฏิบติัดา้นสุขภาพจนเป็นกิจนิสยัจะส่งผลให้
สงัคมโดยรวมมีคณุภาพ 

สุขศึกษา มุ่งเน้นใหผู้เ้รียนพัฒนาพฤติกรรมดา้นความรู ้เจตคติ คุณธรรม ค่านิยม
และ การปฏิบติัเก่ียวกบัสขุภาพควบคู่ไปดว้ยกนั 
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พลศึกษา มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนใชก้ิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกกาลงักาย การเล่นเกม
และกีฬา เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา 
รวมทัง้สมรรถภาพ เพื่อสขุภาพและกีฬา 

สาระที่เป็นกรอบเนือ้หาหรือขอบข่ายองคค์วามรูข้องกลุ่มสาระการเรียนรูสุ้ขศึกษา
และพลศกึษาประกอบดว้ย 

1. การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย ์ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรูเ้รื่องธรรมชาติ
ของการ เจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย ์ปัจจัยที่มีผลต่อการเจริญเติบโต ความสัมพันธ์
เชื่อมโยงในการ ทางานของระบบต่าง ๆ ของร่างกาย รวมถึงวิธีปฏิบติัตนเพื่อใหเ้จรญิเติบโตและมี
พฒันาการที่สมวยั 

2. ชีวิตและครอบครวั ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรูเ้รื่องคุณค่าของตนเองและครอบครวั 
การปรบัตวัต่อ การเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย จิตใจ อารมณค์วามรูส้ึกทางเพศ การสรา้งและรกัษา
สมัพนัธภาพกบัผูอ่ื้น สขุปฏิบติัทางเพศและทกัษะในการด าเนินชีวิต 

3. การเคลื่อนไหว การออกกาลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู ้เรื่องการเคลื่อนไหวในรูปแบบต่าง ๆ การเขา้ร่วมกิจกรรมทางกายและกีฬา ทั้ง
ประเภทบุคคลและ ประเภททีมอย่างหลากหลายทั้งไทยและสากล การปฏิบัติตามกฎ กติกา 
ระเบียบและขอ้ตกลง ในการเขา้รว่มกิจกรรมทางกายและกีฬาและความมีนา้ใจนกักีฬา 

4. การสรา้งเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการป้องกันโรค ผู้เรียนจะได้เรียนรู้
เก่ียวกับ หลักและวิธีการเลือกบริโภคอาหาร ผลิตภัณฑ์และบริการสุขภาพ การสร้างเสริม
สมรรถภาพเพื่อ สขุภาพและการปอ้งกนัโรคทัง้โรคติดต่อและโรคไม่ติดต่อ 

5. ความปลอดภัยในชีวิต ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องการป้องกันตนเองจาก
พฤติกรรมเสี่ยงต่าง ๆ ทัง้ความเสี่ยงต่อสขุภาพ อบุติัเหต ุความรุนแรง อันตรายจากการใชย้าและ
สารเสพติด รวมถึงแนวทาง ในการสรา้งเสรมิความปลอดภยัในชีวิต 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 ก าหนดมาตรฐานการ
เรียนรูใ้นกลุ่มสาระการเรียนรูส้ขุศึกษาและพลศึกษามีทัง้หมด 5 สาระ แบ่งออกเป็น 6 มาตรฐาน 
ดงันี ้
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ตาราง 1 สาระและมาตรฐานกลุม่สาระการเรียนรูส้ขุศกึษาและพลศกึษา 

สาระกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สุขศึกษาและพลศึกษา 

มาตรฐาน 

สาระที่ 1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของ
มนษุย ์

มาตรฐาน พ  1.1 เข้าใจธรรมชาติของการ
เจรญิเติบโตและพฒันาการของมนษุย ์

สาระที่ 2 ชีวิตและครอบครวั มาตรฐาน พ 2.1 เขา้ใจและเห็นคุณค่าตนเอง 
ครอบครวั เพศศึกษา และมีทกัษะในการด าเนิน
ชีวิต 

สาระที่  3 การเคลื่อนไหว การออกกาลังกาย 
การเลน่เกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 

ม าต รฐาน  พ  3.1 เข้า ใจ  มี ทั กษ ะ ใน การ
เคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และ
กีฬา 
มาตรฐาน พ 3.2 รกัการออกกาลงักาย การเล่น
เกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ าอย่าง
สม ่าเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีนา้ใจ
นกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนัและ ชื่นชม
ในสนุทรียภาพของการกีฬา 

สาระที่  4 การสรา้งเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ
และการปอ้งกนัโรค 

มาตรฐาน พ 4.1 เห็นคุณค่าและมีทกัษะในการ
สรา้งเสริมสุขภาพ การด ารงสขุภาพการป้องกัน
โรคและการสรา้งเสรมิสมรรถภาพเพื่อสขุภาพ 

สาระที่ 5 ความปลอดภยัในชีวิต มาตรฐาน พ 5.1 ป้องกันและหลีกเลี่ยงปัจจัย
เสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ การ
ใชย้า สารเสพติดและความรุนแรง 

 
การจัดการเรียนรู้ในระดับการศึกษาของชั้นประถมศึกษาปีที ่1-6 

การจัดการเรียนรูเ้ป็นกระบวนการส าคัญในการนาหลักสูตรสู่การปฏิบัติหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 เป็นหลกัสตูรที่มีมาตรฐานการเรียนรู ้สมรรถนะ
ส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนเป็นเป้าหมายสาหรบัพัฒนาเด็กและเยาวชน 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน , 2552) การพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณสมบัติตาม
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เป้าหมายของหลกัสูตร ผูส้อนพยายามคัดสรรกระบวนการเรียนรูโ้ดยช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูผ้่าน
สาระที่ก าหนดไวใ้นหลกัสูตร 8 กลุ่มสาระการเรียนรูร้วมทัง้ปลูกฝังเสริมสรา้งคุณลกัษณะอันพึง
ประสงคแ์ละพฒันาทกัษะในดา้นต่าง ๆ อนัเป็นสมรรถนะส าคญัที่จะใหผู้เ้รียนบรรลตุามเปา้หมาย 

หลักการจัดการเรียนรู้ 
การจดัการเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนมีความรู้และความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้

สมรรถนะและคณุลกัษณะอนัพงึประสงคด์งัที่ก าหนดไวใ้นหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน
โดยยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความส าคัญที่สุดเชื่อว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรูแ้ละพัฒนา
ตนเองได ้ยึดประโยชนท์ี่เกิดกบัผูเ้รียนการจดัการเรียนรูต้อ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียน สามารถพฒันาตาม
ธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบคุคลและพฒันาการทางสมองเนน้
ใหค้วามส าคญัทัง้ความรูแ้ละคณุธรรม 

กระบวนการเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรูท้ี่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนเป็นส าคัญผูเ้รียนจะตอ้งพึ่งกระบวนการเรียนรูท้ี่

หลากหลายเป็นเครื่องมือที่จะน าพาตนเองไปสู่เป้าหมายของหลกัสตูรกระบวนการเรียนรูท้ี่จ  าเป็น
ส าหรบัผูเ้รียน อาทิกระบวนการเรียนรูแ้บบบูรณาการกระบวนการสรา้งความรูก้ระบวนการคิด
กระบวนการทางสังคม กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหากระบวนการเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์จริงกระบวนการปฏิบัติลงมือท าจริงกระบวนการจัดการ กระบวนการวิจัย 
กระบวนการเรียนรูก้ารเรียนรูข้องตนเอง กระบวนการพฒันาลกัษณะนิสยักระบวนการเหล่านีเ้ป็น 
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนควรไดร้บัการพฒันาเพราะจะสามารถช่วยใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรูไ้ดดี้บรรลุเป้าหมายของหลกัสูตรดังนัน้ผูส้อนจึงจ าเป็นตอ้งศึกษาท าความเขา้ใจใน 
กระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้สามารถเลือกใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
ครูผูส้อนตอ้งศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาให้เขา้ใจถึงมาตรฐานการเรียนรู ้ตัวชีว้ัด

สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียนคณุลกัษณะอันพึงประสงคแ์ละสาระการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกับผูเ้รียน
แลว้จึง พิจารณาออกแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยเลือกใชว้ิธีสอนและเทคนิคการสอน สื่อ แหล่ง
เรียนรูก้ารวัดและประเมินผลเพื่อใหผู้เ้รียนไดพ้ัฒนาเต็มตามศักยภาพและบรรลุตามเป้าหมายที่
ก าหนด 

กล่าวโดยสรุปหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 กับสาระ
และมาตรฐานการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูส้ขุศึกษาและพลศึกษา มีจุดมุ่งหมายที่เหมือนกนัคือ
มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้ทุกคนเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งด้านร่างกาย ความรู ้คุณธรรม และมี
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จิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ให้ผู ้เรียนทุกคนสามารถเรียนรูแ้ละพัฒนา
ศักยภาพของตนเองโดยผ่านการจัดการเรียนรูซ้ึ่งเป็นกระบวนการที่ส  าคัญนอกจากนีห้ลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 ยงัมีการก าหนดจุดหมายสมรรถนะส าคัญของ
ผูเ้รียนและคณุลกัษณะองัพงึประสงคเ์พื่อที่จะน าไปสูเ่ปา้หมายในการพฒันาผูเ้รียนที่มีคณุภาพ 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
ความหมายของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 

กุลธิดา เหมาเพชร (2553) ได้กล่าวว่า พลศึกษาเป็นศาสตร์อีกแขนงหนึ่งที่มี
ความส าคัญเช่นเดียวกบัศาสตรท์างการศึกษาอ่ืน ๆ ที่ เนน้พฒันาผูเ้รียนใหม้ีการพัฒนาอย่างเป็น
องค์รวมนั้นคือ พัฒนาการทางด้านร่างกายจิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญาคุณค่าและ
ประโยชนข์องพลศกึษาจะเกิดขึน้ไดก้็ต่อเมื่อบุคคลไดพ้ฒันาการเคลื่อนไหวจนถึงขัน้ที่ตะหนกัไดว้่า
กิจกรรมเหล่านั้นคือส่วนที่จ  าเป็นอย่างหนึ่งของชีวิตประจ าวันของตนนั่นแสดงว่าบุคคลไดเ้ห็น
ความส าคญัของการประกอบกิจกรรมพลศกึษาใหเ้ป็นกิจนิสยันั่นเอง 

สิทธิศักดิ์  บุญหาญ (2558) ได้กล่าวว่า พลศึกษา คือ การศึกษาแขนงหนึ่งมี
วตัถุประสงคแ์ละความมุ่งหมายเช่นเดียวกบัการศึกษาแขนงอ่ืนๆ คือ วิชาที่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิด
การพฒันาการทางร่างกาย จิตใจ สงัคม และจิตวิญญาณ จะแตกต่างจากวิชาการอ่ืนๆ บา้งตรงที่
วิธีการและสื่อที่จะน ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ซึ่งพลศึกษาใชก้ิจกรรมการออกก าลงักาย หรือการ
เลน่กีฬาเป็น สื่อในการจดัการเรียนและพฒันาการ โดยใหน้กัเรียนมีสว่นรว่มในกิจกรรมพลศกึษา 

ศิวณัฐ เล่อยิม้ (2560) ได้กล่าวไวว้่า พลศึกษาหมายถึงการจัดการเรียนรูท้ี่ได้ใช้
กิจกรรมกีฬา เกม และการออกก าลังกายเป็นสื่อในการเรียนรู ้เพื่อให้ผูเ้รียนได้เกิดการพัฒนา
ตนเองไดอ้ย่างเต็มความสามารถตามศกัยภาพที่มี และเป็นการสง่เสริมใหผู้เ้รียนนัน้มีพฒันาการที่
สมวยัในทัง้ 5 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นรา่งกาย 2) ดา้นจิตใจ 3) ดา้นอารมณ ์4) ดา้นสงัคม และ 5) ดา้น
สติปัญญา 

ธวัชชัย รกัขติวงษ์ (2560) ไดก้ล่าวไวว้่า พลศึกษาเป็นการจดัการเรียนการสอนที่ใช้
กิจกรรมทางกายเกมการเคลื่อนไหวร่างกายและกีฬาเป็นสื่อในการพัฒนาผูเ้รียนทัง้ดา้นร่างกาย
จิตใจอารมณ์สังคมและสติปัญญาไปพรอ้มพรอ้มกันอย่างสมดุลอันน าไปสู่การเป็นมนุษย์ที่
สมบรูณ ์

จากการศึกษาสรุปไดว้่า ความหมายของการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา คือการจัดการ
เรียนการสอนที่ใชก้ิจกรรมเกม กีฬา และการเคลื่อนไหวการออกก าลังกายเป็นสื่อ เพื่อใชใ้นการ
พัฒนาผูเ้รียนใหม้ีพัฒนาการที่เหมาะสมทั้ง 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นร่างกาย ดา้นจิตใจ ดา้นอารมณ ์
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ดา้นสงัคม และดา้นสติปัญญาอีกทัง้ยังก่อใหเ้กิดการเรียนรูท้างสังคมจากการเขา้ร่วมกิจกรรมที่
เป็นกลุ่มและเรียนรูจ้ากประสบการณ์ตรง ดังนัน้การเรียนการสอนพลศึกษาจึงเป็นกระบวนการ
จัดการเรียนรูท้ี่ท าผูเ้รียนสามารถเรียนรูเ้ก่ียวกับระเบียบ ขอ้บังคับ กฎ กติกา และความมีน า้ใจ
นกักีฬาโดยเกิดจากการเลียนแบบ การสงัเกต และปฏิบติัจนเคยชิน 

จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
กูด้ (good, 1973) ไดใ้หค้วามหมายการจดัการเรียนการสอนพลศึกษาและกีฬาไวว้่า

หมายถึงการเรียนการสอนและการเข้าร่วมกิจกรรมทุกประเภทต้องใช้กล้ามเนื ้อมัดใหญ่  ๆ 
ทัง้หลายซึ่งจัดไวเ้พื่อที่จะช่วยส่งเสริมพฒันาการของร่างกาย ทกัษะการเคลื่อนไหว เจตคติต่าง  ๆ 
และนิสยัแห่งความประพฤติดีงามที่พึงประสงคท์ัง้หลายทาง ซึ่งดา้นร่างกายการจัดการเรียนการ
สอนพลศึกษาจะช่วยใหร้่างกายเจรญิเติบโตและแข็งแรง ดา้นจิตใจพลศึกษาและกีฬาช่วยเพิ่มพนู
ความเชื่อมั่น ความคิดรเิริ่ม ความรอบคอบไหวพรบิดี จิตใจโอบออ้มอารีมีความสามารถแกปั้ญหา
เฉพาะหน้าไดดี้ท าให้มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดีขึน้ ดา้นอารมณ์ผูท้ี่มีส่วนร่วมในกิจกรรม 
รูจ้ักควบคุมอารมณ์ท าใหม้ีความอดทนอดกลั้นในสิ่งที่ไม่พอใจเป็นผูท้ี่มีอารมณ์แจ่มใสอยู่เสมอ
ช่วยลดความเครียดและกงัวนของสภาพจิตใจลงไดม้าก ดา้นสงัคมพลศึกษาสง่เสริมใหผู้เ้รียนหรือ
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมอยู่ในระเบียบวินยั รูจ้กัเคารพกฎกติกาอันเป็นพืน้ฐานส าคัญของการอยู่ร่วมกัน
ในสงัคมมีความเสียสละมีน า้ใจเป็นนกักีฬามีความสามคัคีในหมู่คณะส่งเสริมใหรู้จ้กัการเป็นผูน้  า
และผูต้ามที่ดี 

วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2552) ไดใ้หค้วามหมายเก่ียวกับการสอนพลศึกษาไวว้่าการ
สอนพลศึกษาหมายถึงกระบวนการทางการศึกษาเก่ียวกับกิจกรรมต่าง  ๆ ซึ่งช่วยเพิ่มพูนและ
พัฒนาร่างกายของมนุษยใ์หดี้ขึน้หรือกล่าวไดว้่าพลศึกษาคือวิชาส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีพัฒนาดา้น
รา่งกาย จิตใจ อารมณ ์สงัคม และทกัษะ โดยใชก้ิจกรรมการออกก าลงักายหรือกีฬาต่าง ๆ เป็นสื่อ
การเรียนโดยมีแนวคิดเก่ียวกบัการสอนพลศกึษาสามารถสรุปได ้ดงันี ้

1. การสอนวิชาพลศึกษาเป็นการสอนใหน้กัเรียนรูจ้กัการออกก าลงักายและการ
เลน่กีฬาเพื่อสขุภาพ 

2. การสอนวิชาพลศึกษาเป็นการเน้นการวัดและประเมินผลที่พัฒนาการของ
นกัเรียนแต่ละบุคคลไม่เนน้การแข่งขนัเพื่อชัยชนะสู่ความเป็นเลิศและไม่เนน้การสอบไดห้รือสอบ
ตก 
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3. การสอนวิชาพลศึกษาเป็นการเลือกกิจกรรมพลศึกษาที่ เก่ียวข้องกับการ
เคลื่อนไหวในลักษณะต่าง ๆ ตามทักษะกีฬาซึ่งทักษะกีฬานัน้ ๆ จะเป็นเครื่องมือหรือสื่อน าไปสู่
การมีสมรรถภาพทางกายที่ดีของนกัเรียน 

4. การสอนวิชาพลศึกษาเป็นการปลูกฝังให้นักเรียนส่งเสริมรกัษาภูมิปัญญา
ชาวบา้นของไทยและเสริมสรา้งใหน้กัเรียนมีคณุธรรมจริยธรรมและคณุลกัษณะที่พึงประสงคเ์พื่อ
การด ารงคช์ีวิตที่มีความสขุทัง้ในปัจจบุนัและอนาคต 

5. การสอนวิชาพลศึกษาเป็นการให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสรา้งสรรค์การคิด
วิเคราะหก์ารสงัเคราะหแ์ละการใชเ้หตุผลที่ถูกตอ้งและเหมาะสมยังเป็นการส่งเสริมพัฒนาการ
องคก์รรวมของความเป็นมนษุยใ์นยุคไรพ้รมแดน 

เปรม ป้อมกระโทน (2661) กล่าวไวว้่า เป็นการมุ่งเนน้ใหร้่างกายไดเ้รียนรูท้กัษะหรือ
การเคลื่อนไหวต่าง ๆอย่างเป็นระบบ และมุ่งเนน้ใหรู้จ้กักฎ กติกา มารยาทของกิจกรรมที่ไดเ้รียนรู ้ 

จาตุรนต ์ มหากนก (2562) กล่าวไวว้่า จุดมุ่งหมายของวิชาพลศึกษาประกอบดว้ย 
1) ดา้นสมรรถภาพ 2) ดา้นทกัษะการเคลื่อนไหวเบือ้งตน้และทกัษะกีฬา 3)ดา้นความรูแ้ละความ
เขา้ใจ 4) ดา้นคณุธรรม 5) ดา้นเจตคติ 

ศิวนันท์  อธิจันทรรัตน์ (2564) กล่าวไว้ว่า จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรูพ้ล
ศึกษาเป็นการจัดการเรียนรูท้ี่มุ่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู ้มีพฒันาการทัง้ดา้นร่างกาง จิตใจ 
อารมณ์ สังคมและสติปัญญา ตลอดจนการปฏิบติัสามารถอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างปกติ 
โดยผ่านกระบวนการรูปแบบของพลศกึษา 

จากการศึกษาสรุปไดว้่า จุดมุ่งหมายของพลศึกษาเป็นการจัดการเรียนรูท้ี่มุ่งเนน้ให้
ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ที่ท าใหเ้กิดทกัษะ การเคลื่อนไหว การออกก าลงักาย เกมและ
กีฬาไดอ้ย่างถูกตอ้งและความสมบูรณแ์ข็งแรงของร่างกาย ปลกูฝังใหม้ีน า้ใจนกักีฬา รูจ้กัแบ่งปัน
ช่วยเหลือและมีจิตใจที่แจ่มใส ร่าเริง ฝึกฝนใหผู้เ้รียนไดรู้จ้ักคิดแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ได ้รวมไป
ถึงท าใหเ้กิดกระบวนการเรียนรูท้างสงัคมอยู่รว่มกบัผูอ่ื้น อยู่ในระเบียบวินยั รูจ้กัเคารพกฎกติกาซึ่ง
เป็นพืน้ฐานที่ส  าคญัของการอยู่รว่มกนัในสงัคม 

หลักวิธีการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
วิเชียร  ทุวิลา (2556) กล่าวถึงหลกัการด าเนินการสอนพลศึกษาตามที่วาสนา คณุา

อภิสิทธิ์ (2539) ไดเ้สนอไว ้คือ  
1) ขัน้เตรียม คือ เตรียมความพรอ้มของนกัเรียนทัง้กายและใจก่อนเริ่มเรียน 
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2) ขั้นสอน คือ เป็นช่วงที่ส  าคัญ โดยเฉพาะการสอนทักษะที่ตอ้งอาศัยความรู้
และความช านาญของผูส้อน 

3) ขัน้ฝึกหัด คือ การฝึกปฏิบัติที่ต่อเนื่องจากขัน้สอน โดยนักเรียนตอ้งลงมือท า
ดว้ยตนเอง 

4) ขัน้น าไปใช ้คือ ขัน้ที่ใชก้ารแข่งขัน เกม หรือกิจกรรมที่สรา้งความสนุกสนาน
มารว่มกบัทกัษะที่เรียน 

5) ขั้นสรุป คือ ขั้นสุดท้ายหลังจบกิจกรรมในคาบนั้น ๆ เป็นการทบทวน 
ความส าคญั และปฏิบติัเพื่อใหม้ีสขุนิสยัที่ดี 

ภทัรพงศ ์รตันกาญจน ์(2560) กลา่วไวว้่า ควรจะมี 5 ขัน้ตอน ประกอบดว้ย  
1) เตรียม (5-10 นาท)ี เป็นขัน้ตรวจสอบความพรอ้ม เช่น เช็คชื่อ การเจ็บป่วย  
2) พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5-10 นาที) เป็นขัน้ตอนที่เน้นใหน้ักเรียนมีการ

เคลื่อนที่ ขยบัรา่งกาย เพื่อสรา้งความพรอ้มที่ก่อนท ากิจกรรม 
3) อธิบายและสาธิต (5-10 นาที) เป็นขัน้ท าความเขา้ใจในทักษะต่าง ๆ ที่จะฝึก

ภายในชั่วโมงเรียนโดยผูส้อนเป็นผูอ้ธิบายและสาธิตทกัษะใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใข 
4) น าไปใช ้(20-25 นาที) เป็นขัน้ที่น าทักษะในชั่วโมงนั้นออกมาใชจ้ริง โดยเน้น

การเลน่เกมและการแข่งขนัภายในชัน้เรียน 
5) สรุป (5 นาที) เป็นขัน้ที่ผูส้อนท าการสรุปกิจกรรมที่เรียนภายในชั่วโมง และนดั

หมายในชั่วโมงถดัไป 
วรศกัดิ์ เพียรชอบ (2561) ไดใ้หค้วามหมายเก่ียวกบัวิธีการสอนพลศึกษาไวว้่าวิธีการ

สอนพลศึกษาหมายถึงหลกัการวิธีการและกลวิธีต่าง ๆ ในวิชาพลศึกษาที่ครูน ามาใชเ้ป็นสื่อกลาง
ในการเชื่อมเนือ้หาวิชากิจกรรมและประสบการณต์ลอดจนบรรยากาศและสิ่งแวดลอ้มต่างๆในการ
กระตุ้นให้นักเรียนได้เล่นและร่วมปฏิบัติจริงด้วยตนเองในกิจกรรมพลศึกษาต่างๆเพื่อให้มี
พัฒนาการตามจุดประสงค์การเรียนรูท้ี่ได้วางไว้ซึ่งหลักและวิธีการสอนพละศึกษาต้องมีการ
ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรมทางพลศึกษาใหก้บันักเรียนในแต่ละดา้น เพราะจะท า
ใหเ้ค้าเห็นถึงการพัฒนาการหรือความสามารถของนักเรียน อีกทั้งจะช่วยใหค้รูไดท้ราบผลของ
กระบวนการเรียนการสอนนัน้เองท าใหส้ามารถปรบัปรุงกระบวนการเรียนการสอนครูในครัง้ต่อ  ๆ 
ไปใหดี้ขึน้ได ้ดงันัน้จดุประสงคข์องการเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรมทางพลศึกษา สามารถแบ่งออกได ้ดงันี ้
1) จุดประสงคก์ารเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรมในดา้นสมรรถภาพทางกาย 2) จุดประสงคก์ารเรียนรูเ้ชิง
พฤติกรรมในดา้นทกัษะการใชส้ว่นต่าง ๆ ของรา่งกายและทกัษะการกีฬา 3) จุดประสงคก์ารเรียนรู้



  20 

เชิงพฤติกรรมดา้นคุณธรรมประจ าตัว 4) จุดประสงคก์ารเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรมดา้นความรู ้ความ
เขา้ใจในวิธีการเล่นกีฬาและการออกก าลงักาย และ 5) จุดประสงคก์ารเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรมดา้น
การมีเจตคติที่ดีต่อการเล่นกีฬาและการออกก าลงักายที่ดีและถกูตอ้งทกุครัง้เสมอ โดยมีล  าดบัและ
ขัน้ตอนของกระบวนการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาในแต่ละขัน้ตอนดังต่อไปนี ้1) กระบวนการ
สรา้งความพรอ้มดา้นร่างกายและจิตใจ 2) กระบวนการสรา้งความเขา้ใจและความสามารถในการ
ปฏิบัติในสิ่งที่เรียนได ้3) กระบวนการปฏิบัติจริงเพื่อความสนุกสนาน และ 4) กระบวนการสรุป
ประเมินผลและสขุปฏิบติั 

ฆโนทัย  บ่วงเพ็ชร (2562) กล่าวไวว้่า เป็นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยเนน้
ใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู ้มีพัฒนาการต่าง ๆ ทัง้ดา้นร่างกาย ดา้นจิตใจ และอารมณ์ การ
อยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างปกติ  

สรุปได้ว่า หลักวิธีการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาควรจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้ผู ้เรียน
พัฒนาการทั้ง 5 ดา้น คือ 1) ดา้นสมรรถภาพทางกาย 2) ดา้นทักษะพลศึกษา 3) ดา้นความรู ้ใน
พลศึกษา 4) ดา้นคุณธรรม และ 5) ดา้นเจตคติ โดยผ่านกิจกรรมพลศึกษาหรือกีฬาเป็นสื่อกลาง 
และมีขัน้ตอนในการจดักิจกรรมการเรียนรูพ้ลศึกษา 5 ขัน้ตอน จากการศึกษาพบผูว้ิจยัใชช้ื่อเรียก
แตกต่างกนัไปในบางขัน้ แต่จะมีลกัษณะขัน้ด าเนินกิจกรรมที่คลา้ยกนั ส าหรบังานวิจยันีม้ีขัน้ตอน
การจดักิจกรรมการเรียนรูพ้ลศึกษาไว ้5 ขัน้ตอน ประกอบดว้ย 1) ขัน้เตรียม 2) ขัน้สอน 3) ขัน้ฝึก
ปฏิบติั 4) ขัน้น าไปใช ้และ 5) ขัน้สรุปและสขุปฏิบติั 

ทักษะการว่ายน ้า 
กระทรวงศึกษาธิการในฐานะที่เป็นแม่บทในการก าหนดทิศทางการศึกษาของชาติได้

เล็งเห็นคณุค่าและความส าคญัของกีฬาว่ายน า้ที่สามารถช่วยพฒันาบุคคลในดา้นต่าง ๆ ยงัส่งผล
ใหป้ระเทศชาติไดร้บัการพัฒนาใหก้้าวหน้าขึน้จึงได้มีการส่งเสริมและสนับสนุนกีฬาว่ายน า้ให้
แพร่หลายในหมู่นกัเรียนและเพื่อเป็นพืน้ฐานในการพฒันากีฬาว่ายน า้ของชาติจึงไดบ้รรจุวิชาว่าย
น า้ไวใ้นหลักสูตรทั้งในระดับประถมศึกษาซึ่งอยู่ในกลุ่มสรา้งเสริมลักษณะนิสัยและทั้งเป็นวิชา
บงัคบัเลือกเรียนพลศกึษา (ส านกัโรคไม่ติดต่อ กรมควบคมุโรค กระทรวงสาธารณสขุ, 2552) 

ศิริกุล  เจริญสวัสดิ์ (2548) กล่าวว่า ทักษะเบือ้งตน้ของการเรียนว่ายน า้นั้น ก่อนการ
เรียนว่ายน า้ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งมีความรูข้ัน้พืน้ฐานบางประการก่อน เพื่อช่วยใหก้ารฝึกหัดว่ายน า้
สะดวกและรวดเร็ว เช่น ผู้เรียนจะไม่สามารถว่ายท่าวัดวาได้ ถ้าไม่สามารถลอยตัวในน ้าได้ดี
เสียก่อน จนสามารถสรุปไดว้่าทกัษะเบือ้งตน้ที่ส  าคญัในการเรียนว่ายน า้มีล  าดบัขัน้ตอนดงันี  ้
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1. ทกัษะสรา้งความคุน้เคยกบัน า้ 
2. ทกัษะด าน า้ 
3. ทกัษะฝึกการหายใจสลบัการเป่าน า้ 
4. ทกัษะลอยตวัการกอดเข่าลอยตวั 
5. ทกัษะลอยตวัแบบแมงกะพรุน 
6. ทกัษะลอยตวัแบบโผตวัคว ่า 
7. ทกัษะลอยตวัท่าลกูหมาตกน า้ 
8. ทกัษะเลีย้งตวัในน า้ 
9. ทกัษะลอยตวัแบบนอนหงาย 

บุญเลิศ ใจทน (2548) ไดก้ล่าวว่า สิ่งแรกที่ตอ้งค านึงถึงส าหรบัผูเ้ริ่มฝึกหัดใหม่คือ เรื่อง
ของความปลอดภัย โดยเฉพาะการฝึกหัดว่ายน า้ดว้ยตนเองผูเ้ริ่มตน้หัดใหม่จะตอ้งไม่ประมาท
เพราะอาจท าใหเ้กิดอนัตรายถึงกบัชีวิตได ้โดยเฉพาะการฝึกตามแม่น า้ล  าคลองทั่วไปควรฝึกหดัใน
ที่ตืน้ๆที่สามารถ ยืนได้ด้วยตนเองก่อน และมีผู้ที่คอยช่วยเหลืออยู่บริเวณใกล้เคียง สามารถ
ช่วยเหลือไดต้ลอดเวลา ถึงแมผู้ ้หดัใหม่จะว่ายน า้เป็นแลว้ก็ตามดงันัน้ผูห้ดัว่ายน า้มือใหม่จะตอ้งรู ้
ถึงขีดจ ากดัของความสามารถของตนเอง ว่ามีความสามารถอยู่ในระดบัใด 

ท่าทางของการว่ายน ้า 
ท่าทางของการว่ายน า้ในปัจจบุนัที่นิยมกนัมากมีอยู่ 4 ท่า และถือไดว้่าเป็นท่าว่ายน า้

สากล คือ 
1. ท่าว่ายน า้กรรเชียง (Back Stroke) 
2. ท่าว่ายน า้กบ (Breast Stroke) 
3. ท่าว่ายน า้ผีเสือ้ (Butterfly Stroke) 
4 ท่าว่ายน า้ฟรีสไตล ์(Freestyle) 

ซึ่งท่าว่ายน า้ที่กล่าวมานีไ้ม่เพียงแต่นิยมฝึกหดัและว่ายกนัเป็นประจ า จนเป็นที่นิยม
แลว้ยังเป็นท่าที่ไดร้บัการบรรจุเขา้ในการแข่งขันกีฬานานาชาติต่างๆ เช่น กีฬาซีเกมส ์เอเซียน
เกมส ์หรือโอลิมปิกเกมส ์ซึ่งผูว้ิจยัไดน้ ามาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้นครัง้นี ้1 ท่าว่ายน า้ คือ
ท่าว่ายน า้ฟรีสไตล ์(Freestyle) 

ทักษะว่ายน ้าท่ากรรเชียง (Back Stroke) 
กองวิชาการ การกีฬาแห่งประเทศไทย (2558) ท่ากรรเชียงมีส่วนเหมือนท่าฟรีสไตล์

มาก แขนใชท้ีละขา้งในการดึงน า้ ขาก็ใชเ้หมือนกบัท่าฟรีสไตลแ์ต่กลบับนลงล่างเป็นการเตะสลบั 
ล าตัวบิดเอียดจากขา้งหนึ่งไปอีกขา้งหนึ่งผูฝึ้กสอนบางคนเรียกท่านีว้่า "แบคครอวล์ " อีกชื่อหนึ่ง
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ของท่ากรรเชียง แต่ท่ากรรเชียงไม่ไดม้ีความอิสระเหมือนเท่าฟรีสไตล ์กติกาก าหนดว่านักว่ายน า้
กรรเชียงตอ้งว่ายอยู่บนหลงั (นอนหงาย) ดังนั้นจะกลิง้ตัวเกินกว่า 90 องศา จากแนวนอนไม่ได้
คณุสมบติัที่ส  าคัญของการว่ายน าท่ากรรเชียงไดดี้และที่ส  าคัญ คือ ตอ้งเป็นผูท้ี่มีร่างกายแข็งแรง 
ส่วนประกอบส าคัญของการว่ายน า คือ การหายใจ  การเตะขา การใชแ้ขน ตอ้งมีการเคลือนไหว
อย่างต่อเนื่อง จึงจะสามารถรกัษาต าแหน่งของศีรษะและล าตวัใหต้รงตลอดเวลา ซึ่งเป็นคณุสมบติั
ที่ส  าคญัของผูท้ีจะว่ายน าท่ากรรเชียง 

ทักษะว่ายน ้าท่ากบ (Breast Stroke) 
กองวิชาการ การกีฬาแห่งประเทศไทย (2558) การว่ายน า้ท่ากบ การเตะขายังเป็น 

ส่วนที่ส  าคญักว่าทัง้หมดที่จะน าไปสู่ความส าเร็จการใชแ้ขนแตกต่างไปจากเดิมไม่มาก มีแต่เพียง
อย่าง เดียวที่แตกต่างออกไปคือการดึงแขนยาวกว่าเดิมเล็กนอ้ย เพราะไหล่ที่ถูกยกขึน้ (การดึงมือ
ทั้งสองให้ เป็นรูปหัวใจจะมีทางยาวขึน้เล็กน้อย) ศีรษะยังคงนิ่งตลอดการว่ายที่ดูเหมือนการ
ต่อเนื่องของการยก ตวัขึน้แลว้พุ่งไปขา้งหนา้เหมือนงฉูก 

ทักษะว่ายน ้าท่าผีเสือ้ (Butterfly Stroke) 
กองวิชาการ การกีฬาแห่งประเทศไทย (2551 อา้งถึงใน ศกุล อรยิสจัสี่สกลุ,2561) ได ้

อธิบายการว่ายน ้าท่าผีเสือ้ เป็นท่าว่ายน ้าที่ เป็นเอกลักษณ์ของการว่ายน ้าเพื่อการแข่งขัน มี 
วิวัฒนาการมาจากท่ากบดั้งเดิมเมื่อ ค.ศ.1930 และเริ่มนับเป็นท่าที่ 4 ของท่าแข่งขันที่มีการตั้ง
กติกานานาชาติเมื่อ ค.ศ.1953 หลังจากนั้นมาไดร้บัความนิยมมาตลอด และเป็นท่าว่ายน า้ที่มี
ความเร็วเป็น อันดับ 2 รองจากท่าฟรีสไตล์ เพราะว่าการใช้กล้ามเนื ้อ ทุกอย่างของท่าผีเสื ้อ
เหมือนกับที่ใชใ้นท่าฟรี สไตล ์การว่ายท่าผีเสือ้ไม่ไดย้ากเกินไป แต่เป็นท่าว่ายที่สนุก มีความทา้
ทาย และทันทีที่นักว่ายน า้ผ่าน อปุสรรคส าคัญของการหายใจ และยกแขนกลบัไปได ้พวกเขาจะ
กา้วหนา้ขึน้เป็นล าดบั 

ทักษะว่ายน ้าท่าฟรีสไตล ์(Freestyle) 
กองวิชาการ การกีฬาแห่งประเทศไทย (2558) ท่าว่ายน า้ฟรีสไตล ์เป็นท่าว่ายน า้ที่

ไดร้บัการออกแบบใหเ้กิดความไดเ้ปรียบจากความมีอิสระที่ไดร้บัอนุญาตจากกติกาในการแข่งขนั
ฟรีสไตล ์นักว่ายน า้มีอิสระที่จะใชท้่าว่ายน า้ใดๆ ก็ได ้แต่เนื่องจากท่าว่ายวดัวา (Front craw) เป็น
ท่าที่เรว็ที่สดุ และไดร้บัเลือกจากนกัว่ายน า้เสมอ ท่าวดัวาและท่าฟรีสไตลจ์ึงกลายเป็นท่าเดียวกนั  

องคป์ระกอบของทักษะว่ายน ้าท่าฟรีสไตล ์
วาสนา คณุาอภิสิทธิ์ (2545) ไดก้ล่าวไวว้่า ท่าวดัวาหรือท่าฟรีสไตล ์เป็นท่ายอดนิยม

ในกิจกรรมว่ายน า้เพื่อนนัทนาการหรือการพกัผ่อนหย่อนใจในเวลาว่างและนิยมใชเ้ป็นท่าส าหรบั
การแข่งขนัว่ายน า้แยกสว่นหรือองคป์ระกอบต่างๆ ของท่าวดัวาเป็น 4 ขัน้ดงันี ้ 
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1. ลกัษณะของล าตัว ในท่าวดัวา ลกัษณะการลอยตัวเป็นแบบคว ่า ล าตัวเยียด
ตรงขนานกบัผิวน า้แขนเหยียดตรงเหนือศรีษะเต็มที่ ท ารา่งกายทกุสว่นเป็นแนวราบ ระดบัผิวน า้ 

2. การเคลื่อนไหวเทา้ เป็นการเตะสลบัเทา้ นั่นคือ การเตะเทา้ซา้ย ขวา สลบัขึน้
ลงเริ่มการเคลื่อนไหวตัง้แต่สะโพกลงไปจนถึงปลายเทา้เข่า และขอ้เทา้เกือบตึง ตอ้งไม่งอขามาก 
ไม่ใช่การสั่นขาแต่เป็นการเตะขาหรือเทา้แต่ละขา้งสลับกันโดยเริ่มจากสะโพก ปลายเทา้เหยียด
ตรงตามธรรมชาติ 

3. การเคลื่อนไหวแขน เริ่มจากท่าลอยตัวคว ่า เหยียดแขนตรงอยู่เหนือศีรษะ
จากนัน้เคลื่อนไหวแขนลงไปในน า้แลว้เคลื่อนที่ออกไปทางดา้นหลงัใหต่้อเนื่องกนัในขณะที่แขนอีก
ขา้งหนึ่งยงัคงเหยียดตรงอยู่เหนือศีรษะ จากนัน้จึงเริ่มเคลื่อนไหวแขนอีกขา้งหนึ่งสลบักนัทีละขา้ง
การเคลื่อนไหวแขนมี 4 ขัน้ตอนดงันี ้1. พุ่งมือ 2. กดมือ 3. ดึงมือ 4. ผลกัมือหรือพุย้น า้ การพุ่งมือ
ลงน า้นิว้มือตอ้งชิดกัน ลักษณะฝ่ามือหันเขา้หาเทา้ แลว้กดมือลงไปในน า้ใหผ้่านตรงเสน้กลาง
ล าตวัออกไปทางดา้นหลงั ยกศอกใหส้งู แขนจะงอ เมื่อเคลื่อนไหวแขนจนมาอยู่ในลกัษณะนีแ้ลว้
ทกัษะว่ายน า้ท่าฟรีสไตลใ์หด้งึมือผ่านไหลแ่ลว้ผลกัมือหรือพุย้น า้ใหอ้อกไปดา้นหลงัจนกระทั่งแขน
เหยียดออกเต็มที่โดยหวัแม่มือแตะอยู่ที่ตน้ขาแลว้กลบัมาวางขา้งหนา้เมหือนเดิม 

4. การหายใจและการประสานสัมพันธ์ การหายใจเริ่มขึน้เมื่อมีการหมุนบิด 
(ไม่ใช่ยก) ศีรษะไปดา้นขา้งเพื่อใหป้ากอยู่เหนือผิวน า้พรอ้มๆกบัการดงึแขนเขา้มาอยู่ขา้งล าตวัเพื่อ
พรอ้มที่จะเขา้สู่ขัน้กลบัเขา้ที่ จากนัน้หายใจเขา้อย่างรวดเร็วแลว้หมนุหรือบิดศีรษะกลบัมาใหห้นา้
จมน า้ โดยผิวน า้อยู่ในระดบัคิว้ซึ่งจะเป็นเวลาเดียวกบัแขนขา้งหนึ่งกลบัเขา้ที่ ก่อนหายใจครัง้ต่อไป
ตอ้งหายใจทางปากและจมกูพรอ้มกันก่อนกม้ศีรษะหรือบิดศีรษะ ส่วนจะหายใจทางซา้ยหรือขวา
นัน้ขึน้อยู่กบัความถนดัของแต่ละคน 

โชติวิทย์ ธรรมสุจิตร (2549) กล่าวถึงขั้นตอนการว่ายน ้าท่าครอว์ลไว้ 6 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่ 

1. การจัดล าตัว อยู่ในลกัษณะคว ่าตรง เหยียดเอวออก ยืดอกเล็กน้อย ลอยอยู่
ระดบัผิวน า้ 

2. การลอยตวัที่ดีของการว่ายท่าครอวล์ 
2.1 ลอยตวัคว ่าหนา้ จดัล าตวัใหเ้หยียดขนานกบัผิวน า้ 
2.2 ในระดบัตีนผม ถึงศรีษะใหอ้ยู่พน้ผิวน า้ 
2.3 ล  าตัวเหยียดออกยืดไหล่หลงัแบนราบ แอ่นเอวเล็กน้อย เพื่อยกสะโพก

ขึน้ใหส้งู 
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3. การเตะเทา้ การใชข้าเตะเทา้แบบขึน้ลง ทีละขา้งแนวด่ิง ที่เรียกว่า การเตะเทา้
สลบั (Flutter Kick) โดยใชข้าขา้งหนึ่งเตะขึน้ลง และอีกขา้งเตะลงลา่งสลบัไปมา ขาเตะขึน้ โดยงุม้
ปลายเทา้เหยียด ฝ่าเทา้ขนานผิวน า้ออกแรงเตะจากสะโพก โดยใหส้ะโพกอยู่กบัที่ การเตะเทา้เข่า
ตอ้งตรงใหสู้งถึงระดับผิวน า้แลว้ เตะลงขา้งล่าง โดยงอเข่า ออกแรงกดจะสะโพก สลดัปลายเทา้
ในช่วงสดุทา้ยใหข้าเหยียดตรง ใหท้ าแบบเดียวกนั 

4. การใชแ้ขน 
การใช้แขนอยู่ในลักษณะที่ เคลื่อนไหวสลับไปมา ทีละข้าง โดยแบ่งการ

เคลื่อนไหวออกเป็น 3 ระยะ คือ 
ระยะที่1 การตวดัมือ (Catch up Phase) 

เริ่มจากใชม้ือหนึ่งขา้ง เริ่มตวดัมือและจับน า้ ขอ้ศอกเหยียดตรง และไม่
ตอ้งเกร็งขอ้ศอกอยู่สูง หัวแม่มือต ่า ลงขา้งล่าง ฝ่ามือออกขา้งนอกเล็กน้อย แขนเหยียดตรงไป
ขา้งหนา้กดฝ่ามือลง 

ระยะที่2 การกวาดมือ (Sweep phase) 
แนวการใช้แรงแขนดึงน ้าเป็นลักษณะตัว (5) จะท าให้มีการยกตัวขึน้

ขา้งบน และเพิ่มแรงดันในน า้เมื่อผ่านระยะที่ 1 (Catch up phase) กดมือออกนอกล าตัว แขน 
เหยียดยืดออกไปขา้งหนา้ กดไหลล่งเล็กนอ้ย และกวาดมือเขา้มาใกลต้วั 

ระยะที่3 การน ามือกลบัทางที่เดิม (Recovery Phase)  
เมื่อผลักมือออกไปจนแขนเหยียดตรงแลว้ใหย้กแขนขึน้จากน า้โดยน า

ดว้ยหวัไหล่ บิด ตะแคงขา้ง งอศอกใหส้งูกว่าขอ้มือวาดแขนออกไปขา้งนอก และน ากลบัมาวางใน
ต าแหน่งเดิมปลายนิว้สมัผสัก่อน และไม่ตอ้งเกรง็แขนและขอ้มือ 

5. การหายใจ 
การหายใจใหต้ะแคงหนา้ดา้นขา้ง หายใจเขา้ - ออก ท าเมื่อแขนกวาดน า้ใน 

ระยะที่ 2 (Sweep Phase) และอีกหนึ่งแขนอยู่ในระยะที่ 1 การตวัดมือ (Catch up Phase) โดย 
วิธีการหมุนศีรษะขึน้ดา้นขา้งแลว้หายใจเขา้และเริ่มผลักมือในระยะที่ 2 การกวาดมือ (Sweep 
Phase) แลว้ปิดลงในต าแหน่งเดิม พรอ้มการเหวี่ยงแขนกลบัมาวางในต าแหน่งเดิม 

6. ความสมัพนัธข์องการว่ายน า้ (Combined Stroke) 
การว่ายท่าครอส นิยมเตะเทา้ประมาณ 6 ครัง้ต่อการใชแ้ขน 2 ครัง้ นักกีฬา

เตะเทา้ เต็มที่การใชแ้ขนจะจว้งทีละขา้ง ไม่จ าเป็นตอ้งฝึกทีละขัน้ ๆ เหมือนกบัการว่ายน า้ในท่ากบั
หรือท่าผีเสือ้แต่อย่างไรก็ดีการฝึกการใชแ้ขนและการหายใจใหส้มัพนัธก์นัโดยไม่ผิดจงัหวะ 
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กองวิชาการกีฬา การกีฬาแห่งประเทศไทย (2558) กล่าวว่า ความส าเร็จใน
ท่าฟรีสไตลข์องแต่ละบุคคลขึน้อยู่กบัสิ่งต่างๆ ดังนี ้1) ความไม่สะดดุระหว่างการเปลี่ยนรอบจาก
แขนหนึ่งไปอีกแขนหนึ่ง 2) การจดัวางล าตวัใหอ้ยู่ผิวน า้ (High-in-water) ตลอดการว่าย 3) จดัแนว
ล าตวัโดยกลิง้จากดา้นหนึ่งไปอีกดา้นหนึ่ง 4) การเคลื่อนไหวที่สมดลุ (แขนขวาเหมือนกบัแขนซา้ย 
มีการงอเท่า ๆกนั เป็นตน้) 5) จัดวางต าแหน่งศรีษะและหายใจไดอ้ย่างสะดวกทัง้สองขา้ง 6) การ
ใชข้าใหไ้ดป้ระโยชนส์งูสดุ (Economical use of the legs) 

การจัดวางล าตัว (Body position)ทวิธีคิดที่ดีที่สุดส าหรบัการว่ายน า้ท่าพรี
สไตล ์คือ คิดว่ามีการจดัวางล าตวัสองแบบ เนื่องจาก มีการใชแ้ขนสลบักนั ซึ่งท าใหเ้กิดการกลิง้ตวั
ตามธรรมชาติขึน้ในท่าของมันเอง นักว่ายน า้ท่าฟรีสไตลท์ี่เก่งที่สุดไม่ว่าเขาจะรูต้ัวหรือไม่ จะวาง
ล าตวัของเขาบนเสน้ขา้งล าตวัดา้นซา้ยก่อนบนเสน้ขา้งล าตวั ดา้นขวา จดัรูปทรงของรา่งกายอย่าง
ดี เพื่อใหไ้หลเลื่อนไปอย่างไม่มีการสะดดุผ่านน า้ การบิดตวัของแขน ใหล้  าตวักลิง้ไปตามแกนยาว
ของมัน นักว่ายน า้ที่มีทักษะดีแล้วจะไม่เข้มงวด กับการกลิง้ของล าตัว แต่จะใชม้ันเพื่อน าเอา
กลา้มเนือ้มดัใหญ่ของล าตวัมาใชอ้ย่างแข็งแรงในท่าว่ายนีก้ารกลิง้ตวัตอ้งเกิดขึน้ตามธรรมชาติ  

 

 

ภาพประกอบ 1 ต าแหน่งของรา่งกายในการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์ 

ที่มา : กองวิชาการกีฬา การกีฬาแห่งประเทศไทย (2558) 

การหายใจ (Breathing) 
ควรสอนนักว่ายน า้ใหม่ใหห้ายใจไดท้ั้งสองดา้นอย่างคล่องแคล่วเท่าๆ กัน การ

หายใจเพียงขา้งเดียวอย่างต่อเนื่องเป็นเวลานานอาจก่อใหเ้กิดและสรา้งนิสัยที่แก้ยากเก่ียวกับ
เทคนิคท่าว่าย (Stroke technique) ที่ไม่สมดุล เอียงไปขา้งเดียวซึ่งจะมาพรอ้มกับขอ้บกพร่องที่
รา้ยแรงที่แกไ้ขไดย้ากในภายหลงัเมื่อนกัว่ายน า้แข่งขนัอยู่ เขาก็จะเกิดความกลวัที่จะหันศีรษะไป
หายใจและดคูู่แข่งว่าว่ายมา ถึงไหนแลว้ในดา้นที่ไม่ถนดั "ดา้นที่เขาบอด" 
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การหายใจสองขา้ง (Bilateral) 
เป็นเครื่องมือที่ไดร้บัความนิยมอย่างสูง ส าหรบัการป้องกันและแก้ไขการว่าย

น า้ท่าฟรีสไตลท์ี่ไม่สมดลุ แทนที่จะหายใจหนึ่งครัง้ส  าหรบัแต่ละรอบสโตรค (ซึ่งเป็นเรื่องปกติแมใ้น
นกัว่ายน า้ที่สามารถหายใจไดค้ลอ่งทัง้สองขา้ง) ก็ใหห้ายใจหนึ่งครัง้ต่อหนึ่งรอบครึง่ของสโตรค คือ 
ทุกครัง้ที่แขนที่สามยกกลบั (Recovery) ซึ่งจะเป็นเช่นนี ้หายใจขวา ซา้ย ขวา หายใจซา้ย และซ า้
รอบไปเรื่อย ๆ นกัว่ายน า้ทุกท่าควรหายใจเขา้ทางปากและหายใจออกทางปากและทางจมกู (การ
หายใจออกทางจมูกบางส่วนจะกันน า้ไม่ใหเ้ขา้ทางจมูก) การหายใจควรเป็นการเป้าออกอย่าง
ต่อเนื่อง ไม่ควร พ่นออกแรงๆ ไม่ควรมีการกลั้นหายใจ ในขณะว่ายน า้ที่ผิวน า้นักว่ายน า้ควรจะ
หายใจออกทนัทีที่ปากลงไปใตผ้ิวน า้ 

 

ภาพประกอบ 2 การหายใจ (Breathing)ในการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์

ที่มา : กองวิชาการกีฬา การกีฬาแห่งประเทศไทย (2558) 

การใชข้า  
การใชข้าที่นิยมกนัมาแต่ดัง้เดิมในการว่ายท่าฟรีสไตลคื์อการเตะขาแบบสลบัหก

ครัง้ คือการเตะเทา้สามครัง้ ต่อแขนหนึ่งครัง้ จ านวนที่ว่านีเ้ขา้ไดจ้ังหวะไดดี้กับการใชแ้ขน แลว้
ช่วยใหน้กัว่ายน า้บิดล าตวัไปมาจากขา้งหนึ่งไปยงัอีกขา้งหนึ่งไดต้ามจงัหวะนบัว่าการเตะเทา้แบบ
หกครัง้ไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นการใชข้าแบบเดียวที่ไดร้บัการยอมรบั  
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ภาพประกอบ 3 การใชข้าในการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์

ที่มา : กองวิชาการกีฬา การกีฬาแห่งประเทศไทย (2558) 

การใชแ้ขน  
การใชแ้ขนแบ่งเป็นสองขั้นตอน ดึง และยกกลับมือลงน า้ตรงหน้าหัวไหล่ขา้ง

เดียวกนั แขนควรจะเกือยตรงขณะที่มีลงน า้ เมื่อนิว้มือแตะน า้ ศอกจะงอเล็กนอ้ยพอสบายๆ ปลาย
ขอ้ศอกบิดขึน้เล็กนอ้ย ขอ้มืองอดว้ยงอลงเล็กนอ้ยจากแนวปลายแขน นิว้ลงน า้ก่อนแลว้ตามดว้ย
ขอ้มือแลว้ก็ปลายแขนและศอก ดา้นหวัแม่มือควรจะเปิดใหต้ ่ากว่าดา้นนิว้กอ้ยเล็กนอ้ย 

 

ภาพประกอบ 4 การใชแ้ขนในการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์

ที่มา : กองวิชาการกีฬา การกีฬาแห่งประเทศไทย (2558) 

ธฤษณ ุโภคบญุญานนท ์(2560) กลา่วถึงทกัษะของการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์ไวด้งันี ้ 
ทกัษะที่ 1 การโผตวั 

1.การโผตัวแบบคว ่า (Phone - Glide Float) จะสามารถท าได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียน
สามารถลอยตัวคว ่าหนา้ไดดี้แลว้ควรใหผู้เ้รียนฝึกโผตัวคว ่าโดยการถีบเทา้ทั้งสองใหล้อยตัวขึน้
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จากพืน้หรือขอบสระ ใหต้วัพุ่งไปดา้นหนา้โดยแขนทัง้สองเหยียดตรงเหนือศีรษะแนบหูทัง้สองขา้ง
ล าตวั แขนและขาจะตอ้งเหยียดเป็นเสน้ตรงในขณะโผและลอยตวันัน้ค่อยเปลี่ยนใหย้ืนโผตวับา้ง 

2.  การโผตัวแบบหงาย (Back - Glide Float) เป็นขั้นตอนต่อจากการลอยตัว
แบบหงายควรฝึกในน า้ระดบัหนา้อกโดยเริ่มจากการเหยียดแขนตรงและผ่อนคลายแนบขา้งล าตัว
เงยหนา้และถีบเทา้ทัง้สองออกจากพืน้หรือขอบสระทัง้สองขัน้ตอนมีขอ้แตกต่างในการช่วยเหลือ
คือท่าโผคว ่าหนา้เราจะตอ้งประคองบริเวณล าตวัและแขน ส่วนท่าโผแบบหงายเราจะตอ้งประคอง
บริเวณคอของผูเ้รียนเมื่อมีความเชื่อมั่นในตัวเองสูงขึน้ขัน้สุดทา้ยก็คือการลงสู่น า้ยกตัวอย่างเช่น 
การกระโดดลงน า้ง่ายที่สดุก็คือการเอาขาลงสูน่  า้และกระโดดพุ่งตวัเอาศีรษะลงสูน่  า้ 

ทกัษะที่2 การเคลื่อนไหวของขา 
ในท่าว่ายวดัวาจะเห็นวิธีการเตะขา ที่แตกต่างกนัไดห้ลายแบบ โดยพืน้ฐานแลว้

มีรูปแบบการเตะขาอยู่ 3 รูปแบบ ดงัต่อไปนี ้  
1. การเตะตรง 2 ครัง้ ซึ่งสามารถเปลี่ยนไปเป็นการเตะไขว ้2 ครัง้ กล่าวคือ 

ขณะที่มือขา้งหนึ่งจม ลงไปเพื่อ “จว้งน า้” ขาดา้นตรงขา้มก็จะเตะลง วิธีนีเ้ป็นวิธีที่ง่ายที่สดุที่จะท า
ความเขา้ใจในการวิเคราะห ์ท่าว่ายวัดวาที่วิเคราะหย์ากขึน้คือการเตะแบบเตะไขว ้2 ครัง้ จาก
ต าแหน่งไขวข้าซึ่งเทา้ขวาอยู่เหนือเทา้ ซา้ย เข่าขวาจะงอท าใหข้าขวาพน้น า้ แลว้เตะลงมาเป็นแนว
โคง้ (เนื่องจากการบิดล าตัวและการเคลื่อนไหวดา้นขา้ง) และกลบัขึน้มาอยู่ใตเ้ทา้ซา้ยกลายเป็น
ต าแหน่งไขวอี้กครัง้หนึ่ง   

2. การเตะตรง 4 ครัง้ ซึ่งสามารถเปลี่ยนไปเป็นการเตะแบบ 1-2-3 เตะไขว ้
กล่าวคือ รูปแบบการ เตะไขวจ้ะช่วยตา้นการเคลื่อนที่ดา้นขา้งที่เกิดขึน้จากการเคลื่อนที่ของศีรษะ
ที่มากเกินไปในวงรอบของการ หายใจ วงรอบของการเตะที่สมบูรณ์ที่กล่าวถึงนีก้็จะกลายเป็น
รูปแบบการเตะ 1-2-3 เตะไขว ้การ เคลื่อนไหวแบบ “4 ครัง้” นีก้็มีผลในดา้นการรกัษาท่าทางของ
ล าตวัเป็นส าคญัสว่นแรงผลกัดนันัน้มีอยู่ใน ขอบเขตจ ากดัเท่านัน้    

3. การเตะตรง 6 ครั้ง กล่าวคือ ในท่าว่ายวัดวาการเตะแบบนี ้ยากที่จะ
ประเมินถึงความ สมัพนัธท์ี่ แน่ชัดกบัวงรอบของการเคลื่อนไหวของแขน แมว้่าการจ ากัดความเร็ว
เอาไวจ้ะช่วยใหเ้ขา้ใจไดว้่ามีอะไร เกิดขึน้บา้ง ซึ่งการเตะเทา้แบบ 6 ครัง้ จะช่วยการเคลื่อนไหวของ
แขนโดยการให้แรงผลักดันเสริมและยัง ช่วยในการรกัษาท่าทางของร่างกายให้เพรียวน า้ด้วย
ส่วนมากจะใชใ้นการว่ายน า้ระยะสัน้ แต่ก็มีนกัว่ายน า้ระยะไกลใชอ้ยู่เช่นเดียวกนั ท านองเดียวกนั
การเตะแบบ 2 ครัง้และการเตะแบบไขว ้2 ครัง้ ก็มีการน ามาใชใ้นนกัว่ายน า้ทั่วไปและนกักีฬาว่าย
น า้ระยะสัน้ระดบันานาชาติเช่นกนั   
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ทกัษะที่3 การเคลื่อนไหวของแขน 
การเคลื่อนไหวของแขนจดัว่าเป็นสิ่งส าคัญในการว่ายน า้ท่าฟรีสไตลเ์ป็นสิ่งที่จะ

ช่วยใหส้ามารถ ว่ายไดเ้ร็วขึน้เมื่อมีการท างานร่วมกบัการเคลื่อนไหวเทา้ทัง้สองขา้งอย่างสมัพันธ์
กนั  บรรจบ ภิรมยค์ า  (2541) กล่าวว่าการจว้งแขนลงน า้ใหอ้ยู่ในแนวระหว่างกลางศีรษะและไหล่
ในขณะที่ก าลงัจะกวกัน า้กลบัไปขา้งหลงัใหง้อขอ้ศอกออกทางดา้นขา้งของล าตวับิดวงแขนเขา้หา
ล าตวั (ขอ้ศอกยกสงูในช่วงจงัหวะการดึงน า้ในจงัหวะแรก) ขณะที่ดึงน า้ผ่านช่วงไหล่ใหด้นัน า้ผลกั
ไปดา้นหลงัโดยเฉียงออกดา้นขา้งส่งผ่านไปยงัสะโพกโดยที่แขนเกือบเหยียดตรง ขอ้มือและนิว้ให้
เกร็งติดกันตลอดช่วงการกวักน า้ฝ่ามือหัน เขา้หาล าตัวในช่วงครบรอบของการจว้ง ขอ้ศอกจะงอ
มากขึน้ จากนัน้เหยียดแขนโผล่ขึน้พน้น า้แลว้จว้งไปขา้งหนา้ มือดนัน า้ไปขา้งหลงัโดยหนัฝ่ามือไป
ทางปลายเทา้ จากนัน้ก็ดันมือขึน้พน้น า้พรอ้มที่จะจว้งลงใหม่ขณะครบรอบการจว้งลงน า้มือตอ้ง
อยู่ต  ่ากว่าขอ้ศอก ในการใชแ้ขนใตน้ า้อีกลักษณะหนึ่งคือดึงลงมาตรงๆ ไม่ตอ้งวาดเป็นรูปตัว S 
โดยการงอขอ้ศอกใหท้ ามุม 90-100 องศา ดึงจากดา้นบนผ่านตรงเขา้มาใตท้อ้งและผ่านออกไป
ทางสะโพกจะตอ้งใชค้วามแข็งแรงของแขนและไหล่แต่ก็มีใชก้ันทั่วไป แลว้แต่ความสามารถหรือ
การฝึกฝนของนกัว่ายน า้ 

ทกัษะที่4 การหายใจและประสานสมัพนัธ ์
เทคนิคในการว่ายน า้ท่าฟรีสไตลห์รือท่าวัดวา จงัหวะความสมัพันธ์ระหว่างการ

ใชข้า ล าตัว ไหล่ แขน และการหายใจ การเคลื่อนไหวของอวัยวะดังกล่าวจะตอ้งท างานประสาน
สัมพันธ์กันอย่างถูกตอ้งเหมาะสม และต่อเนื่อง จะช่วยเพิ่มความเร็ว ความสวยงาม และ เกิด
ความสมดลุอยู่ในจงัหวะที่สม ่าเสมอไม่หยดุชะงกั 

ภาณีย์ จันทรก์ระจ่าง (2564) ได้กล่าว การว่ายท่าฟรีสไตลซ์ึ่งประกอบไปดว้ย
ทกัษะ 4 ทกัษะดงันี ้ 

1. ทักษะการใชข้า คือ การเตะเทา้ทั้งสองขา้งสลับกันปลายเทา้งุม้โดยออก 
แรงส่งมาจากสะโพกในการเตะนั้นมีการงอเข่าเล็กน้อยตามธรรมชาติโดยไม่เกร็งและมีความ
ต่อเนื่องตลอดการเตะเทา้  

2. ทักษะการใชแ้ขน คือ การดึงแขนใตน้ า้โดยใชฝ่้ามือดึงน า้มีการงอขอ้ศอก 
เล็กนอ้ยขณะดึงแขนใตน้ า้พรอ้มกับดันแขนหรือผลักแขนผ่านสะโพกไปจนถึงตน้ขาแลว้ยกแขน
จากดา้นหลงัขึน้ใหพ้น้น า้กลบัมาวางขา้งหนา้ โดยในการวางแขนนัน้ตอ้งวางแขนเหนือศีรษะไม่ลา้
ขา้มไปอีกขา้งหนึ่ง - ดนัแขนไปดา้นหลงัพรอ้มพลิกหนา้หายใจเขา้ไม่ยกหวั  



  30 

3. ทักษะการหายใจ คือ การพลิกหน้าหายใจเข้าโดยอา้ปากให้พ้นน า้เมื่อ
หายใจเขา้เสร็จแลว้กม้หนา้ลงขณะเหวี่ยงแขนไปดา้นหนา้ศีรษะตอ้งหนึ่งจงัหวะการหายใจกบัการ 
หมนุแขนตอ้งสมัพนัธก์นั  

4. ความสัมพันธ์ของท่าว่าย คือ ลักษณะของล าตัวขนานกับผิวน า้ไม่บิดไป
มามีความต่อเนื่องของการใชแ้ขนใตน้ า้และเหนือน า้ เตะเท้าสัมพันธ์กับหมุนแขนและต่อเนื่อง
จงัหวะการหายใจตอ้งสมัพนัธก์บัจงัหวะการใชแ้ขนรวมไปถึงการเคลื่อนไหวของศีรษะ ล าตวั แขน 
ขา และการหายใจ มีความสมัพนัธก์นัต่อเนื่องไม่ชะงกั 

หลักสูตรว่ายน า้ของโรงเรียนบางพลีพัฒนศึกษาลยั  (2562) กล่าวถึงทักษะของการว่าย
น า้ท่าฟรีสไตล ์ไวด้งันี ้ 

1. ทกัษะการโผตัว คือ เมื่อผูเ้รียนสามารถลอยตวัแบบคว ่าและแบบหงายได้
ดี ก็สามารถปฏิบติัทกัษะที่ยากขึน้ไป คือ การโผตวัเคลื่อนที่ไปขา้งหนา้ ผูเ้รียนนั่งขอบสระ ยกแขน
ทัง้สองชูแนบศรีษะ แลว้กม้ตัวมือเหยียดตรงชีไ้ปขา้งหนา้ อยู่ในระดับผิวน า้ ตามองไปยังพืน้สระ
ดา้นหนา้ในทิศทางที่จะไป งอเท่าขา้งหนึ่งพบัขึน้ใหฝ่้าเทา้แนบผนงัสระ ใชเ้ทา้ถีบผนงัสระใหพุ้่งไป
ขา้งหนา้ ในลกัษณะนอนไปกบัผิวน า้  

2. ทักษะการใชข้า คือ การเตะขากระทุ่มน า้สลบัขึน้-ลงโดยการออกแรงเตะ
ขากระทุ่มน า้จากสะโพกปลายเทา้เหยียดนิว้เทา้บิดเขา้หากนัเล็กนอ้ย เข่า ขอ้เทา้ ปลอ่ยตามสบาย
ไม่เกรง็เข่างอไดเ้ล็กนอ้ยล าตวัไม่เอียงการเตะเทา้ควรจะอยู่ใตน้ า้อย่างต่อเนื่องและสม ่าเสมอ  

3. ทักษะการใชแ้ขน คือ การดึงแขนใตน้ า้โดยใชฝ่้ามือดึงน า้มีการงอขอ้ศอก 
เล็กนอ้ยขณะดึงแขนใตน้ า้พรอ้มกับดันแขนหรือผลักแขนผ่านสะโพกไปจนถึงตน้ขาแลว้ยกแขน
จากดา้นหลงัขึน้ใหพ้น้น า้กลบัมาวางขา้งหนา้ โดยในการวางแขนนัน้ตอ้งวางแขนเหนือศีรษะไม่ลา้
ขา้มไปอีกขา้งหนึ่ง - ดนัแขนไปดา้นหลงัพรอ้มพลิกหนา้หายใจเขา้ไม่ยกหวั  

4. ทักษะการหายใจ คือ การหายใจจะมีการท างานอยู่ 2 หนา้ที่ คือ หายใจ
ออก และการหายใจเขา้ในการหายใจมีวิธีการหายใจทัง้สองดา้นจะหายใจสลบัขา้งกันทุกครัง้ใน
ครึง่รอบวงจรของแขน 

จากการศึกษาสรุปไดว้่า ทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์ท่าครอรล์ ท่าวัดวา ที่
หลายคนเรียกแตกต่างกนัออกไปแต่มีลกัษณะการว่ายน า้ที่คลา้ยคลึงกนั ไดแ้ก่ 1.ทกัษะการโผตัว 
2.ทกัษะการใชข้า 3.ทกัษะการใชแ้ขน 4.ทกัษะการหายใจ และ5.ความสมัพนัธข์องท่าว่าย ในวิจยั
เล่มนีผู้ว้ิจยัใชเ้รียกท่านีว้่า การว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์และเลือกทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์4 ทกัษะ 
ไดแ้ก่ 1.ทักษะการโผตัว 2.ทักษะการใชข้า 3.ทักษะการใชแ้ขน และ 4.ทักษะการหายใจ ซึ่งทัง้ 4 
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ทักษะเป็นสิ่งส าคัญส าหรบัการฝึกทักษะท่าฟรีสไตลจ์ากส่วนต่างๆ จากง่ายไปหายาก แลว้จึง
น าไปสูท่กัษะท่าฟรีสไตลท์ี่สวยงามและสมบรูณ ์

รูปแบบการประเมินทักษะว่ายน ้า 
รูปแบบของการสรา้งแบบประเมินทักษะว่ายน ้า สามารถท าได้หลากหลาย

รูปแบบตามความเข้าใจ ความเหมาะสมกับสิ่งที่ต้องการประเมิน และถูกต้องสอดคล้องกับ
หลกัการของการสรา้งแบบประเมิน ซึ่งรูปแบบของการประเมินทกัษะว่ายน า้ สว่นใหญ่นิยมเลือกใช้
แบบรูบริค (Scoring Rubric) เนื่องจากเป็นการประเมินด้านทักษะพิสัย ซึ่งการให้คะแนนแบบ
รูบรคิ มีประเภทของเกณฑก์ารประเมิน จ าแนกได ้3 ประเภท ไดแ้ก่ 

1.เกณฑก์ารประเมินในภาพรวม (Holistic Rubrics) 
2.เกณฑก์ารประเมินแบบแยกส่วน (Analytic Rubric) 
3.เกณฑก์ารประเมินแบบผสม (Annotated Holistic)  

บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์ (2545) ได้น าเสนอส่วนประกอบในการด าเนินการ
ประเมิน การปฏิบติัไวด้งันี ้

1) ก าหนดการปฏิบติัใหช้ดัเจน 
2) ออกแบบงาน/กิจกรรมที่ใชส้  าหรบัประเมิน 
3) ใหค้ะแนน และบนัทกึผล 

จากการศึกษาสรุปไดว้่า รูปแบบการประเมินทักษะว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์สามารถน า
รูปแบบการสรา้งแบบประเมิน เกณฑก์ารประเมินที่มีความเหมาะสมกับการประเมินดา้นทักษะ
พิสยั โดยผูส้อนสามารถเลือกใชเ้กณฑก์ารประเมินแบบแยกส่วน (Analytic Rubric) ในการสรา้ง
แบบประเมินทกัษะว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์ทัง้นีผู้ป้ระเมินตอ้งมีความชดัเจนดา้นเนือ้ที่ตอ้งการประเมิน 

แนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 
ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

เกมมิฟิเคชนั (Gamification) ถูกใชเ้มื่อปี 2003 จากนกัออกแบบเกมคอมพิวเตอรช์ื่อ 
Pelling มีแนวคิดคือการใช้เกมสัมพันธ์ในบริบทที่เป็นเรื่องราว จนเมื่อคริสตอฟ เซบาสเตียน 
(Deterding Christoph Sebastian, 2017) ไดน้ิยามเกมมิฟิเคชันใชใ้นการออกแบบองคป์ระกอบ
ของเกมในบริบทที่ ไม่ใช่ เกม มุลเลอร ์บาสเตียน (Müller Bastian, 2015) ซึ่งศึกษาพบว่ามี
นกัวิชาการและนกัการศกึษาไดใ้หค้วามหมายของเกมมิฟิเคชนัไวด้งันี ้
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แคป ป์  ค า ร์ล  (Kapp Karl M, 2012) ได้ ให้ ค ว าม หม าย ขอ ง เก ม มิ ฟิ เค ชั น 
(Gamification) คือ การน ากลไกของเกมมาเป็นฐานและปรบัประยุกตใ์ชใ้นบริบทที่ไม่ใช่เกมเพื่อ
สรา้งความผกูพนัระหว่างผูเ้รียน เรา้ความสนใจ สง่เสรมิการเรียนรู ้และการแกไ้ขปัญหา  

มลุเลอร ์บาสเตียน (Müller Bastian, 2015) ไดใ้หค้วามหมายของเกมมิฟิเคชนั เป็น
การจดัการเรียนรูด้ว้ยการสรา้งความสนกุผ่านปฏิสมัพนัธ ์และมีกระบวนการการจดัการเรียนรูต้าม
องคป์ระกอบของเกมที่มีความเหมาะสมในการสรา้งความทา้ทายในเกมบนพืน้ฐานของระดับ
ทกัษะที่ผูเ้ลน่ม ี

ชนตัถ ์พนูเดช (2559) ไดใ้หค้วามหมายของเกมมิพิเคชนั คือการเอาหลกัการพืน้ฐาน
ของการออกแบบเกม กลไกของการเลน่เกม มาใชใ้นบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม เป็นวิธีที่ช่วยเพิ่ม
ความผูกพันแก่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม และประสบความส าเร็จเป็นอย่างมากในภาคธุรกิจ รวมทั้งใน
วงการการศึกษาไดม้ีการศึกษาวิจยัเพื่อน าเอาแนวคิดนีม้าช่วยยกระดบัคณุภาพของผูเ้รียนเช่นกนั 
การน าแนวคิดเกมมิพิเคชันมาใชใ้นการจัดการการเรียนรูเ้ป็นหนึ่งในวิธีการและเทคนิคทางการ
ศกึษาที่สามารถสรา้งแรงจงูใจและความผกูพนัในการเรียนของผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี 

กฤษณพงศ ์เลิศบ ารุงชยั (2560) ไดใ้หค้วามหมายของเกมมิฟิเคชนัคือการใชเ้ทคนิค
ของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูใ้ห้กับ
ผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนไดม้ีสว่นรว่มในการเรียนรูด้ว้ยวิธีการที่สนกุสนานน ากลไกของเกมมาใชเ้ป็นตวั
ด าเนินการอย่างไม่ซบัซอ้นเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหาวิธีการแก้ไข
ปัญหา  

ดังนัน้สรุปไดว้่า เกมมิฟิเคชัน หมายถึง กระบวนการในการออกแบบเกมเพื่อสรา้ง
สถานการณ์จ าลองในการเล่นเกม น ามาประยุกตใ์ชแ้ละท าใหเ้กิดทักษะต่างๆ การกระตือรือรน้
กระตุน้ความสนใจใหก้ับผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนสนุกสนาน และส่งเสริมการแก้ไขปัญหาเกิดความ
ผกูพนักบัการท ากิจกรรมสามารถอยู่กบักิจกรรมที่ท าไดเ้ป็นเวลานาน 

องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน 
เกมมิฟิเคชันเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสรา้งความน่าสนใจในการเรียนรู ้เพื่อ

สรา้งแรงจูงใจและความน่าต่ืนเต้นในการเรียนรู ้ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรูท้ี่ดี มี
กระบวนการที่ง่ายต่อการเขา้ใจในสิ่งที่ซบัซอ้น โดยใชเ้หตกุารณใ์นชีวิตประจ าวนัในความเป็นจริง 
มาจดัเป็นกิจกรรมในลกัษณะของเกม  

แคปป์ คารล์ Kapp Karl M (2012) เกมมิพิเคชันเป็นการน าเอากลไกของเกมมา
สรา้งความน่าสนใจในการเรียนรูเ้พื่อสรา้งแรงจูงใจและความน่าต่ืนเตน้ในการเรียนรู้ก่อใหเ้กิดเป็น
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สภาพแวดล้อมการเรียนรูท้ี่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ ยากหรือซับซ้อนโดยใช้
เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริงมาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกมซึ่งมี
องคป์ระกอบ ดงันี ้  

1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกันสิ่งที่มีในทุกเกม
คือ เป้าหมายของการเล่นเกมอาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะสามารถแกป้ริศนาหรือผ่าน
เกณฑท์ี่ผูอ้อกแบบเกมก าหนดไวท้ าใหเ้กิดความทา้ทายที่ช่วยใหผู้เ้ล่นก้าวไปขา้งหนา้เมื่อบรรลุ
เป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกมบางครัง้อาจจะจ าเป็นตอ้งประกอบดว้ยเป้าหมายเล็กที่สามารถ
น าไปสูเ่ปา้หมายใหญ่เพื่อใหเ้กิดการเลน่อย่างต่อเนื่องโดยไม่จบเกมเรว็เกินไป  

2. กฎ กติกา (Rules) เกมจะตอ้งมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให ้
คะแนน หรือเงื่อนไขโดยอธิบายไวเ้พื่อใหผู้เ้ล่นปฏิบติัตามผูอ้อกแบบเกมจะตอ้งเป็นผูก้  าหนดกฎ
ต่าง ๆ ใหช้ดัเจน  

3. ความขัดแย้ง การแข่งขันหรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or 
Cooperation) ในการเลน่เกมที่มีความขดัแยง้เป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขดัขวางฝ่ายตรง
ขา้มแต่การแข่งขันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้มส่วนความ
รว่มมือเป็นการรว่มกนัเป็นทีมเพื่อเอาชนะอปุสรรค และบรรลเุปา้หมายที่มีรว่มกนั 

4. เวลา (Timer) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการ
ด าเนินการเป็นตวัจบัเวลาที่อาจจะท าใหผู้เ้ลน่เกิดความเครียดและความกดดนัท าใหเ้ป็นการฝึกฝน
ใหน้กัเรียนท างานสมัพนัธก์บัเวลาดงันัน้นกัเรียนจะตอ้งเรียนรูก้ารจดัสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจยั
ความส าเรจ็ที่ส  าคญั 

5. รางวลั (Reward) เป็นสิ่งที่ผูเ้ล่นจะไดร้บัเมื่อประสบความส าเรจ็ตามเป้าหมาย
ที่ตัง้ไวซ้ึ่งควรจะมีกระดานจดัอนัดบั (Leaderboard) การใหร้างวลัเป็นสิ่งส าคญัเพื่อเป็นการจูงใจ
ใหผู้เ้ลน่แข่งขนักนัท าคะแนนสงู 

6. ผลป้อนกลบั (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าใหเ้กิดความคิดการกระท าที่ถกูตอ้งหรือ
การกระท าที่ผิดพลาดเพื่อแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 

7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าใหเ้กิดความทา้ทายต่อเนื่องโดยผูเ้ล่นจะมีความ
คืบหนา้ไปยงัระดบัที่สงูขึน้เพื่อใหเ้กิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ผูเ้ล่นจะไดร้บัความกดดนัมากขึน้ท า
ใหม้ีการใชป้ระสบการณท์กัษะจากระดบัก่อนหนา้ไปจนจบเกมบางครัง้ระดบัไม่จ าเป็นตอ้งเริ่มจาก
ระดบัที่ 1 เสมอไปอาจจะมีการเลือกระดบั ง่าย ปานกลาง หรือยากเพื่อใหเ้กิดความเหมาะสมกับ
ความสามารถของผูเ้ล่นเกมหรือบางครัง้ระดับอาจอยู่ในลกัษณะของตวัผูเ้ล่นเอง โดยใชก้ารเก็บ
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ประสบการณ์ที่มาก ขึน้ เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่งจะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่
สงูขึน้เรื่อย ๆ ตลอด การเลน่เกม 

วรวิสทุธิ์ ภิญโญยาง (2556) ไดก้ลา่วถึงองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัไวด้งันี ้ 
1. คะแนนสะสม (Point) เป็นผลที่เกิดจากสะสมแตม้คะแนนที่มาจากเขา้ร่วม

กิจกรรมต่าง ๆ เป็นเคร่ืองมือใชว้ดัความส าเรจ็จากการทง านได ้ 
2. เหรียญตรา (Badges) เป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงความสามารถพิเศษบางอย่าง เป็น

สิ่งที่จะไดร้บั ก็ต่อเมื่อปฏิบติักิจกรรมอย่างอย่างที่ก าหนดไวจ้นส าเรจ็  
3. ระดบัชัน้ (Level) เป็นการก าหนดใหผู้เ้ลน่ตอ้งใชค้วามพยายามในการเอาชนะ

หรือแกปั้ญหาต่าง ๆ เนื่องจากเกมจะมีระดบัความยากเพิ่มขึน้เรื่อย ๆ หากสามารถเอาชนะไดก้็จะ
เกิด ความภาคภมูิใจ  

4. ตารางอันดบั (Leaderboard) เป็นการแสดงอนัดบัผูเ้ขา้แข่งขนัจากการสะสม
แตม้ คะแนนในช่วงระยะใดระยะหนึ่งเพื่อกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกิดแรงขบัในการแข่งขนักบัผูอ่ื้นภายใน
เกม  

5. ความทา้ทาย (Challenges) เป็นภารกิจที่ยากเกินที่จะท าคนเดียวดังนั้นจึง
เป็นภารกิจที่ตอ้งชกัชวนเพื่อน ๆ ใหม้ารว่มกนัท ากิจกรรม 

ภาสกร ไหลสกุล (2557) ได้กล่าวว่า หัวใจส าคัญของเกมมิฟิเคชันประกอบด้วย
องคป์ระกอบ 3 สว่นดงันี ้ 

1. กลไกลของเกม (Game mechanics) คือ กฎเกณฑแ์ละการโตต้อบต่าง ๆ ใน
เกมที่จะท าใหเ้กิดความสนุกสนานซึ่งสามารถน าไปใชก้บัสิ่งที่ไม่ใช่เกมท าใหเ้กิดเป็นเกมขึน้มาได ้
ซึ่งมีอยู่หลากหลายรูปแบบหรือบางครัง้ก็ผสมผสานกัน เช่น คะแนน (Points) ระดับ (Levels) 
ความท้าทาย (Challenges) สินค้าเสมือน (Virtual Goods and Spaces) กระดานจัดอันดับ 
(Leaderboards) การใหข้องรางวลั (Gifts and Charity) เป็นตน้ 

2. พลวัตของเกม (Game by Namic) คือ การขับเคลื่อนของเกมโดยพฤติกรรม
ของมนุษย ์ซึ่งอาจหมายถึงความตอ้งการพืน้ฐานของมนุษย ์เช่น รางวัล การยอมรบัการแข่งขัน 
ความตอ้งการแข่งขนั 

3. อารมณ์ (Emotions) คือ อารมณ์และความรูส้ึกของผูเ้ล่นแต่ละคนในขณะที่
ก าลังเล่นเกม เป็นผลมาจากกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของ
อารมณ์ความรูส้ึกที่ เกิดขึน้นั้นมีหลายรูปแบบทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง 
ต่ืนเต้น แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื่อหน่าย เป็นต้น การออกแบบเกมมิฟิเคชันที่ดีนั้น 
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ผูอ้อกแบบควรค านึงถึงองคป์ระกอบต่างๆ ที่จะก่อใหเ้กิดอารมณค์วามสนุกสนานและเพลิดเพลิน
ไปกบัการเล่นเกม เพราะอารมณค์วามรูส้ึกของผูเ้ล่นเป็นตัวกระตุน้ที่ส  าคญัต่อความอยากในการ
เลน่เกมต่อ และเกิดความผกูพนัในเกม 

องคป์ระกอบทัง้ 3 ที่กล่าวมานัน้ เป็นสิ่งที่ผูอ้อกแบบกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชันต้องค านึงถึงซึ่งองค์ประกอบแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์กันและกัน การสรา้ง การแก้ไขหรือ
เปลี่ยนแปลงองคป์ระกอบใดองคป์ระกอบหนึ่งจะส่งผลต่อองคป์ระกอบอ่ืนๆ ดว้ยดังนัน้อาจกล่าว
ไดว้่าความส าเรจ็ในการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัมาประยกุตใ์ช ้เกิดจากความเขา้ใจต่อองคป์ระกอบ
หลกัทัง้ 3 ที่ไดก้ลา่วมา ดงัสรุปไดใ้นภาพ 5 

 

ภาพประกอบ 5 ความสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั 

จฑุามาศ มีสขุ (2558) กลา่วว่า เกมมิฟิเคชนัมี 5 องคป์ระกอบ ดงันี ้
1. แนวคิดและกลไกของเกม 
2. พฤติกรรมของกลุม่เปา้หมายที่ตอ้งการใหเ้กิดขึน้ 
3. กลุม่เปา้หมาย 
4. รางวลัจงูใจ 
5. เกณฑใ์นการวดัพฤติกรรม 
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ตาราง 2 การสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบพืน้ฐานของเกมมิฟิเคชนั 
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รวม 

คะแนน        7 
เหรียญตรา        3 
อนัดบัชัน้        6 
กระดานจดัอนัดบั        7 
ความทา้ทาย        2 
สินคา้เสมือน        2 
รางวลั        5 
การแข่งขนั        3 
เปา้หมาย        4 
กติกา        3 

 
จากตารางที่ 2 การสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบพืน้ฐานของเกมมิฟิเคชันพบว่า คะแนน 

กระดานจดัอนัดบั ระดบัชัน้ รางวลั และเป้าหมาย เป็นสิ่งที่จะช่วยเสรมิแรงและกระตุน้ใหน้กัเรียน
ปฏิบติักิจกรรมตามที่ผูส้อนไดก้ าหนด และมีการใหผ้ลป้อนกลบัในลกัษณะของกระดานจดัอนัดับ
ภายในเวลาที่ก าหนดเพื่อใหน้ักเรียนบริหารเวลาที่จะเรียนรูต้ามเป้าหมายที่ก าหนด  โดยในงานที่
วิจัยในครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดเ้ลือกองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันเพื่อมาใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู ้ดงันี ้ 

1. คะแนน (Point) เป็นผลที่เกิดจากสะสมแตม้คะแนนที่มาจากเขา้ร่วมกิจกรรม
ต่าง ๆ เป็นเคร่ืองมือใชว้ดัความส าเรจ็จากการทง านได ้
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2. กระดานจัดอันดับ (Goals) โดยอาจมีเป้าหมายคือการเอาชนะ การแก้ไข
ปริศนา หรือการผ่านเกณฑ์ ตามที่ผูอ้อกแบบก าหนดซึ่งกระตุน้ให้เกิดความท้าทายท าใหผู้ ้เล่น
พฒันากา้วไปขา้งหนา้ 

3. อนัดบัชัน้ (Levels) เป็นการท าใหเ้กิดความทา้ทายมากขึน้ เมื่อผูเ้ล่นที่มีความ
คืบหนา้จะเขา้ไปสู่ระดบัที่สงูขึน้กว่าเดิม ท าใหเ้กิดเป้าหมายใหม่ ผูเ้ล่นจะไดร้บัแรงกดดันมากขึน้ 
และตอ้งใชป้ระสบการณ ์หรือทกัษะที่สงูขึน้กว่าระดบัที่ต  ่ากว่า 

4. รางวลั (Reward) เมื่อผูเ้ล่นประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตัง้ไว ้ผูเ้ล่นจะ
ได้รับรางวัล ซึ่งการให้รางวัลเป็นกลไกส าคัญในการสรา้งแรงจูงใจให้กับผู้เล่น อาจมีการใช้
กระดานผูน้  า (Leader board) เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดการแข่งขนั 

ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟิเคชัน 
การท าเกมมิฟิเคชัน คือ การบูรณการของกลศาสตรเ์กมเขา้ไปในการจัดการเรียนรู้

ของผูเ้รียน โดยใชร้างวัลเพื่อจูงใจใหก้ับผูเ้ล่นที่ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตัง้ไว ้อาจจะ
เป็นแต้ม (Point) หรือ การได้เลื่อนระดับชั้น (Level)  แม็กมีคิน  (Macmeekin,2013) โดยมี 6 
ขัน้ตอนดงันี ้

1. ระบผุลการเรียนรู ้(identify learning outcomes) ผูส้อนจะตอ้งก าหนดผลการ
เรียนรู ้และอธิบายผลการเรียนรู ้เพื่อเป็นตวัชีว้ดัผูเ้รียน 

2. เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ่ (choose a big idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที่
สามารถท าให้ผู ้เรียนเกิดความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิน้สุด 
ผูเ้รียนจะตอ้งน าผลการเรียนรูไ้ปใชป้ระโยชนไ์ด ้

3. เรื่องราวของเกม  (storyboard the game) มี การด า เนิน เรื่องราวตั้งแต่
จดุเริ่มตน้ของเกม มีกิจกรรมการเรียนรู ้

4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้(design learning activities) กิจกรรมการเรียนรู้
จะเกิดขึน้ในช่วงระยะเวลาการสอน ผูส้อนจะตอ้งเป็นผูอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้หผู้เ้รียน 

5. สรา้งทีม (build teams) เกมสามารถเลน่เป็นรายบคุคลหรือเลน่เป็นทีมได ้การ
เลน่เป็นทีมจะช่วยใหเ้กิดสงัคมของการเรียนรูไ้ดม้ากกว่าเลน่เป็นรายบคุคล 

6. ประยุกตใ์ชพ้ลวัตของเกม (apply game dynamics) ตอ้งตรวจสอบใหแ้น่ใจ
ว่าเกมมิฟิเคชันที่สรา้งขึน้อยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขนั การยอมรบั
ความพ่ายแพ ้มีความทา้ทาย มีรางวลั และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
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การประยุกตใ์ช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา 
การประยุกต์ใช้เกมมิ ฟิ เคชันในด้านการศึกษา  ฮวง และ  โซแมน (Huang & 

Soman,2013) มีดงันี ้
1. ท าความเข้าใจเก่ียวกับกลุ่ม เป้าหมาย โดยเบื ้องต้นต้องรู ้ว่าใครคือ

กลุ่มเป้าหมาย และศึกษาคุณลกัษณะต่างๆ ของกลุ่มผูเ้รียน เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการ
เรียนรู ้ทักษะพืน้ฐานที่มีในปัจจุบนั เป็นตน้ จากนัน้ควรศึกษาถึงบริบทต่างๆ ในการจดัการเรียนรู้
ดว้ย เช่น ขนาดของกลุม่ผูเ้รียน เทคโนโลยีที่สามารถใชไ้ด ้ระยะเวลา เป็นตน้ 

2. ก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู ้โดยก าหนดจุดมุ่งหมายปลายทางที่ผูส้อน
ตอ้งการใหผู้เ้รียนไปถึง เช่น ผ่านการทดสอบ สามารถแก้ปัญหาที่ก าหนดได ้หรือเกิดทักษะใดๆ 
เป็นตน้ 

3. จดัโครงสรา้งประสบการณก์ารเรียนรู ้โดยก าหนดล าดบัของการเรียนรู ้ซึ่งควร
พิจารณาจากล าดบัความส าคญัของเนือ้หา หรือความจ าเป็นของเนือ้หาในแต่ละเรื่อง 

4. ระบุทรพัยากรที่จ  าเป็นตอ้งใช ้โดยค านึงถึงแหล่งทรพัยากรที่มีอยู่ในปัจจุบัน
และทรพัยากรที่จ  าเป็นตอ้งจดัหาเพิ่มเติมส าหรบัใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้รวมทัง้พิจารณา
ถึงงบประมาณที่จ  าเป็น 

5. ก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ใช ้โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของ
เกมมิฟิเคชนัมาปรบัใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชนัอาจจดักลุม่ได้
เป็น 2 กลุม่ คือ 1) กลุม่ที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาตนเอง เช่น แตม้สะสม ระดบัชัน้ เหรียญรางวลั 2) 
กลุม่ที่เก่ียวขอ้งกบัผูอ่ื้น เช่น กระดานผูน้  า การแข่งขนักนั การรว่มกนัท ากิจกรรม การแบ่งปันขอ้มลู
สว่นตวั 

ประโยชนข์องเกมมิฟิเคชัน 
การศึกษาศึกษามีการน าเกมมิฟิเคชันไปใชใ้นวงการธุรกิจ นอกจากนีย้ังสามารถน า

เกมมิฟิเคชนัมาประยกุตใ์นกิจกรรมการเรียนการสอนก่อใหเ้กิดประโยชนม์ากมาย ดงัต่อไปนี ้ 
ลี โจอี ้(Lee Joey, 2011) ไดก้ล่าวไวว้่า ประโยชนข์องเกมิฟิเคชนัมีดังนี ้1) จูงใจ

ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 2) เป็นเครื่องมือของผู้สอนในการแนะแนวและให้รางวัลแก่
นกัเรียน และ3) ท าใหก้ารเรียนรูท้ี่สนกุสนานซึ่งจะน านกัเรียนไปสูก่ารเรียนรูไ้ดอ้ย่างเหมาะสม 

จฑุามาศ มีสขุ (2558) ไดก้ลา่วไวว้่า เกมมิฟิเคชนัมีประโยชนด์งันี ้1) สง่เสรมิการ
เรียนรูก้ระบวนการคิดแก้ไขปัญหาและพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชัน้เรียน 2) ท าใหเ้กิดแรงจูงใจ 
3) ช่วยพัฒนาและปรบัปรุงพฤติกรรมของบุคคล และ 4) พัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของ
นกัเรียน 
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ฮวงเวนดี (Huang Wendy, 2013) ได้กล่าวไว้ว่า 1) ท าความเข้าใจเก่ียวกับ
กลุ่มเป้าหมายโดยเบือ้งตน้ตอ้งรูว้่าใครคือกลุ่มเป้าหมายและศึกษาคุณลักษณะต่าง ๆ ของกลุ่ม
ผูเ้รียน เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู ้ทกัษะพืน้ฐานที่มีในปัจจบุนั เป็นตน้ นอกจากนัน้
ควรศกึษาถึงบรบิทต่าง ๆ ในการจดัการเรียนรูด้ว้ย เช่น ขนาดของกลุ่มผูเ้รียน เทคโนโลยีที่สามารถ
ใชไ้ด ้ระยะเวลา เป็นตน้ 2) ก าหนดเป้าหมายของการเรียนรูโ้ดยก าหนดจุดหมายปลายทางที่ผูส้อน
ตอ้งการใหผู้เ้รียนไปถึง เช่น ผ่านการทดสอบ สามารถแก้ปัญหาที่ก าหนดได ้หรือเกิดทักษะใด ๆ 
เป็นตน้ 3) จดัโครงสรา้งประสบการณก์ารเรียนรูโ้ดยก าหนดล าดบัของการเรียนรู ้ซึ่งควรพิจารณา
จากล าดับความส าคัญของเนือ้หา หรือความจ าเป็นของเนือ้หาในแต่ละเรื่อง 4) ระบุทรพัยากรที่
จ  าเป็นตอ้งใชโ้ดยค านึงถึงแหล่งทรพัยากรที่มีอยู่ในปัจจุบนัและทรพัยากรที่จ  าเป็นตอ้งหาเพิ่มเติม
ส าหรบัใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้รวมทั้งพิจารณาถึงงบประมาณที่จ  าเป็นตอ้งใช ้และ 5) 
ก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชนัที่ใชโ้ดยพิจารณาถึงการน ากลไกของเกมมิฟิเคชนั มาปรบัใช้
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชันอาจจัดกลุ่มได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 1) 
กลุ่มที่เก่ียวขอ้งกับการพัฒนาตนเอง เช่น แตม้สะสม ระดับชั้น เหรียญรางวัล สินคา้เสมือนจริง 
และ 2) กลุ่มที่เก่ียวขอ้งกับผู้อ่ืน เช่น กระดานผู้น า การแข่งขันกัน การร่วมกันท ากิจกรรม การ
แบ่งปันขอ้มลูสว่นตวั 

ดงันัน้สรุปไดว้่าเกมมิฟิเคชนั มีประโยชนต่์อการจดัการเรียนการสอน ดงันี ้ 
1. เกมมิฟิเคชันสามารถช่วยใหน้ักเรียนเกิดแรงจูงใจมีความมั่นใจในการเรียนรู้

และมีสว่นรว่มในชัน้เรียน 
2. เกมมิฟิเคชันท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลินในการท า

กิจกรรมสามารถเรียนรู ้จดจ าเขา้ใจ  
3. เกมมิฟิเคชนัช่วยใหน้กัเรียนปรบัปรุงพฤติกรรมของบคุคลใหเ้หมาะสม 
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แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาความมีระเบียบวินัย 
ความหมายของความมีระเบียบวินัย 

เฮอรล์็อค เจมส ์บี (Hurlock James B, 1984) ไดก้ล่าวไวว้่า วินยัมาจากรากศพัทใ์น
ภาษาลาตินของค าว่าผูติ้ดตามหรือศิษย ์ซึ่งหมายความว่า ผูเ้รียนรู้หรือท าตามค าสั่งของผูแ้นะน า
นัน้ก็คือ บิดา มารดาและครูเป็นผูน้  าของเด็ก ใหเ้ด็กเกิดการเรียนรูเ้ป็นแนวทางการด าเนินชีวิตจาก
ผูน้  า เพื่อน าความรูท้ี่ไดน้ัน้มาใชใ้หเ้กิดประโยชนแ์ละมีความสขุในการด ารงชีวิต วินยัเป็นแนวทาง
ของสงัคม 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2556) ไดใ้หค้วามหมายของค าว่า วินัย หมายถึง ระเบียบ
แบบแผนและขอ้บงัคบั ขอ้ปฏิบติั เพื่อใหเ้กิดพฤติกรรมที่ถกูตอ้งในระยะยาวหรือการควบคมุตนเอง
ใหป้ระพฤติปฏิบติัไปในทิศทางที่ถกูตอ้ง 

 จักริน ดว้งค า (2558) ไดก้ล่าวไวว้่า ระเบียบวินัยหมายถึงความสามารถในการ
ควบคมุพฤติกรรมของตนเองไม่ใหเ้บียดตนเองและผูอ่ื้นท าใหส้ามารถอยู่รว่มกนัไดอ้ย่างปกติและ
มีความสขุโดยพฤติกรรมที่แสดงออกมานัน้ตอ้งสอดคลอ้งกบักฎระเบียบอนัดีงามของสงัคม 

สาวิตรี ไพศาล (2559) ไดก้ลา่วไวว้่า การมีวินยัเป็นสิ่งส าคญัที่ครูตอ้งใหค้วามส าคญั
และส่งเสรมิใหเ้กิดในวยัเด็กซึ่งการปลกูฝังใหน้กัเรียนเห็นคณุค่าของความมีวินยั เพื่อความสขุและ
ความส าเรจ็ของตนเองและเป็นพืน้ฐานในการเกิดวินยัในสงัคมต่อไป 

ศิวณัฐ เล่อยิม้ (2560) ได้กล่าวไว้ว่า ระเบียบวินัยหมายถึงความสามารถในการ
ควบคมุตนเองใหก้ารปฏิบติัตนอยู่ในระเบียบแบบแผนหรือการปฏิบติัตนกระท าในสิ่งที่ถกูตอ้งและ
พงึปฏิบติั เพื่อที่จะสามารถอยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างมีความสขุ 

จากความหมายต่าง ๆ ของค าว่าระเบียบวินัยสามารถสรุปได้ว่า ความหมายของ
ความมีระเบียบวินัย หมายถึง ความสามารถส่วนบุคคลในการควบคุมพฤติกรรมของตนเองให้
ปฏิบัติตาม กฎ ระเบียบ และขอ้บังคับ หรือแบบแผนขอ้ตกลงที่ก าหนดไวเ้พื่อใหอ้ยู่ในสังคมได้
อย่างปกติและมีความสขุ 

ความส าคัญหลักการและแนวคิดการสร้างเสริมความมีระเบียบวินัย 
คณุธรรมดา้นมีวินัย เป็นคุณธรรมที่มีความส าคญัในการที่จะช่วยใหค้นในสงัคมอยู่

รว่มกนัอย่างสงบสขุ และท าใหป้ระเทศชาติมีความเจรญิกา้วหนา้ ระเบียบวินยันัน้เป็นสิ่งส  าคญัใน
การด ารงชีวิตของทุกคน ซึ่งการที่จะใหบุ้คคลใดก็ตามมีระเบียบวินยัจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะตอ้งมีการ
ส่งเสริมและสรา้งเสริมระเบียบวินัยใหก้ับบุคคลนัน้ ๆ อย่างสม ่าเสมอและถูกตอ้ง การสรา้งเสริม
ระเบียบวินยัที่ดีนัน้ ควรจะเริ่มพฒันาตัง้แต่เด็กใหฝึ้กระเบียบหรือกฎเกณฑท์ี่สรา้งขึน้นัน้ดว้ยความ
สมัครใจ ตอ้งการที่จะปฏิบติัไดด้ว้ยจิตส านึกของตนเองไม่ใช่เพียงแต่จะปฏิบติัเพราะกลวัการถูก
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ลงโทษหรือถูกต าหนิ ดงันัน้การส่งเสริมและสรา้งเสริมระเบียบบวินยัส าหรบัเด็กจึงเป็นสิ่งที่ส  าคัญ
เพราะระเบียบวินยัจะท าใหเ้ด็กพัฒนาตนเองใหไ้ปในทิศทางที่ดีและถูกตอ้ง ซึ่งนกัการศึกษาและ
นกัวิจยัไดส้รุปเก่ียวกบัการสรา้งเสรมิระเบียบวินยัที่ดีไว ้ดงันี ้

จกัริน ดว้งค า (2558) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัในการสรา้งระเบียบวินยัในตนเองเป็น
สิ่งที่ส  าคัญยิ่งเพราะระเบียบวินัยในตนเองเป็นสิ่งที่ช่วยส่งเสริมและปลูกฝังใหเ้ด็กเป็นผูท้ี่มีความ
รบัผิดชอบสูง สามารถควบคุมตนเองได้ ระเบียบวินัยในตนเองยังช่วยเป็นกรอบของการแสดง
พฤติกรรมใหม้ีความเหมาะสมและการเสริมสรา้งระเบียบวินัยในตนเองของนักเรียนนัน้ควรเกิด
จากความรูค้วามเขา้ใจมากกว่าระเบียบวินัยที่เกิดจากการบงัคบัโดยสามารถใหน้ักเรียนไดเ้รียนรู้
วินยัโดยผ่านกิจกรรมต่าง ๆ 

ชุติมา ศิริกุลชยานนท ์(2554) ไดศ้ึกษาและกล่าวถึงวิธีสรา้งวินัย โดยมีการแนวทาง
ปฏิบติั ดงันี ้

1. ท าข้อตกลงในการปฏิ บั ติ ร่วม กัน โดย เริ่ม จาก ใน ระดับ ค รอบครัว
สถาบนัการศึกษา เพื่อในนักเรียนทราบความคาดหวังส่งเสริมทางเลือกและโอกาสผ่านกิจกรรม
ต่าง ๆ 

2. ครูและผูป้กครองควรจะตอ้งเป็นแบบอย่างที่ดีมีความสม ่าเสมอไม่น านกัเรียน
มาเปรียบเทียบกนั 

3. ใหค้วามรกัความเขา้ใจและจดัการสง่เสรมิสิ่งแวดลอ้มที่ดี 
4. สอนใหน้ักเรียนมีทักษะชีวิตปฏิบติัอย่างไรจึงจะเหมาะสมและปฏิบติัอย่างไร

ไม่เหมาะสม 
ศิวณัฐ เล่อยิม้ (2560) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของวินยัไวว้่าจะช่วยใหค้นในสงัคมอยู่

ร่วมกันไดอ้ย่างสงบสขุดังนัน้ความวินยัมีความส าคญัและจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะตอ้งส่งเสริมใหเ้กิด
ขึน้กบันกัเรียนทุกคนเพื่อใหรู้ว้ิธีการแสดงออกการควบคมุตนเองอย่างเหมาะสมและเรียนรู้ที่จะอยู่
รว่มกบัผูอ่ื้นได ้

จากที่กล่าวความส าคญัในการสรา้งระเบียบวินยัเป็นสิ่งที่ส  าคญัและจ าเป็นอย่างยิ่ง
เพราะจะท าใหผู้เ้รียนเป็นผูท้ี่มีความรบัผิดชอบสูงและรูจ้กัวิธีการแสดงออกพฤติกรรมที่เหมาะสม
และไม่เหมาะสม สามารถควบคมุตนเองไดแ้ละอยู่รว่มกนักบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างสงบสขุ 

ประเภทของความมีระเบียบวินัย 
จากการศกึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งพบว่ามีการกลา่วถึงถึงประเภทของความมีระเบียบ

วินยั ไวด้งันี ้
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เฮอรล์็อค เจมส ์บี (Hurlock James B, 1984) ได้กล่าวว่าการปลูกฝังระเบียบ
วินัยนัน้มีความส าคญัดังนี ้1) ระเบียบวินัยช่วยใหเ้ด็กรูส้ึกมั่นใจโดยบอกว่าสิ่งไหนควรท าและสิ่ง
ไหนไม่ควรท า 2) ช่วยใหเ้ด็กหลีกเลี่ยงต่อความรูส้ึกผิดหรืออับอายต่อสิ่งที่ผิดควรรูส้ึกที่หลีกเลี่ยง
ไม่ไดน้ีจ้ะท าใหไ้ม่มีความสุขและเกิดการกับตัวที่ยากระเบียบวินัยจะช่วยใหเ้ด็กอยู่ในมาตรฐาน
ของสงัคม 3) ช่วยใหเ้ด็กได้เกิดการเรียนรูก้ารประพฤติตนที่จะเป็นทางไปสู่การเป็นผูน้  าที่น่ายก
ย่องนับถือเป็นขอ้บ่งชีข้องความรกัและการยอมรบัที่ส  าคัญคือการปรบัตัวประสบผลส าเร็จและมี
ความสุข 4) ช่วยรกัษาและแรงจูงใจในการเสริมแรงของตนซึ่งกระตุน้ใหเ้ด็กไดร้บัสิ่งที่เป็นความ
ตอ้งการของเขา และ 5) ช่วยใหเ้กิดการพฒันาจิตส านึกสีลท าซึ่งเป็นแนวทางในการท าใหเ้ด็กมีการ
ตดัสินใจและควบคมุประพฤติกรรมดว้ยตนเอง 

พยุงศักดิ์ สนเทศ (2530) ได้กล่าวว่าระเบียบวินัยนั้นครูผู้สอนวิชาพลศึกษา
จะตอ้งปลกูฝังใหเ้กิดขึน้กับนกัเรียนเป็นอนัดับแรกในการเรียนการสอนเพราะว่าระเบียบวินัยนีจ้ะ
ส่งผลต่อการศึกษาในด้านอ่ืนๆ ต่อไปดังนั้นก่อนที่จะสอนในเนือ้หาตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้
ครูผูส้อนตอ้งฝึกระเบียบต่างๆ เช่นการเขา้แถว ระเบียบแถว การเก็บอุปกรณ์พลศึกษา และการ
ตรงต่อเวลา 

ธิติมา จกัรเพชร (2544) ไดก้ลา่วว่าความมีระเบียบวินยัของเด็กนัน้จะเกิดขึน้ไดก็้
ต่อเมื่อครูมีบทบาทส าคญัในการช่วยเสรมิสรา้งระเบียบวินยัใหก้บัเด็กโดยในการสรา้งระเบียบวินยั
ใหก้บัเด็กนัน้จะตอ้งยึดหลกัทฤษฎีการเกิดวินัยดว้ยเสมอเช่นการสรา้งกิจกรรมที่เด็กมีความชอบ
ตอ้งการมาเป็นตวักระตุน้ใหเ้ด็กเกิดความมีระเบียบวินยัไม่ใช่ว่าการบงัคบัใหท้ าในสิ่งที่เด็กไม่ชอบ
และเมื่อเด็กตระหนักรูถ้ึงความส าคัญของความระเบียบมีวินัยก็จะเกิดลกัษณะพฤติกรรมของไว้
เป็นลักษณะประจ าตัวต่อไปสามารถอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุขและเป็นส่วนหนึ่งในการ
สรา้งสรรคส์งัคมต่อไป 

ศิวณฐั เลอ่ยิม้ (2560) ไดก้ลา่วถึงประเภทของวินยั แบ่งออกเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่  
1. ความมีระเบียบวินัยต่อตนเอง หมายถึง พฤติกรรมของผู้เรียนที่แสดง

ความรบัผิดชอบต่อการเรียน การส่งงานหรือการฝึกหดัในทกัษะต่าง ๆ ตามที่ไดร้บัมอบหมายจาก
ครูไดจ้นเสรจ็ครบถว้น ถูกตอ้ง ส่งตรงเวลาที่ก าหนด และจดัเตรียมเก็บรกัษาอปุกรณข์องใชส้่วนตวั
ให้เป็นระเบียบและอยู่ในสภาพที่ดีพรอ้มใช้งาน รวมไปถึงการดูแลสุขปฏิบัติและรกัษาความ
สะอาดรา่งกายของตนเองและของใชส้ว่นตวัอย่างสม ่าเสมอ 

2. ความมีระเบียบวินยัต่อผูอ่ื้น หมายถึง พฤติกรรมของผูเ้รียนที่แสดงความ
รบัผิดชอบต่อการดแูลรกัษาความสะอาดของหอ้งเรียนหรือสถานที่ในการจดักิจกรรมการเรียนการ
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สอน ดว้ยการไม่ทิง้ขยะ เศษอาหารหรือน า้ด่ืมลงบนพืน้ ใหค้วามเคารพและเชื่อฟังอาจารยผ์ูส้อน 
ปฏิบัติตามกฎ กติกา หรือขอ้ตกลงที่ก าหนดร่วมกันในหอ้งเรียน และปฏิบติัตามกฎระเบียบของ
โรงเรียน 

จากความหมายถึงของวินัยในของนักเรียน สามารถสรุปไดว้่า ประเภทของวินัย 
แบ่งได ้2 ประเภท ดงันี ้ประเภทที่ 1 แบ่งตามอ านาจที่ใชใ้นการควบคมุพฤติกรรม คือ วินยัภายใน
ตนเอง และ วินยัภายนอก ประเภทที่ 2 แบ่งตามพฤติกรรมตามวินยั คือ วินยัในตนเอง และวินยัต่อ
ผูอ่ื้น ประเภทวินยัดงักล่าวมีความสมัพนัธก์นั ซึ่งบุคคลใดที่เป็นผูม้ีวินัยภายในตนเองจะส่งผลต่อ
วินยัภายนอกหรือสง่ผลต่อวินยัสว่นรว่มทนัที 

องคป์ระกอบของความมีระเบียบวินัย 
กมลจันทร ์ชื่อฤทธิ์ (2550) ได้สรุปถึงองค์ประกอบของความมีวินัยในตนเองไว้ 5 

ดา้น ดงันี ้ 1) ความรบัผิดชอบ 2) ตรงต่อเวลา  3) ความอดทน 4) ความเชื่อมั่นในตนเอง และ 5) 
ความเป็นผูน้  า  

ธิดารตัน ์ธนะค าดี (2552) ไดส้รุปถึงองคป์ระกอบของความมีวินยัในตนเองไว ้6 ดา้น 
ดงันี ้1) ความรบัผิดชอบ 2) ความเชื่อมั่นในตนเอง 3) ความอดทน 4) ความซื่อสตัย ์5) ความเป็น
ผูน้  า และ 6) ปฏิบติัตามกฎระเบียบของสงัคม 

นีระนุช เหลือลมัย (2552) ไดส้รุปรูปแบบกิจกรรมที่เสริมสรา้งคุณธรรม จริยธรรม 
ของนักเรียนประถมศึกษา ประกอบดว้ย 3 ดา้น 1) ดา้นความซื่อสตัย ์2) ดา้นความเมตตากรุณา 
และ 3) ดา้นความมีระเบียบวินยัในตนเอง 

จักริน ด้วงค า (2554) ได้สรุปถึงองค์ประกอบของความมีระเบียบวินัยในตนเอง 
ดงัต่อไปนี ้1) ดา้นความรบัผิดชอบ 2) ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 3) ดา้นความอดทน และ 4) ดา้น
ความเป็นผูน้  า 

ฉันทนา ศรีภักดี และสิริมา ภิญโญอนันตพงษ์ (2554) สรุปความหมายในวินัยของ
เด็กปฐมวัยไวด้ังนี ้1) ความรกัผิดชอบ 2) การควบคุมตนเอง 3) การยอมรบัผูอ่ื้น 4) การตรงต่อ
เวลา และ 5) การเรียนรูส้ิทธิความเป็นสว่นตวัทัง้ตนเองและของผูอ่ื้น 

นันทม์นัส รอดทัศนา (2554) ได้สรุปถึงองคป์ระกอบลักษณะของความมีระเบียบ
วินยั ไว ้5 ดา้น 1) ความรบัผิดชอบ 2) ความเชื่อมั่นในตนเอง 3) ความอดทน 4) ความตรงต่อเวลา 
และ 5) มีความเป็นผูน้  า 

ศิวณัฐ เล่อยิม้ (2560) ไดส้รุปถึงองคป์ระกอบลกัษณะของผูม้ีวินัย ไว ้10 ดา้นดังนี ้
1) ความรบัผิดชอบ 2) ความเชื่อมั่นในตนเอง 3) ความซื่อสตัย ์4) ความอดทนอดกลัน้ 5) ตรงต่อ
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เวลา 6) ความเป็นผูน้  า 7) ความตั้งใจขยัน 8) ความมีเหตุมีผล 9) การเคารพสิทธิผูอ่ื้น และ 10) 
ปฏิบติัตามกฎระเบียบ 

ขจิตตา นพโสภณ (2561) ไดส้รุปถึงองคป์ระกอบของความมีระเบียบวินยั ไว ้6 ดา้น 
1) ดา้นความอดทน 2) ดา้นความเป็นผูน้  า 3) ดา้นความซื่อสตัย ์4) ดา้นความตัง้ใจ 5) ดา้นความ
รบัผิดชอบ และ 6) ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 

สมคิด กอมณี (2561) ไดส้รุปถึงองคป์ระกอบของความมีระเบียบวินยั ดงัต่อไปนี ้1) 
ดา้นการควบคุมตนเอง 2) ดา้นการตรงต่อเวลา 3) ดา้นการยอมรบัการกระท าต่อตนเอง 4) ดา้น
เห็นแก่ประโยชนส์ว่นรวม และ 5) ดา้นการยอมรบัและเคารพในสิทธิของผูอ่ื้น 

ตาราง 3 องคป์ระกอบความมีระเบียบวินยัตามแนวคิดของบคุคลต่าง ๆ 
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ความรบัผิดชอบ ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓  ✓   8 
ความเชื่อมั่นในตนเอง ✓  ✓  ✓  ✓  ✓   ✓  ✓   6 
ความซื่อสตัย ์   ✓  ✓     ✓   3 
ความอดทน  ✓  ✓  ✓  ✓   ✓  ✓   6 
ความตรงต่อเวลา ✓  ✓     ✓  ✓  ✓  ✓  6 
มีความเป็นผูน้  า ✓  ✓  ✓  ✓  ✓   ✓  ✓   7 
มีความตัง้ใจจรงิ ✓    ✓     ✓   3 
มีความสามารถควบคมุ
ตนเอง 

     ✓    ✓  2 

มีเหตมุีผล        ✓   1 
การเคารพสิทธิของผูอ่ื้น      ✓   ✓  ✓  3 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
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ปฏิบติัตามฏระเบียบของ
สงัคม 

  ✓     ✓  ✓  ✓  4 

มีความสามารถควบคมุ
อารมณ ์

      ✓   ✓  2 

พึ่งตนเอง       ✓    1 

 
จากตาราง 3  ผูว้ิจยัไดท้ าการเลือกองคป์ระกอบของความมีระเบียบที่ไดส้งัเคราะห์

จากงานวิจัยที่ เก่ียวข้องโดยพิจารณาจากความเหมาะสม ดังนั้นผลจากการสังเคราะห์พบว่า 
องคป์ระกอบที่มีมากที่สดุ คือ ความรบัผิดชอบ รองลงมาคือ ความเป็นผูน้  า ความเชื่อมั่นในตนเอง 
ความอดทน และความตรงต่อเวลา ตามล าดบัความมีระเบียบวินัยที่น ามาศึกษาประกอบดว้ย 5 
ดา้น ดา้นความรบัผิดชอบ ความเป็นผูน้  า ผูน้  า ความเชื่อมั่นในตนเอง ความอดทน และความตรง
ต่อเวลา  

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
งานวิจัยในประเทศ 

พิมพา ม่วงศิริธรรม (2549) ไดศ้ึกษาเรื่อง ผลของการควบคุมตนเองที่มีต่อความมี
ระเบียบวินยัในตนเองของนกัเรียน กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษา
ปีที่ 2 ของโรงเรียนปากเกร็ด ปีการศึกษา 2548 จ านวน 6 หอ้งเรียน โดยใหน้กัเรียนควบคมุตนเอง
ดว้ยการเตือนตนเองจากการตอบแบบบนัทึกพฤติกรรมความมีระเบียบวินยัในตนเอง ทุกวนัจนัทร ์
วนัพธุ และวนัพฤหสับดี สปัดาหล์ะ 3 วนั เป็นเวลา 9 สปัดาห ์น าผลที่ไดจ้ากการบนัทึกพฤติกรรม
ความมีระเบียบวินยัในตนเองของนกัเรียนมาวิเคราะหต์ามวิธีทางสถิติโดยหาค่าความถ่ี ค่ารอ้ยละ
และค่ารอ้ยละเฉลี่ยของพฤติกรรมที่เกิดขึน้ในแต่ละครัง้  ผลการวิจัยพบว่า1. พฤติกรรมความมี
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ระเบียบวินัยในตนเองของนักเรียนหลังการทดลองเป็นเวลา 9 สัปดาหดี์กว่าก่อนทดลองและมี
แนวโนม้สงูขึน้ 

พฤติกรรมความระเบียบวินัยในตนเองของนักเรียนหลังการทดลองเป็นเวลา 9 
สัปดาห์เมื่อวิเคราะห์เป็นรายข้อพบว่า พฤติกรรมความมีระเบียบวินัยในตนเองของนักเรียนที่
เกิดขึน้มากเป็นอนัดบั 1,2 และ 3 คือ พฤติกรรมการเขา้เรียนครบทุกวิชา รอ้ยละ 98.8 พฤติกรรม
การแต่งกายถูกตอ้ง รอ้ยละ 98.2 และพฤติกรรมการเขา้แถวทนัเวลา รอ้ยละ 97.8 ตามล าดบั สว่ย
พฤติกรรมของนกัเรียนที่เกิดขึน้นอ้ย คือ พฤติกรรมการพดูจาที่สภุาพ รอ้ยละ 63.5 พฤติกรรมการ
แสดงกิริยาท่าทางที่สุภาพ รอ้ยละ 84.0 และพฤติกรรมในการเรียนหนังสือรูเ้รื่อง รอ้ยละ 84.1 
ตามล าดบั 

จกัริน ดว้งค า (2558) ไดศ้ึกษาเรื่อง ผลของการจัดการรูโ้ดยใชก้ิจกรรมกีฬาฟุตบอล
ตามแนวคิดของเพียเจตท์ี่มีผลต่อความมีระเบียบวินัยในตนเองของนักเรียนประถมศึกษา กลุ่ม
ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัคือนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่6 จ านวน 60 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 
คน 30 คนเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่แผนการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกีฬา
ฟตุบอลตามแนวคิดของเพียเจตท์ี่มีต่อความมีระเบียบวินยัในตนเองแบบวดัความมีระเบียบวินยัใน
ตนเองและแบบบนัทกึความมีระเบียบวินยัในตนเองโดยการสงัเกต ผลการวิเคราะหพ์บว่า 

1.ค่าเฉลี่ยของคะแนนความมีระเบียบวินยัในตนเองของนกัเรียนกลุ่มทดลองและ
นักเรียนควบคุม หลังการทดลองและระยะติดตามก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 

2. ค่าเฉลี่ยของคะแนนความมีระเบียบวินัยในตนเองหลงัการทดลองและระยะ
ติดตามของนกัเรียนกลุม่ทดลองสงูกว่านกัเรียนกลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ธีรเมท เสารท์อง (2560) ได้ศึกษาเรื่องความมีวินัยในตนเองของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาที่  1-3 โรงเรียนสตึก สังกัดส านักงานเขตพื ้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 32 กลุ่ม
ตวัอย่างที่ใช่ในการวิจยัไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่  1-3 โรงเรียนสตึก สงักดัส านกังาน
เขตพื ้นที่ การศึกษามัธยมศึกษาเขต 32 จ านวน 280 คน เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยได้แก่
แบบสอบถามความมีระเบียบวินัยมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับและค่าความเชื่อมั่น ผลการ
วิเคราะหพ์บว่า  
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1. ความมีวินัยในตนเองของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนสตึก 
สงักดัส านกังานเขต มธัยมศึกษาเขต 32 โดยรวมและรายดา้นอยู่ในระดบัปานกลางโดยเรียงล าดบั
ตามคะแนนเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยไดแ้ก่ดา้นความรบัผิดชอบดา้นความเชื่อมั่นในตนเองดา้น
ความเป็นผูน้  าดา้นความอดทนดา้นตัง้ใจและดา้นความซื่อสตัย ์

2. ผลการเปรียบเทียบความมีวินยัในตนเองของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่
หนึ่ง-สามโรงเรียนสตึกสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 32 จ าแนกตามเพศ
โดยรวมและรายได้แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ. 05 ยกเวน้ด้านความอดทน
แตกต่างอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 

3. ผลของการเปรียบเทียบความมี วินัยในตนเองของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่1-3 โรงเรียนสตึกสงักัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 32 จ าแนก
ตามระดบัชัน้ โดยรวมและรายดา้นแตกต่างกนัอย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ศิวณัฐ เล่อยิม้ (2560) ได้ศึกษาเรื่องผลการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาตามแนวคิด
ของธอรน์ไดคท์ี่มีต่อความมีระเบียบวินัยของนักเรียนประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย
ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่หนึ่งโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยัฝ่ายประถมจ านวน 
60 คนโดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองหนึ่งหอ้งเรียนจ านวน 30 คนและกลุม่ควบคมุหนึ่งหอ้งเรียนจ านวน 
30 คนเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ยแผนการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาตามแนวคิดของธอรน์
ไดค ์จ านวน 16 แผนและความมีระเบียบวินยั ผลการวิเคราะหพ์บว่า 

1. ค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยหลงัการทดลองของนักเรียนกลุ่มสูงกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

2. ค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัหลงัการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง
สงูกว่านกัเรียนกลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จิรชพรรณ ชาญช่าง (2017) ไดศ้ึกษาเรื่อง ผลของการใชชุ้ดการเรียนรูผ้่านแท็บเล็ต
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมผลสมัฤทธิ์และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่4ที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกนั กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้น
การวิจัยไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่สี่ภาคการเรียนที่สองปีการศึกษา 2560 โรงเรียน
สาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยฝ่ายประถมจ านวน 60 คนเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) 
แบบทดสอบก่อนเรียน 2) แบบทดสอบหลงัเรียน 3) แบบทดสอบความคงทนในการเรียน และ 4) 
แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดการเรียนรูว้ิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงบรรยาย  ได้แก่



  48 

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงอนุมาน ไดแ้ก่ การทดสอบค่าเฉลี่ยของตวัอย่างสอง
กลุม่แบบไม่เป็นอิสระ ผลการวิเคราะหพ์บว่า  

1. ผู้เรียนที่มีการเรียนรูผ้่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีค่าเฉลี่ย
คะแนนหลงัเรียนผ่านชดุการเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

2. ระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนไม่มีปฏิสัมพันธ์
ร่วมกันต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสติติท่ีระดับ 
.05 

3. ผูเ้รียนมีระดบัความสามารถสงูมีค่าเฉลี่ยผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสงูกว่ากลุ่ม
ปานกลางและกลุม่ต ่าอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

4. ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อชุดการเรียนรูโ้ดยพบว่าชุดการเรียนรูม้ีคุณภาพใน
ระดับดีมากโดยด้านความเป็นไปได้มีผลประเมินสูงสุดขณะที่ด้านความเหมาะสมด้านความ
ถกูตอ้งและดา้นอรรถประโยชนม์ีผลประเมินตามล าดบั 

พิชญ ์อ านวยพร (2562) ไดศ้กึษาเรื่องการพฒันาสื่อการเรียนรูป้ระเภทเกมโดยใชก้ล
ยทุธเ์กมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสรมิการคิดเชิงค านวนรายวิชาพืน้ฐานวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่  2 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยได้แก่  นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนนาหลวง กรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่  1 ปี
การศึกษา 2562  จ านวน 39 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ สื่อการเรียนรูป้ระเภทเกมโดยใช้
กลยทุธเ์กมมิฟิเคชนั ผลการวิเคราะหพ์บว่า 

1. สื่อการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้ มีผลการประเมินคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก  
2. นักเรียนที่เรียนดว้ยสื่อการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้ มีระดับการคิดเชิงค านวณอยู่ใน

ระดบัมาก 
3. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนเร่ือง การแสดงล าดับขัน้ตอนการท างาน 

หรือการแกปั้ญหาอย่างง่ายโดยใชภ้าพสญัลกัษณ์หรือขอ้ความ จากการเรียนดว้ยสื่อการเรียนรูท้ี่
สรา้งขึน้หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน ซึ่งแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

งานวิจัยในต่างประเทศ 
ซิโมเอส ฮอรเ์ก ้Simões Jorge (2013) ไดศ้ึกษาเรื่องแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่น ามาใช้

จดักิจกรรมการเรียนกบันกัเรียนระดบัชัน้ K-6 โดยสรา้งกิจกรรมทัง้หมดผ่านเว็บไซต ์schoooool.s 
ซึ่งเป็นเว็บไซต์ ที่ให้บริการระบบการจัดการเรียนรู ้(Learning Management System : LMS) 
ประเภทหนึ่ง ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้ เช่น การท าคลิปวิดีโอใส่ไวใ้นระบบเพื่อให้
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นกัเรียนไดเ้ขา้ชม เมื่อนกัเรียนเขา้ไปชมแลว้จะไดร้บัแตม้สะสมเป็นรางวลัและหากเป็นคนแรกที่ได้
เขา้ไปชมพรอ้มทัง้เขียนแสดงความคิดเห็นลงในระบบนกัเรียนคนนัน้จะไดเ้หรียญรางวลัเพิ่มเติม 
สรา้งระบบเพื่อใหน้กัเรียนทุกคนสามารถเขา้ไปดแูตม้สะสมของตนเอง ระดบัชัน้ กราฟแสดงระดบั
ความกา้วหนา้หรือเหรียญรางวลัที่ตนไดร้บัจากการท ากิจกรรมต่าง ๆ เป็นตน้ พรอ้มทัง้ยงัสามารถ
แบ่งปันขอ้มูลเหล่านีใ้หแ้ก่เพื่อน ๆ คนอ่ืน ๆ ไดส้  าหรบัการประเมินผลการเรียนของนักเรียนนัน้ได้
ก าหนดให้นักเรียนทุกคนต้องเข้าไปท าแบบทดสอบต่าง ๆ ในระบบ ซึ่งจะมีระดับความยากที่
แตกต่างกนัขึน้อยู่กบัระดับชัน้ของนกัเรียน ทัง้นีเ้ป้าหมายส าคญัในการจดัการเรียนรูล้กัษณะนีคื้อ
การสรา้งแรงจงูใจและความผกูพนัในการเรียนของนกัเรียน  

บาราต้า กาเบรียล Barata Gabriel (2013) ได้ศึกษาจัดการเรียนรูแ้บบผสมผสาน 
(Blended learning) โดยน าแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มาใช้เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนของ
นักศึกษาสาขาระบบขอ้มูลและวิศวกรรมคอมพิวเตอรท์ี่ Instituto Superior Technion ประเทศ
โปรตุเกสส าหรบัการสอนวิชาการผลิตสื่อประสม (Multimedia Content Production: MCP)โดย
เลือกใชแ้ตม้สะสมระดบัขัน้เหรียญรางวลัการแข่งขนัและกระดานผูน้  าในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรูโ้ดยมีลกัษณะกิจกรรมดงันีใ้นครัง้แรกที่ลงทะเบียนเขา้รว่มนกัศึกษาจะไดร้บั 450 แตม้ทนัที
และมีระดับขั้นเท่ากับหนึ่งโดยระดับขั้นจะเพิ่มขึน้หนึ่งขัน้เมื่อสะสมแตม้ไดค้รบทุก  ๆ 900 แต้ม 
นักศึกษาเนื ้อหาหลังจากการเรียนภาคทฤษฎีในห้องเรียนหรือท ากิจกรรมกลุ่มในการเรียน
ภาคปฏิบัติเป็นตน้พรอ้มทั้งนักศึกษาแต่ละคนสามารถดูอันดับของตนผ่านทางกระดานผูน้  าซึ่ง
แสดงบนเว็บไซตแ์ละเมื่อสิน้สุดภาคเรียนการศึกษาแตม้สะสมทั้งหมดของนักศึกษาจะถูกน ามา
เปลี่ยนเป็นระดบัผลการเรียน  

โอโดโนแวน สิโอฮาน O'Donovan Siobhan (2013) ไดพ้ฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ในวิชาการพฒันาเกมทางคอมพิวเตอร ์(Computer Games Development) ซึ่งเป็นวิชาที่เปิดสอน
อยู่ในมหาวิทยาลยัแคปทาวน ์ประเทศแอฟริกาใตต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งกิจกรรมต่าง  ๆ ได้
ด าเนินการผ่านทางระบบการจัดการเรียนรูข้องมหาวิทยาลัย ลักษณะกิจกรรมการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัที่ไซโอแบนโอโดโนแวน และคณะไดพ้ฒันาขึน้เช่นนกัศึกษาทกุคนมีแตม้สะสม
โดยจะไดร้บัแตม้เพิ่มขึน้จากการท ากิจกรรมต่าง ๆ ดงันี ้1) แกไ้ขปัญหาปริศนาที่ก าหนดไดร้บั 40 
แตม้ 2) ท าแบบฝึกหัดซึ่งเป็นการทบทวนเนือ้หาที่ไดเ้รียนมาผ่านแลว้ทัง้หมดโดยแตม้ที่ไดร้บัจะมี
ระดับที่แตกต่างกันขึน้อยู่กับรอ้ยละของการกระท าที่ถูกได้รบั 10-30 แต้ม 3) การท างานกลุ่ม
รว่มกนั และ 4) เขา้ฉนัเรียนไดร้บั 10 แตม้และ(5) แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และอภิปรายรว่มกนัใน
ชั้นเรียนโดยนักศึกษาแต่ละคนสามารถตรวจดูแต้มสะสมเหรียญรางวัลหรือของรางวัลที่ได้รบั 
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อนัดับผูน้  า 20 อนัดบัแรก และกราฟแสดงระดบัความกา้วหนา้ไดโ้ดยผ่านระบบการจัดการเรียนรู ้  
นอกจากนีเ้มื่อนกัศึกษาสะสมแตม้ไดค้รบทุก ๆ 200 แตม้จะไดร้บัเงินเสมือน 1 สตีมพอยท ์(Steam 
Points) ซึ่งสามารถน าเวลาซือ้ของรางวลัพิเศษต่าง ๆ ไดเ้ช่นซือ้ค าใบเ้พื่อเป็นตัวช่วยส าหรบัทาย
ปริศนาต่างๆ ซือ้เวลาเพิ่มเพื่อขยายระยะเวลาในการท างานมอบหมายที่ก าหนดเป็นตน้ทา้ยสุด
แลว้แตม้สะสมนกัศกึษาทกุคนจะถกูแปลงเป็นคะแนนในรายวิชาต่าง ๆ ต่อไป 

บคัลี่ย ์แพทริค Buckley Patrick (2016) ไดศ้ึกษาเรื่องแรงจูงใจของผูเ้รียนก่อนและ
หลังการเรียนรูโ้ดยใช้เกมมิฟิเคชันพบว่าหลังการเรียนผู้เรียนมีแรงจูงใจในทางบวกที่สูงขึน้
สอดคลอ้งกบั Fotaris Panagiotis (2016) ที่ไดศ้ึกษาวิจยัเชิงทดลองเปรียบเทียบผูเ้รียนที่ไดร้บัการ
จดัการเรียนโดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนักบัผูเ้รียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยายผล
การศึกษาพบว่ากลุ่มที่ไดร้บัการจดัการเรียนการสอนโดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันมีแนวโนม้ที่จะมี
แรงจงูในการเรียนที่เพิ่มขึน้  

จากุชต์ โทมิสลาฟ Jagušt Tomislav (2018) ได้ท าการศึกษาเรื่องการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัและแท็บเล็ตกบัการสอนคณิตศาสตรส์  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2-3 
พบว่าผูเ้รียนกลุ่มที่ไดร้บัการสอนโดยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัและแท็บเล็ตนอกจากจะ
มีแรงจงูใจและความสนใจในระดบัสงูผูเ้รียนยงัมีความคงทนในการเรียนรูส้งูกว่ากลุม่ควบคมุ 

กรอส มารค์ัส Krause  Markus (2015) ไดศ้ึกษาเรื่องการใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันใน
การเรียนการสอนที่ส่งผลใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน โดยผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึน้
เป็น 25% มีการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชนัมาใชใ้นการเรียนการสอนวิชาการตลาดของนกัศกึษาระดบั
ปริญญาตรีโดยมีการน ารูปแบบของการสะสมแต้ม (Badge) การท าภารกิจ (Quest) การเก็บ
เลเวล (Level) การสรา้งกลุ่ม (Guild system) การเก็บไอเท็ม (Item) และการโหวตแบบ Reality 
Show มาประยุกต์ใช้เพื่อจูงใจนักศึกษาในการมีส่วนร่วมในการเรียนและการท างานกลุ่ม
ผลการวิจยัพบว่าการใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนัสามารถจงูใจใหน้กัศกึษามีพฤติกรรมการเขา้หอ้งเรียน
เพิ่มสงูขึน้นกัศึกษามีส่วนรว่มในชัน้เรียนทัง้ในการตอบค าถามการทดสอบย่อยและการท ากิจกรรม
ในชัน้เรียนต่างๆ เพิ่มมากขึน้ 
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 บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจยัเรื่องการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัที่
มีต่อทกัษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา โดยมีรายละเอียดการ
ด าเนินการวิจยัดงันี ้

1. ก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2. สรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. เก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. จดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 
5. จรยิธรรมวิจยัในมนษุย ์

แบบแผนการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี ้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) โดยมี รูปแบบ 

Pretest – Posttest Control Group Design ซึ่งมีแบบแผนการทดลองตามตาราง ดงันี ้
 
กลุ่ม วัดผลก่อนทดลอง ส่ิงทดลอง วัดผลหลังทดลอง 

E O1 X1 O2 
C O1 X2 O2 

 
สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการทดลอง 

E    แทน กลุม่ทดลอง (Experimental Group) 
C    แทน กลุม่ควบคมุ (Control Group) 
O1    แทน การทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test) 
O2    แทน การทดสอบหลงัการทดลอง (Post-test) 
X1    แทน แผนการจดัการเรียนรูว้ิชาพลศกึษาตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
X2    แทน แผนการจดัการเรียนรูว้ิชาพลศกึษาแบบปกติ 
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การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 
2566 โรงเรียนบางพลีพัฒ นศึกษาลัย  สังกัดคณะกรรมการส่ งเสริมการศึกษาเอกชน
กระทรวงศกึษาธิการ จงัหวดัสมทุรปราการ จ านวน 5 หอ้งเรียน หอ้งละ 30 คน รวมทัง้สิน้ 150 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครัง้นี ้คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบาง

พลีพัฒนศึกษาลยั ที่เรียนวิชาว่ายน า้ ผูว้ิจัยใชว้ิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster sampling) ดว้ย
การจับฉลาก แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียน จ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน 
จ านวน 30 คน รวมกลุม่ตวัอย่าง 60 คน 

โดยก าหนดคณุสมบติักลุม่ตวัอย่าง ดงันี ้
1. เกณฑก์ารคดัเขา้ของกลุม่ตวัอย่าง 

1.1 เป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ที่ก าลงัเรียนวิชาพลศกึษา  
(ว่ายน า้)  

1.2 ไดร้บัความเห็นชอบจากผูป้กครองและครูประจ าชัน้พิจารณาใหเ้ขา้รว่ม 
1.3 ไม่มีความเจ็บป่วยท่ีเป็นอปุสรรคต่อการเขา้รว่ม 

2. เกณฑก์ารคดัออกของกลุม่ตวัอย่าง 
2.1. มีความบกพร่องทางร่างกาย หรือมีปัญหาทางด้านสุขภาพ ที่ เป็น

อปุสรรคต่อการท ากิจกรรม เช่น โรคหอบหืด โรคหวัใจ 
2.2. กลุ่มตวัอย่างที่เขา้ร่วมการจดักิจกรรมการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชแ้นวคิด

ของเกมมิฟิเคชนัไม่ถึงรอ้ยละ 80 คือไม่ถึง 6 ครัง้ จากทัง้หมด 8 ครัง้ จะไม่น าผลการทดสอบนัน้มา
วิเคราะห ์

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยและการสร้างเคร่ืองมือในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั คือ เครื่องมือที่ใชใ้นการด าเนินการทดลองและเครื่องมือที่ใชใ้น

การเก็บขอ้มลู โดยมีขัน้ตอนการสรา้งและหาคณุภาพเครื่องมือ ดงันี ้
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการด าเนินการทดลอง ประกอบด้วย 

1. แผนการจดัการเรียนรู ้จ านวน 2 แบบ ไดแ้ก่ 
1.1 แผนการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา รายวิชาว่ายน า้ตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชนั 

เป็นการด าเนินกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษา กับกลุ่มทดลอง โดยมีวิธีการจัดการ
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เรียนรู้ในตารางเรียน 60 นาที (1 คาบเรียน /สัปดาห์) รวมทั้งหมด 8 แผนการจัดการเรียนรู ้
(ภาคผนวก ค) 

1.2 แผนการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาวิชาว่ายน า้แบบปกติ เป็นการด าเนินกิจกรรม
ตามแผนการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา กับกลุ่มควบคมุ โดยมีวิธีการจัดการเรียนรูใ้นตารางเรียน 60 
นาที (1 คาบเรียน/สปัดาห)์ รวมทัง้หมด 8 แผนการจดัการเรียนรู ้(ภาคผนวก ค) 

ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือในการวิจัย 
1. ศึกษาหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 กลุม่สาระการเรียนรู้

สุขศึกษาและพลศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  1-6 เพื่อน ามาก าหนดสาระการเรียนรูแ้ละ
กิจกรรมในแผนการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษา รายวิชาว่ายน า้ 

2. ศกึษาทฤษฎี แนวคิดเกมมิฟิเคชนัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษา 
3. ศึกษารายละเอียดของเนือ้หาทักษะว่ายน า้และแนวคิดการสรา้งเสริมความมีระเบียบ

วินยั และน ามาสรา้งแผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั และแบบปกติ 
4. จัดท าแผนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน และการจัดการเรียนรูแ้บบ

ปกติ  
5. น าแผนการจัดการเรียนรูว้ิชาพลศึกษา รายวิชาว่ายน า้ ที่สรา้งขึน้ไปให้อาจารย์ที่

ปรกึษาตรวจพิจารณาเพื่อน ามาปรบัปรุงแกไ้ข 
6. น าแผนการจัดการเรียนรูว้ิชาพลศึกษาว่ายน า้ไปใหผู้ท้รงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน โดย

ก าหนดคุณสมบัติของผูเ้ชี่ยวชาญ ตอ้งจบการศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาพลศึกษา 
หรือผูเ้ชี่ยวชาญในการจดัการเรียนการสอนวิชาพลศึกษา ตรวจพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา 
(Content Validity) ดว้ยการประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ (บุญ
ชม ศรีสะอาด, 2560) ดงันี ้

5 หมายถึง  มีความเหมาะสมกบัวตัถปุระสงคอ์ยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
4 หมายถึง มีความเหมาะสมกบัวตัถปุระสงค ์ในระดบัมาก 
3 หมายถึง  มีความเหมาะสมกบัวตัถปุระสงค ์ในระดบัปานกลาง 
2 หมายถึง มีความเหมาะสมกบัวตัถปุระสงค ์ในระดบันอ้ย 
1 หมายถึง  มีความเหมาะสมกบัวตัถปุระสงค ์ในระดบันอ้ยที่สดุ 

ก าหนดเกณฑเ์ฉลี่ย ไดด้งันี ้ 
4.50 – 5.00  หมายถึง เหมาะสมมากที่สดุ 
3.50 – 4.49  หมายถึง เหมาะสมมาก 
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2.50 – 3.49  หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง เหมาะสมนอ้ย 
1.00 – 1.49 หมายถึง เหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

ซึ่งความเที่ยงตรงของแผนการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน
ได้ค่าเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เท่ากับ 4.55 ถือว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด และ
แผนการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบปกติ ไดค่้าเฉลี่ยจากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เท่ากับ 4.55 
ถือว่ามีความเหมาะสมมากที่สดุ 

7. แกไ้ขปรบัปรุงแผนการจดัการเรียนรูต้ามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ และน าไปปรกึษา
อาจารยท์ี่ปรกึษา 

8. น าแผนการจัดการเรียนรูไ้ปทดลองใชก้ับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง เพื่อดูความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรูแ้ละเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรูก้่อน
น าไปใชจ้รงิต่อไป  

9. น าแผนการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษาทัง้ 2 แบบไปใชจ้รงิ 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บขอ้มลูแบ่งออกเป็น 2 แบบทดสอบ ดงันี ้
2.1 แบบประเมินทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์
2.2. แบบประเมินความมีระเบียบวินยั 
ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือในการวิจัย  

1. แบบประเมินทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์ของนกัเรียน มีขัน้ตอนดงันี ้
1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการสรา้งแบบ

ประเมินทักษะการว่ายน ้าท่าฟรีสไตล์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนบาง
พลีพฒันศกึษาลยั 

1.2 สรา้งแบบประเมินทักษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์มีลกัษณะเป็นแบบเกณฑ์
การใหค้ะแนนแบบแยกส่วน (Analytic Rubrics) แลว้เสนอผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการเรียนการสอนว่าย
น ้า 5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนว่ายน ้า 3 ท่าน และด้านวัดและ
ประเมินผลทักษะกีฬา 2 ท่าน พิจารณาความถูกต้อง ความเหมาะสม และความเที่ยงตรงเชิง
เนือ้หา แลว้น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (The Index of Item Objective Congruence: IOC) 
(บญุชม ศรีสะอาด, 2560) ไดค่้า IOC ระหว่าง .80 – 1.00 ถือว่ามีความเที่ยงตรง 
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1.3 น าแบบประเมินทกัษะว่ายน า้ท่าฟรีสไตลท์ี่ผ่านการพิจารณาจากผูเ้ชี่ยวชาญ
ไปทดลองใชก้บันกัเรียนที่มีความใกลเ้คียงกบักลุม่ตวัอย่าง เพื่อหาค่าความเป็นปรนยั (Objective) 
โดยหาค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพันธข์องผลการประเมินท่ีวดัโดยครูพลศึกษา 2 คน ตามวิธีของเพียร์
สัน (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) (อัจศรา ประเสริฐสิน, 2563) ได้ค่า
เท่ากบั .97 ถือว่ามีความเป็นปรนัย และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบประเมินทกัษะดว้ย
วิธีการทดสอบซ า้ (Test-retest Method) จ านวน 2 ครัง้ ในเวลาท่ีต่างกัน โดยหาค่าสัมประสิทธิ์

สหสมัพันธว์ิธีของเพียรส์นั (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) โดยควรมีค่า
มากกว่า .71 ขึน้ไป (ศิรชิยั กาญจนวาสี, 2562)  ไดค่้าเท่ากบั .96 ถือว่ามีความเชื่อมั่น 

1.4 น าแบบประเมินทกัษะว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์ไปใชก้บักลุ่มตวัอย่างจริง ดว้ยการ
ประเมินทกัษะว่ายน า้ท่าฟรีสไตลร์ะยะ 25 เมตร โดยเก็บระหว่างก่อนเรียน และหลงัเรียน 

1.5 น าขอ้มูลที่ไดไ้ปวิเคราะหข์อ้มูลและสรุปผลการประเมินทักษะว่ายน า้ท่าฟรี
สไตล ์

2. แบบวดัความมีระเบียบวินยั โดยผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนต่อไปนี ้
2.1 ศึกษาวิธีการสรา้งและแนวคิดจากเอกสาร ต าราและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับ

แบบวดัความมีระเบียบวินยั 
2.2 สรา้งแบบวัดความมีระเบียบวินัย แบ่งเป็น 5 ดา้น คือ ดา้นความรบัผิดชอบ 

ดา้นความอดทน ดา้นความตรงต่อเวลา ดา้นความเป็นผูน้  า และดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง ซึ่ง
เป็นแบบมาตรส่วนประเมินค่า (Rating Scale) มี 3 ระดบั จ านวน 20 ขอ้ โดยก าหนดใหม้ีทัง้ดา้น
บวกและดา้นลบ 

ปฏิบติัเป็นประจ า หมายถึงนกัเรียนปฏิบติัทกุครัง้ใน 2 เดือนที่ผ่านมา  
ปฏิบติัเป็นบางครัง้ หมายถึงนกัเรียนปฏิบติับางครัง้ใน 2 เดือนที่ผ่านมา 
ไม่เคยปฏิบติัเลย หมายถึงนกัเรียนไม่ปฏิบติัเลยใน 2 เดือนที่ผ่านมา 

2.3 ก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนการปฏิบติัในแต่ละขอ้ความของแบบวดัความมี
ระเบียบวินยั ดงันี ้ 

ก าหนดเกณฑใ์นการใหค้ะแนนขอ้ความ (คะแนน) 
  ขอ้ความ  การปฏิบติัทางบวก การปฏิบติัทางลบ 

ปฏิบติัเป็นประจ า  3   1 
ปฏิบติัเป็นบางครัง้  2   2 
ไม่เคยปฏิบติัเลย   1   3 
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2.4 ผูว้ิจยัตัง้เกณฑค์ะแนนความมีระเบียบวินยั และแปลความหมายคะแนนจาก
แบบประเมินความมีระเบียบวินยั ดงันี ้

ระดบัคะแนนเฉลี่ย 10 - 12  เท่ากบั มีคะแนนความมีระเบียบวินยัดีมาก 
ระดบัคะแนนเฉลี่ย   7 - 9 เท่ากบั มีคะแนนความมีระเบียบวินยัปานกลาง 
ระดบัคะแนนเฉลี่ย   4 – 6  เท่ากบั   มีคะแนนความมีระเบียบวินยันอ้ย 

2.5 น าแบบวัดความมีระเบียบวินัย จ านวน 20 ข้อ ที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึน้น าไปให้
อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้ลักษณะการใชค้ าถาม พฤติกรรมที่ตอ้งการวัด และความถูกตอ้งด้านภาษาพรอ้มทั้งให้
ขอ้เสนอแนะเพื่อน ามาปรบัปรุงแกไ้ข 

2.6 น าแบบวัดความมีระเบียบวินัยเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน 5 ท่าน 
พิจารณาตรวจสอบความเที่ยงความถกูตอ้ง ความเหมาะสม และความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา และหา
ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (The Index of Item Objective Congruence: IOC) (บุญชม ศรีสะอาด, 
2560) ระหว่างขอ้ค าถามกบัจดุประสงค ์ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป และได ้IOC เท่ากบั 0.60-1.00 ถือว่ามี
ความเที่ยงตรงที่เหมาะสม 

2.7 แบบวดัความมีระเบียบวินยัที่ผ่านการพิจารณาจากผูเ้ชียวชาญไปทดลองใช้
กบันักเรียนที่มีความใกลเ้คียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาค่าความเป็นปรนัย (Objective) โดยหาค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของผลการประเมินท่ีวัดโดยครูพลศึกษา 2 คน ตามวิธีของเพียรส์ัน 
(Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) (อัจศรา ประเสริฐสิน , 2563) ได้ค่ า
เท่ากบั .85 ถือว่ามีความเป็นปรนยั และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวดัความมีระเบียบ
วินัยด้วยวิธีการทดสอบซ า้ (Test-retest Method) จ านวน 2 ครั้ง ในเวลาที่ ต่างกัน โดยหาค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์วิธีของเพียรส์ัน (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) 
โดยควรมีค่ามากกว่า .71 ขึน้ไป (ศิริชัย กาญจนวาสี , 2562)  ได้ค่าเท่ากับ .92 ถือว่ามีความ
เชื่อมั่น 

2.8 แกไ้ขและปรบัปรุงแบบวัดความมีระเบียบวินัย ก่อนน าไปใชใ้นการทดลอง
ต่อไป 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการเก็บรวบรวมขอ้มลู ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการเก็บขอ้มลูและทดลองตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. ท าหนังสือติดต่ออบณัทิตมหาวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสาน
มิตรเพื่อขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย ถึงผูอ้  านวยการโรงเรียนบางพลีพัฒนศึกษาลยั เพื่อขอ
ความอนเุคราะหใ์นการใชก้ลุม่ตวัอย่าง สถานที่ และสิ่งอ านวยความสะดวกในการวิจยั 

2. จัดเตรียมอุปกรณ์ สถานที่ และสิ่งอ านวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
และนดัหมายวนั เวลาในการเก็บรวบรวมขอ้มลู   

3. ผูว้ิจยัท าการทดสอบทกัษะการว่ายน า้และวดัความมีระเบียบวินยั ทัง้กลุ่มทดลอง
และกลุม่ควบคมุก่อนทดลองในสปัดาหท์ี่ 1 ก่อนการจดัการเรียนรู ้(Pre-test) 

4. ผูว้ิจยัเป็นผูด้  าเนินการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษา รายวิชาว่ายน า้ ตามแนวคิดของเกม
มิฟิเคชัน ตามแผนการจัดการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้ส  าหรบักลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม โดยแบ่งออกเป็นการ
จดัการเรียนรูส้  าหรบักลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน
และกลุ่มควบคุมที่ไดร้บัแผนการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบปกติ โดยจัดการเรียนรูส้ปัดาหล์ะ 1 
คาบเรียน คาบเรียนละ 60 นาที รวมทัง้สิน้ 8 สปัดาห ์ 

5. ด าเนินการทดสอบทักษะการว่ายน า้และวดัความมีระเบียบวินัย หลงัการทดลอง 
(Post-test) ทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยใชแ้บบวดัความมีระเบียบวินัยและแบบวดัทกัษะ
การว่ายน า้ ฉบบัเดียวกนักบัแบบวดัก่อนเรียน 

6. น าผลที่ไดไ้ปวิเคราะหข์อ้มลูและแปลผลในรูปแบบตารางและความเรียง 

การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 
ในการทดลองครัง้นี ้ผูว้ิจยัมีล  าดบัในวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

1. หาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของ
คะแนนความมีระเบียบวินยัและคะแนนทกัษะการว่ายน า้ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ 

2. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทกัษะการว่ายน า้และคะแนนความมีระเบียบวินยั
กลุม่ทดลองระหว่างก่อนและหลงัการทดลอง โดยใชค่้าที (Dependent t-test) 

3. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทกัษะการว่ายน า้และคะแนนความมีระเบียบวินยั
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมระหว่างก่อนและหลงัการทดลอง โดยใชค่้าที ( Independent t-
test) 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดสญัลกัษณใ์นการวิเคราะหข์อ้มลูดงัต่อไปนี ้

N  แทน  จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 

x̅          แทน  คะแนนเฉลี่ยของผลการทดสอบ 
S.D.       แทน  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
t        แทน  ค่าสถิติ T-test 
p-value  แทน  นยัส าคญัทางสถิติ 
*       แทน   มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

การวิเคราะหข์้อมูล 
การวิเคราะหข์อ้มลู การแปลความหมายการวิเคราะหข์อ้มลูและเสนอขอ้มลู ดงันี ้

1. วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
ของคะแนนทกัษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินยัของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

2. เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทกัษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัย
ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ก่อนการทดลองกบัหลงัทดลอง โดยใชค่้าที (Dependent t-test) 

3. เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทกัษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัย
ผลของการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัที่มีต่อทกัษะการ
ว่ายน า้และความมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาระหว่างกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุ
ของก่อนและหลงัการทดลอง โดยใชค่้าที (Independent t-test) 
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ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
ในการวิจัยครัง้นี ้เป็นการวิเคราะหข์อ้มูลที่ไดจ้ากการการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้

กิจกรรมว่ายน า้ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ที่เป็นกลุม่ตวัอย่าง ดงันี ้
ตอนที่ 1 วิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) ของคะแนนทักษะการว่ายน ้าและความมีระเบียบวินัยของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 

ตาราง 4 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทกัษะการว่ายน า้ของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษา ก่อนทดลองและหลงัทดลอง ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ (N=30) 

ทกัษะการว่ายน า้ 
ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

N x̅         S.D. N x̅         S.D. 
กลุม่ทดลอง 30 12.03 2.01 30 18.23 1.14 

กลุม่ควบคมุ 30 11.53 1.74 30 16.07 1.95 

 
จากตาราง 4 แสดงค่าเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทกัษะการว่ายน า้

ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ก่อนทดลองและหลงัทดลอง ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ พบว่า  
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะการว่ายน า้ของกลุ่มทดลอง

ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 12.03 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.01 และหลงัการทดลอง 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 18.23 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.14  

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะการว่ายน า้ของกลุ่มควบคุม  
ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.74 หลงัการทดลอง มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 16.07 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.95 
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ตาราง 5 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษา ก่อนทดลองและหลงัทดลอง ของกลุม่ทดลอง (N=30) 

ความมีระเบียบวินยั 
ก่อนการทดลอง 

แปลผล 
หลงัการทดลอง 

แปลผล 
 S.D.  S.D. 

ดา้นความรบัผิดชอบ 5.00 0.95 นอ้ย 10.30 1.09 ดีมาก 
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 7.97 1.33 ปานกลาง 8.27 1.55 ปานกลาง 
ดา้นความอดทน 5.37 1.33 นอ้ย 10.90 .92 ดีมาก 
ดา้นความตรงต่อเวลา 6.03 .89 นอ้ย 9.50 1.01 ดีมาก 
ดา้นความเป็นผูน้  า 5.87 1.61 นอ้ย 10.90 .92 ดีมาก 
รวม 5 ดา้น 6.07 1.21 นอ้ย 10.11 1.12 ดีมาก 

 
จากตาราง 5  แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความมีระเบียบ

วินัยของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา ก่อนทดลองและหลงัทดลอง ของกลุ่มทดลอง มีคะแนนความมี
ระเบียบวินยัภาพรวมอยู่ในระดบันอ้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 6.07 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.21 
และกลุ่มหลงัการทดลองภาพรวมคะแนนความมีระเบียบวินยัอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
10.11 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.12 เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นแลว้สรุปไดด้งันี ้

ดา้นความรบัผิดชอบ พบว่า ก่อนทดลองของกลุ่มทดลอง มีคะแนนความมีระเบียบ
วินัยอยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.95 และหลังการ
ทดลองมีคะแนนความมีระเบียบวินัยอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.30 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 1.09 

ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง พบว่า ก่อนทดลองของกลุ่มทดลอง มีคะแนนความมี
ระเบียบวินัยอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.97 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.33 
และหลงัการทดลองมีคะแนนความมีระเบียบวินัยอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.27 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.55  

ดา้นความอดทน พบว่า ก่อนทดลองของกลุ่มทดลอง มีคะแนนความมีระเบียบวินัย
อยู่ในระดบันอ้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 5.37 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.33 และหลงัการทดลอง
ภาพ มีคะแนนความมีระเบียบวินัยอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.90 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.92 
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ดา้นความเป็นผูน้  า พบว่า ก่อนทดลองของกลุม่ทดลอง มีคะแนนความมีระเบียบวินยั
อยู่ในระดบันอ้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 6.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.89 และหลงัการทดลอง 
มีคะแนนความมีระเบียบวินัยอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 1.01 

ดา้นความตรงต่อเวลา พบว่า ก่อนทดลองของกลุ่มทดลอง มีคะแนนความมีระเบียบ
วินัยอยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.87 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.61 และหลังการ
ทดลอง มีคะแนนความมีระเบียบวินัยอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.90 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.92 

ตาราง 6 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษา ก่อนทดลองและหลงัทดลอง ของกลุม่ควบคมุ (N=30) 

ความมีระเบียบวินยั 
ก่อนการทดลอง 

แปลผล 
หลงัการทดลอง 

แปลผล 
 S.D.  S.D. 

ดา้นความรบัผิดชอบ 5.07 0.94 นอ้ย 10.87 0.97 ดีมาก 
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 6.07 0.87 นอ้ย 6.10 0.80 นอ้ย 
ดา้นความอดทน 5.87 1.61 นอ้ย 5.90 1.58 นอ้ย 
ดา้นความตรงต่อเวลา 6.20 1.13 นอ้ย 7.17 0.91 ปานกลาง 
ดา้นความเป็นผูน้  า 5.47 1.41 นอ้ย 5.37 1.33 นอ้ย 
รวม 5 ดา้น 5.74 1.19 นอ้ย 7.07 1.12 ปานกลาง 

 
จากตาราง 6 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคะแนนความมีระเบียบวินัย

ของกลุ่มก่อนทดลองและหลงัทดลอง ของกลุ่มควบคมุ พบว่า กลุม่ก่อนทดลองของกลุ่มควบคมุ มี
คะแนนความมีระเบียบวินัยภาพรวมอยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.74 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.19 และกลุ่มหลงัการทดลองภาพรวมคะแนนความมีระเบียบวินัยอยู่ในระดับ
ปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 7.07 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.12 เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น
แลว้สรุปไดด้งันี ้

ด้านความรบัผิดชอบ พบว่า กลุ่มก่อนทดลองของกลุ่มควบคุม มีคะแนนความมี
ระเบียบวินยัอยู่ในระดบันอ้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 5.07 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.94 และหลงั
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การทดลองมีคะแนนความมีระเบียบวินยัอยู่ในระดบัดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 10.87 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.97 

ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง พบว่า ก่อนทดลองของกลุ่มควบคุม มีคะแนนความมี
ระเบียบวินยัอยู่ในระดบันอ้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 6.07 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.87 และหลงั
การทดลองมีคะแนนความมีระเบียบวินัยอยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.10 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.80 

ดา้นความอดทน พบว่า ก่อนทดลองของกลุ่มควบคุม มีคะแนนความมีระเบียบวินัย
อยู่ในระดบันอ้ย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 5.87 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.61 และหลงัการทดลอง 
มีคะแนนความมีระเบียบวินัยอยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 1.58 

ดา้นความตรงต่อเวลา พบว่า ก่อนทดลองของกลุ่มควบคมุ มีคะแนนความมีระเบียบ
วินัยอยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.13 และหลังการ
ทดลอง มีคะแนนความมีระเบียบวินัยอยู่ในระดบัปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.17 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.91 

ดา้นความเป็นผูน้  า พบว่า ก่อนทดลองของกลุ่มควบคุม มีคะแนนความมีระเบียบ
วินัยอยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.41 และหลังการ
ทดลอง มีคะแนนความมีระเบียบวินัยอยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.37 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 1.33 
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ตอนที่ 2 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทักษะการว่ายน ้าและความมี
ระเบียบวินัยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังทดลอง 
โดยใช้ค่าท ีDependent t-test 

ตาราง 7 เปรียบเทียบคะแนนทกัษะการว่ายน า้ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ก่อนและหลงัการ
ทดลอง(N=30) 

กลุม่ตวัอย่าง N x̅         SD t p-value 
กลุม่ทดลอง  
ก่อนการทดลอง 30 12.03 2.01 -16.50* .00 
หลงัการทดลอง 30 18.23 1.14   

กลุม่ควบคมุ  
ก่อนการทดลอง 30 11.53 1.74 -11.75* .00 

หลงัการทดลอง 30 16.07 1.95   

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 

ตาราง 7 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการว่ายน า้ของกลุม่ทดลองและกลุ่ม
ควบคุม ก่อนและหลังการทดลอง พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะการว่ายน า้ของกลุ่มทดลอง
หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัดีกว่าก่อนการ
ทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -16.50 และ p =.00) โดยก่อนการทดลองมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 12.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  2.01 หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
18.23 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.14  

ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะการว่ายน า้ของกลุ่มควบคุมหลังได้รบัการจัดการ
เรียนรูพ้ลศึกษาแบบปกติดีกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -11.75 
และ p =.00) โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.07 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.95 
หลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 11.53 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.74 
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ตาราง 8 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัของกลุม่ทดลอง ก่อน
และหลงัการทดลอง (N=30) 

ความมีระเบียบวินยั กลุม่ทดลอง N  SD t p-value 
ดา้นความรบัผิดชอบ ก่อนการทดลอง 30 5.00 .95 -20.83* .00 
 หลงัการทดลอง 30 10.30 1.09   
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง ก่อนการทดลอง 30 7.97 1.33 -1.96* .00 
 หลงัการทดลอง 30 8.27 1.55   
ดา้นความอดทน ก่อนการทดลอง 30 5.37 1.33 -18.08* .00 
 หลงัการทดลอง 30 10.90 .92   
ดา้นความตรงต่อเวลา ก่อนการทดลอง 30 5.87 1.61 -15.56* .00 
 หลงัการทดลอง 30 10.90 .92   
ดา้นความเป็นผูน้  า ก่อนการทดลอง 30 6.03 .89 -13.26* .00 
 หลงัการทดลอง 30 9.50 1.01   
รวมเฉลี่ย ก่อนการทดลอง 30 5.48 1.14 -24.76* .00 
 หลงัการทดลอง 30 8.92 1.20   

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
ตาราง 8 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยั

ของกลุ่มทดลอง ก่อนและหลงัการทดลอง พบว่า แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (t = -24.76 และ p =.00) โดยค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยของกลุ่มทดลองหลงัไดร้บั
การจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันภาพรวมพบว่า ดีกว่า
ก่อนการทดลอง โดยมีคะแนนความมีระเบียบวินยัภาพรวมก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 5.48 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  1.14 หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.92 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 1.20 เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นแลว้สรุปไดด้งันี ้

ดา้นความรบัผิดชอบ พบว่า กลุ่มทดลอง ระหว่างก่อนและหลงัการทดลอง แตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -20.83 และ p =.00) โดยค่าเฉลี่ยคะแนนความมี
ระเบียบวินัย ดา้นความรบัผิดชอบ ของกลุ่มทดลองหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ดีกว่าก่อนการทดลอง โดยกลุ่มก่อนทดลอง มีค่าเฉลี่ย
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คะแนนความมีระเบียบวินยัเท่ากบั 5.00 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.95 และหลงัการทดลอง
มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัเท่ากบั 10.30 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.09 

ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง พบว่า กลุ่มทดลอง ระหว่างก่อนและหลังการทดลอง 
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -1.96 และ p =.00) โดยค่าเฉลี่ยคะแนน
ความมีระเบียบวินัย ของกลุ่มทดลองหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ดีกว่าก่อนการทดลอง โดยกลุ่มก่อนทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมี
ระเบียบวินัยเท่ากับ 7.97 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.33 และหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ย
คะแนนความมีระเบียบวินยัเท่ากบั 8.27 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.55 

ดา้นความอดทน พบว่า กลุ่มทดลอง ระหว่างก่อนและหลงัการทดลอง แตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -18.08 และ p =.00) โดยค่าเฉลี่ยคะแนนความมี
ระเบียบวินยั ดา้นความอดทน ของกลุม่ทดลองหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษาโดยใชก้ิจกรรม
ว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ดีกว่าก่อนการทดลอง โดยกลุ่มก่อนทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนน
ความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 5.37 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.33 และหลังการทดลองมี
ค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัเท่ากบั 10.90 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.92 

ดา้นความตรงต่อเวลา พบว่า กลุ่มทดลอง ระหว่างก่อนและหลงัการทดลอง แตกต่าง
กัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -15.56 และ p =.00) โดยค่าเฉลี่ยคะแนนความมี
ระเบียบวินัย ดา้นความตรงต่อเวลา ของกลุ่มทดลองหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ดีกว่าก่อนการทดลอง โดยกลุ่มก่อนทดลอง มีค่าเฉลี่ย
คะแนนความมีระเบียบวินยัเท่ากบั 5.87 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.61 และหลงัการทดลอง
มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัเท่ากบั 10.90 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.92 

ดา้นความเป็นผูน้  า พบว่า กลุม่ทดลอง ระหว่างก่อนและหลงัการทดลอง แตกต่างกนั 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -13.26 และ p =.00) โดยค่าเฉลี่ยคะแนนความมี
ระเบียบวินัย ด้านความเป็นผู้น า ของกลุ่มทดลองหลังได้รบัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ดีกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยกลุ่มก่อนทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 6.03 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.89 และหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ  9.50 
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.01 
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ตาราง 9 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัของกลุม่ควบคมุ ก่อน
และหลงัการทดลอง (N=30) 

ความมีระเบียบวินยั กลุม่ควบคมุ N  SD t p-value 
ดา้นความรบัผิดชอบ ก่อนการทดลอง 30 5.07 .94 -29.81* .00 
 หลงัการทดลอง 30 10.87 .97   
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง ก่อนการทดลอง 30 6.07 .87 -0.44 .66 
 หลงัการทดลอง 30 6.10 .80   
ดา้นความอดทน ก่อนการทดลอง 30 5.87 1.61 -1.00 .33 
 หลงัการทดลอง 30 5.90 1.58   
ดา้นความตรงต่อเวลา ก่อนการทดลอง 30 6.20 1.13 -7.37* .00 
 หลงัการทดลอง 30 7.17 .91   
ดา้นความเป็นผูน้  า ก่อนการทดลอง 30 5.47 1.41 1.00 .33 
 หลงัการทดลอง 30 5.37 1.33   
รวมเฉลี่ย ก่อนการทดลอง 30 5.73 1.19 -20.28* .00 
 หลงัการทดลอง 30 7.08 1.12   

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
ตาราง 9 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบ

วินัยของกลุ่มควบคุม ก่อนและหลังการทดลอง พบว่า แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 (t = -20.28 และ p =.00) โดยค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัของกลุ่มควบคมุ หลงั
ไดร้บัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบปกติภาพรวมพบว่า ดีกว่าก่อนการทดลอง โดยมีคะแนน
ความมีระเบียบวินัยภาพรวมก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.19 หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.08 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.12 เมื่อ
พิจารณาเป็นรายดา้นแลว้สรุปไดด้งันี ้

ดา้นความรบัผิดชอบ พบว่า กลุ่มควบคมุ ระหว่างก่อนและหลงัการทดลอง แตกต่าง
กัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -29.81 และ p =.00) ค่าเฉลี่ยคะแนนความมี
ระเบียบวินยั ดา้นความรบัผิดชอบ ของกลุ่มควบคมุ หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบปกติ
ดีกว่าก่อนการทดลอง โดยก่อนทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 5.07 ส่วน



  68 

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.94 และหลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัเท่ากบั 
10.87 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.97 

ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง พบว่า กลุ่มควบคมุ ระหว่างก่อนและหลงัการทดลอง ไม่
แตกต่างกัน โดยก่อนทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 6.07 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.87 และหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ  6.10 
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.80 

ดา้นความอดทน พบว่า กลุ่มควบคุม ระหว่างก่อนและหลงัการทดลอง ไม่แตกต่าง
กัน โดยก่อนทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 6.07 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.87 และหลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัเท่ากบั 5.90 สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 1.58 

ด้านความตรงต่อเวลา  พบว่า กลุ่มควบคุม ระหว่างก่อนและหลังการทดลอง 
แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (t = -7.37 และ p =.00) ค่าเฉลี่ยคะแนนความ
มีระเบียบวินัย ดา้นความตรงต่อเวลา ของกลุ่มควบคุมหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบ
ปกติดีกว่าก่อนการทดลอง โดยกลุ่มก่อนทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 
6.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.13 และหลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบ
วินยัเท่ากบั 7.17 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.91 

ดา้นความเป็นผูน้  า พบว่า กลุ่มควบคมุ ระหว่างก่อนและหลงัการทดลอง ไม่แตกต่าง
กัน โดยก่อนทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 5.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 1.41 และหลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัเท่ากบั 5.37 สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 1.33 
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ตอนที่ 3 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียทักษะการว่ายน ้าและคะแนน
ความมีระเบียบวินัยระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองและหลังการ
ทดลอง โดยใช้ค่าท ีIndependent t-test 

ตาราง 10 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนทกัษะการว่ายน า้ระหว่างกลุ่มทดลองกบั
กลุม่ควบคมุ ก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง (N=30) 

กลุม่ตวัอย่าง N x̅         SD t p-value 
ก่อนการทดลอง  

กลุม่ทดลอง 30 12.03 2.00 1.03 .71 
กลุม่ควบคมุ 30 11.53 1.73   

หลงัการทดลอง  
กลุม่ทดลอง 30 18.23 1.13 5.26* .00 

กลุม่ควบคมุ 30 16.06 1.94   

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
จากตาราง 10 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะ

การว่ายน ้าระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง  พบว่า
ค่าเฉลี่ยคะแนนทกัษะการว่ายน า้ก่อนการทดลองของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุไม่แตกต่างกนั 

ค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการว่ายน า้หลงัการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 5.26 และ p =.00) โดยมีค่าเฉลี่ยของกลุ่ม
ทดลองเท่ากบั 18.23 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.13 และกลุ่มควบคมุมีเฉลี่ยเท่ากบั 16.06 
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.94 
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ตาราง 11 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัก่อนการทดลอง 
ระหว่างกลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุ (N=30) 

ความมีระเบียบวินยั ก่อนทดลอง N  SD t p-value 
ดา้นความรบัผิดชอบ กลุม่ทดลอง 30 5.00 .95 -.27 .79 
 กลุม่ควบคมุ 30 5.07 .94   
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง กลุม่ทดลอง 30 7.97 1.33 6.57* .00 
 กลุม่ควบคมุ 30 6.07 .87   
ดา้นความอดทน กลุม่ทดลอง 30 5.37 1.33 -1.31 .19 
 กลุม่ควบคมุ 30 5.87 1.61   
ดา้นความตรงต่อเวลา กลุม่ทดลอง 30 5.87 1.61 -.93 .36 
 กลุม่ควบคมุ 30 6.20 1.13   
ดา้นความเป็นผูน้  า กลุม่ทดลอง 30 6.03 .89 1.86 .07 
 กลุม่ควบคมุ 30 5.47 1.41   
รวมเฉลี่ย กลุม่ทดลอง 30 5.48 1.14 1.54 .13 
 กลุม่ควบคมุ 30 5.73 1.19   

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
จากตาราง 11 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความมี

ระเบียบวินยัก่อนการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม พบว่า  ค่าเฉลี่ยคะแนนความมี
ระเบียบวินัยภาพรวมก่อนการทดลอง ของกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัย
เท่ากับ 5.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.14 และกลุ่มควบคุม ค่าเฉลี่ยคะแนนความมี
ระเบียบวินัยเท่ากับ 5.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  1.19 ภาพรวมไม่แตกต่างกัน เมื่อ
พิจารณาเป็นรายดา้นแลว้สรุปไดด้งันี ้

ด้านความรับผิดชอบ พบว่า ก่อนการทดลองการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัย 
ดา้นความรบัผิดชอบ ดีกว่ากลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 5.07 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.94 และกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 
5.00 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.95 ไม่แตกต่างกนั  



  71 

ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง พบว่า ก่อนการทดลองการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัย 
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง ดีกว่ากลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัเท่ากบั 7.97 
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.33 และกลุม่ควบคมุมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัเท่ากบั 
6.07 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.87 แตกต่างกัน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (t = 
6.57 และ p =.00) 

ดา้นความอดทน พบว่า ก่อนการทดลองการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรม
ว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ของกลุม่ควบคมุมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยั ดา้นความ
อดทน ดีกว่ากลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 5.87 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.61 และกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 5.37 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.33 ไม่แตกต่างกนั  

ด้านความตรงต่อเวลา พบว่า ก่อนการทดลองการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัย 
ดา้นความตรงต่อเวลา ดีกว่ากลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากบั 6.20 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.13 และกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 
5.87 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.61 ไม่แตกต่างกนั  

ดา้นความเป็นผูน้  า พบว่า ก่อนการทดลองการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรม
ว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยั ดา้นความ
เป็นผูน้  า ดีกว่ากลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 6.03 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.89 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 5.47 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.41 ไม่แตกต่างกนั  
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ตาราง 12 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยัของหลงัการทดลอง 
ระหว่างกลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุ (N=30) 

ความมีระเบียบวินยั หลงัทดลอง N  SD t p-value 
ดา้นความรบัผิดชอบ กลุม่ทดลอง 30 10.30 1.09 -2.13* .04 
 กลุม่ควบคมุ 30 10.87 .97   
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง กลุม่ทดลอง 30 8.27 1.55 6.79* .00 
 กลุม่ควบคมุ 30 6.10 .80   
ดา้นความอดทน กลุม่ทดลอง 30 10.90 .92 14.94* .00 
 กลุม่ควบคมุ 30 5.90 1.58   
ดา้นความตรงต่อเวลา กลุม่ทดลอง 30 10.90 .92 15.75* .00 
 กลุม่ควบคมุ 30 7.17 .91   
ดา้นความเป็นผูน้  า กลุม่ทดลอง 30 9.50 1.01 13.59* .00 
 กลุม่ควบคมุ 30 5.37 1.33   
รวมเฉลี่ย กลุม่ทดลอง 30 8.93 1.20 15.70* .00 
 กลุม่ควบคมุ 30 7.07 1.12   

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
จากตาราง 12 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความมี

ระเบียบวินัยหลงัการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความมี
ระเบียบวินัยภาพรวมหลังการทดลอง ของกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัย
เท่ากับ 8.93 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.20 และกลุ่มควบคุม ค่าเฉลี่ยคะแนนความมี
ระเบียบวินัยเท่ากับ 7.07 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  1.12 ภาพรวมแตกต่างกัน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (t = 15.70 และ p =.00) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นแลว้สรุปไดด้งันี ้

ด้านความรับผิดชอบ พบว่า หลังการทดลองการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัย 
ดา้นความรบัผิดชอบ ดีกว่ากลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากบั 10.87 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.97 และกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 
10.30 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.09 แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (t = 
-2.13 และ p =.04) 
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ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง พบว่า หลงัการทดลองการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัย 
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเองดีกว่ากลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 8.27 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.55 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัย
เท่ากับ 6.10 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.80 แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (t = 6.79 และ p =.00) 

ดา้นความอดทน พบว่า หลังการทดลองการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรม
ว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยั ดา้นความ
อดทน ดีกว่ากลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 10.90 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.92 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 5.90 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.58 แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 14.94 
และ p =.00) 

ด้านความตรงต่อเวลา พบว่า หลังการทดลองการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัย 
ดา้นความตรงต่อเวลา ดีกว่ากลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 10.90 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.92 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัย
เท่ากับ 7.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.91 แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (t = 15.70 และ p =.00) 

ดา้นความเป็นผูน้  า พบว่า หลงัการทดลองการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรม
ว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินยั ดา้นความ
เป็นผูน้  า ดีกว่ากลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 9.50 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.01 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบวินัยเท่ากับ 5.37 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.33 แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 13.59 
และ p =.00) 

 
 
 

 
 



  74 

บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยในครัง้นี ้การวิจัยแบบกึ่งการทดลอง (Quasi-Experimental Research) มี
จุดมุ่งหมายของงานวิจัย 1) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัที่มีต่อทกัษะการว่ายน า้และการมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 2) 
เปรียบเทียบผลของการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั และ
แผนการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้แบบปกติที่มีต่อทกัษะการว่ายน า้และการมี
ระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา โดยมีกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปี
ที่  4 โรงเรียนบางพลีพัฒนศึกษาลัย ประจ าปีการศึกษา 2566 โดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
(Cluster sampling)  แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 30 คน 
รวมกลุ่มตัวอย่าง 60 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการทดลอง ประกอบดว้ย 1. แผนการจัดการเรียนรูพ้ล
ศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน  2. แผนการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดย
ใชก้ิจกรรมว่ายน า้แบบปกติ 3. แบบประเมินทักษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์และ 4. แบบทดสอบ
ความมีระเบียบวินยั ซึ่งสรุปผลการศกึษาวิจยัไดด้งันี ้

สรุปผลการวิจัย 
1. การจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อ

ทกัษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาหลงัทดลองดีกว่าก่อนการ
ทดลอง ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถพัฒนา
ผูเ้รียนดา้นทกัษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 

2. การจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อ
ทักษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัยของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาพบว่า กลุ่มทดลองดีกว่า
กลุ่มควบคมุ ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่ากลุ่มที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันมีพัฒนาการดา้นทักษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัยของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาดีกว่ากลุม่ที่เรียนพลศกึษาแบบปกติ  

อภปิรายผล 
การวิจยัเรื่อง การจดัการเรียนรูพ้ลศกึษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัที่

มีต่อทักษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัยของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา มีประเด็นที่สามารถ
น ามาอภิปรายไดต้ามความมุ่งหมายของงานวิจยั ดงันี ้  
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1. เพื่อเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้กิจกรรมว่ายน า้ตาม
แนวคิดของเกมมิฟิ เคชันที่มี ต่อทักษะการว่ายน ้าและการมีระเบียบวินัยของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษากลุ่มทดลองและกลุม่ควบคมุระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่า กลุม่ทดลองหลงั
ไดร้บัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการ
ว่ายน า้และความมีระเบียบวินัยดีกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 โดยก่อน
การทดลองค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะการว่ายน า้เท่ากับ 12.03 หลังการทดลองเท่ากับ 18.23  
และค่าเฉลี่ยของคะแนนความมีระเบียบวินัยก่อนการทดลองเท่ากับ 6.07 ความมีระเบียบวินยัใน
ระดบันอ้ย หลงัการทดลองเท่ากบั 10.11 ความมีระเบียบวินยัในระดบัดีมาก และกลุม่ควบคมุหลงั
ไดร้บัการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบปกติดีกว่าก่อนทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยก่อนการทดลองค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะการว่ายน า้เท่ากับ 11.53 หลังการทดลองเท่ากับ 
16.07 และค่าเฉลี่ยของคะแนนความมีระเบียบวินัยก่อนการทดลองเท่ากบั 5.74 ความมีระเบียบ
วินัยในระดับนอ้ย หลงัการทดลองเท่ากบั 7.07 ความมีระเบียบวินัยในระดบัปานกลาง ซึ่งเป็นไป
ตามสมมุติฐานขอ้ที่ 1 ผลการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชนัที่มีต่อทักษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาก่อนทดลองและ
หลงัทดลองแตกต่างกนั  

เนื่องจากผูว้ิจยัไดจ้ดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชนัที่มีต่อทักษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัย หลงัการทดลองนักเรียนมีคะแนนทักษะการ
ว่ายน า้และคะแนนความมีระเบียบวินัยดีขึน้ทัง้สองทักษะ เพราะไดร้บัการฝึกทักษะการว่ายน า้ที่
ถูกต้องและได้รบัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แนวคิดของเกมมิฟิเคชัน ซึ่งผู้วิจัย ได้มีการออกแบบ
กิจกรรมการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษา 5 ขัน้ตอนและใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั ที่ไดน้ าองคป์ระกอบของ
เกมประยกุตใ์ชเ้ขา้ไปควบคู่กบัแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ประกอบไปดว้ย 1) ภารกิจ 2) อนัดบั
ชัน้ 3) การแข่งขนั 4) คะแนน 5) รางวลั มาเป็นฐานในการออกแบบขัน้ตอนของการจดัการเรียนรู้
พลศึกษาโดยใช้กิจกรรมว่ายน ้า ซึ่งแบ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ออกเป็น 5 ขั้นตอน แต่ละ
ขัน้ตอนผูว้ิจัยไดส้อดแทรกความมีระเบียบวินัยไวแ้ละไดอ้อกแบบภารกิจที่นักเรียนจะตอ้งท าให้
ส  าเร็จในแต่ละสปัดาห ์สัปดาหล์ะ 2 เป้าหมาย ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบกิจกรรมโดยแบ่งนักเรียนเป็น
กลุ่มๆ ละ 5-7 คน คละความสามารถทางด้านกีฬา ทั้ง เก่ง ปานกลาง และอ่อน มีกิจกรรมให้
นักเรียนไดคิ้ด วางแผน ลงมือปฏิบัติทักษะการว่ายน า้ร่วมกันเป็นกลุ่ม เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้
นกัเรียนไดท้ราบถึง กฎ กติกาในการเรียน ความมีระเบียบวินัย มีความทา้ทาย มีลกัษณะการเล่น
และการแข่งขนักนัภายในหอ้งเรียน รวมไปถึงการใหน้ักเรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดขอ้ตกลงใน
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การท ากิจกรรมและสรา้งเป็นเป้าหมายไปในทางเดียวกนัเพื่อใหน้กัเรียนประสบความส าเร็จ จึงท า
ใหน้ักเรียนเกิดความกระตือรือรน้ มีแรงจูงใจในการเรียนมากขึน้ โดย บุญชุม ศรีสะอาด (2541) 
อธิบายว่า การเรียนดว้ยวิธีนี ้นักเรียนทุกคนตอ้งปฏิบัติกิจกรรมการเรียนดว้ยตนเอง จึงมีความ
สนใจในเรื่องที่ เรียนอยู่ตลอดเวลา ในระหว่างการเรียนรูน้ักเรียนจะต้องศึกษาเรื่องที่ ได้รับ
มอบหมายเป็นอย่างดีเพื่อที่จะสามารถปฏิบติัตามบทบาทของผูส้อน และยงัมีการใหข้อ้มลูสะทอ้น
กลบัจากครู ท าใหแ้กไ้ขจุดบกพร่องหรือขอ้ผิดพลาดในการเรียนไดม้ากขึน้ และกฤษณพงศ ์เลิศ
บ ารุงชัย (2560) อธิบายว่าเกมมิฟิเคชันท าให้บรรยากาศในห้องเรียนให้เกิดความสนุกสนาน 
นักเรียนรูส้ึกว่าอยู่ในสภาพแวดลอ้มที่เป็นเกม มีเป้าหมายในการเรียนรูผ้่านการมีปฏิสมัพันธ์กับ
เพื่อน กระตุน้ความสนใจใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในชัน้เรียน สะสมแตม้ และเลื่อนระดบั นักเรียนจึ่ง
ซึมซบัเนือ้หาโดยไม่รูผ้่านตัวกิจกรรมที่ใชก้ลไกเกมมิฟิเคชัน เสมือนการเล่นและเรียนรูไ้ปในเวลา
เดียวกนั ซึ่งสอดคลอ้งกบั ศศิธร เวียงวะลยั (2556) ไดก้ลา่วไวว้่า การสรา้งแรงจงูใจภายนอกใหก้บั
ผูเ้รียนเกิดความพอใจ รางวลัจึงเป็นสิ่งควบคมุพฤติกรรมของผูเ้รียน ครูตอ้งสรา้งแรงจงูใจภายนอก
ใหก้ับผูเ้รียน ครูจะตอ้งใหผู้เ้รียนรูผ้ลการกระท าหรือผลการเรียน เพราะการรูผ้ลจะท าใหผู้เ้รียน
ทราบว่าการกระท านัน้ถูกตอ้งหรือไม่ถูกตอ้ง ถา้การกระท านัน้ผิดหรือไม่เป็นที่พอใจเขาก็จะไดร้บั
การแกไ้ขปรบัปรุงใหถู้กตอ้ง ซึ่งสอดคลอ้งกบัหลกัการก าหนดเปา้หมายในการเรียนรูข้อง ฮวง แอน 
โซแมน Huang and Soman (2013) ที่มีการน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชนัไปประยุกตใ์นการจัดการ
เรียนการสอน โดยก าหนดเปา้หมายการเรียนรูซ้ึ่งเป็นสิ่งที่ครูผูส้อนตอ้งการใหเ้กิดขึน้แก่นกัเรียน ซึ่ง
ในแต่ละขั้นของการจัดกิจกรรมการเรียนรูผู้ ้วิจัยได้สอดแทรกให้นักเรียนแสดงออกถึงความมี
ระเบียบวินยัในดา้นต่างๆ โดยผ่านกิจกรรมที่เรียกว่า เป้าหมาย ครูจะเป็นผูก้  าหนดเวลา และคอย
กระตุน้ใหน้กัเรียนทกุคนไดป้ฏิบติั เช่น การเขา้แถวตรงต่อเวลา การเตรียมอปุกรณใ์นการเรียน การ
แต่งกาย การวางกระเป๋าที่ชัน้วาง การก าหนดเป้าหมายนีเ้ป็นการเตรียมความพรอ้มของนกัเรียน 
ดงัที่ ณัฐพร สดุดี (2549) ไดก้ล่าวไวว้่า การสรา้งวินัยใหก้บัเด็กจะท าใหเ้ด็กดแูลช่วยเหลือตนเอง
ได ้และสามารถอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นได ้โดยตอ้งอาศัยการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาของครูวิชาพลศึกษา
เป็นสื่อกลางที่จะมีส่วนช่วยสรา้งและปลูกฝังให้นักเรียนที่เรียนวิชาพลศึกษานั้นมีระเบียบวินัย 
โดยเฉพาะวินยัพืน้ฐานส าหรบัเด็กจึงมีความส าคญัอย่างยิ่งที่จะตอ้งปลกูฝังใหก้บัเด็กและจะสง่ผล
ไปถึงวินัยในการเรียนและวินัยในด้านการท างาน อย่างเหมาะสม มีความเข้าใจ สามารถ
รบัผิดชอบในงานที่ไดร้บัมอบหมาย ท างานอย่างเต็มความสามารถ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สิริ
มา ภิญโญอนันนตพงษ์ (2554) พบว่า การจัดประสบการณ์หรือการจัดกิจกรรมใหเ้ด็กไดฝึ้กหัด
และลงมือปฏิบติั ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมความมีระเบียบวินยัในดา้นความรบัผิดชอบ 
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ดา้นการควบคุมตนเอง ดา้นการยอมรบัผูอ่ื้น และดา้นตรงต่อเวลา เพื่อพัฒนาทักษะการว่ายน า้
และความมีระเบียบวินัย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของธีรเกียรติ์ เกิดเจริญ (2556) ที่กล่าวถึง
ประโยชนข์องการใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันในการศึกษาว่าสามารถพัฒนาการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ สรา้งแรงบันดาลใจใหก้ับนักเรียนและเพิ่มการมีส่วนร่วม ทั้งยังเป็นการกระตุน้ให้
ผูเ้รียนตอ้งการพิชิตความทา้ทาย จึงท าใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะการว่ายน า้ และความมีระเบียบ
วินัย โดยการจัดการเรียนรูท้ั้งหมด แต่ละขั้นนักเรียนจะไดร้บัการส่งเสริมทักษะการว่ายน า้และ
ความมีระเบียบวินัย เมื่อพิจารณาจากการจดัการเรียนรู ้และการบนัทึกพฤติกรรม ดังนัน้จึงกล่าว
ได้ว่า การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมี
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเรียนรูเ้พิ่มขึน้ แนวคิดเกมมิฟิเคชันช่วยสรา้งเสริมพฤติกรรมการ
เรียนของนกัเรียน และกลุ่มควบคมุที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบปกติ เนื่องจากผูว้ิจยัไดม้ี
การจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้นรูปแบบตามขัน้ตอนการสอนพลศึกษาและคู่มือครู ดงัที่วาสนา คณุา
อภิสิทธิ์ (2539) ไดเ้สนอไว ้คือ 1) ขัน้เตรียม คือ เตรียมความพรอ้มของนกัเรียนทัง้กายและใจก่อน
เริ่มเรียน 2) ขัน้สอน คือ เป็นช่วงที่ส  าคัญ โดยเฉพาะการสอนทักษะที่ตอ้งอาศัยความรูแ้ละความ
ช านาญของผูส้อน 3) ขัน้ฝึกหดั คือ การฝึกปฏิบติัที่ต่อเนื่องจากขัน้สอน โดยนกัเรียนตอ้งลงมือท า
ดว้ยตนเอง 4) ขั้นน าไปใช้ คือ ขั้นที่ใชก้ารแข่งขัน เกม หรือกิจกรรมที่สรา้งความสนุกสนานมา
ร่วมกับทักษะที่เรียน และ5) ขัน้สรุป คือ ขัน้สุดทา้ยหลงัจบกิจกรรมในคาบนัน้ ๆ เป็นการทบทวน 
ความส าคัญ และปฏิบติัเพื่อใหม้ีสุขนิสยัที่ดี จึงท าใหก้ลุ่มควบคุมมีทักษะการว่ายน า้และความมี
ระเบียบวินยัหลงัการทดลองดีกว่าก่อนการทดลอง 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้กิจกรรมว่ายน า้ตาม
แนวคิดของเกมมิฟิ เคชันที่มี ต่อทักษะการว่ายน ้าและการมีระเบียบวินัยของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า การจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัยของ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษา ดีกว่าการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 ผลการวิเคราะหค่์าเฉลี่ยของคะแนนทกัษะว่ายน า้และคะแนนความมีระเบียบวินัยหลงั
การทดลองของกลุ่มทดลองที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันมีคะแนนทักษะการว่ายน า้และคะแนนความมีระเบียบวินัยสูงกว่ากลุ่มควบคุมหลัง
ได้รบัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ย
คะแนนทักษะการว่ายน า้ของกลุ่มทดลองเท่ากับ 18.23 คะแนน กลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
16.07 คะแนน และค่าเฉลี่ยคะแนนความมีระเบียบหลังการทดลองของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย
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เท่ากับ 8.92 คะแนน คือมีความระเบียบวินัยในระดับดีมาก กลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.08 
คะแนน คือมีความมีระเบียบวินัยในระดับปานกลาง ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานขอ้ที่ 2 ผลของการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชก้ิจกรรมว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัที่มีต่อทกัษะการว่ายน า้และ
ความมีระเบียบวินยัของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุแตกต่างกนั 

จากการวิเคราะหก์ารประเมินทกัษะพืน้ฐานการว่ายน า้และความมีระเบียบวินยั หลงั
การทดลองใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นระยะเวลา 8 สปัดาห ์กลุ่มทดลองมีทักษะการว่ายน า้และ
ความมีระเบียบวินัยดีกว่ากลุ่มควบคุม เนื่องจาก รูปแบบการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันของกลุ่มทดลอง ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบ่งผูเ้รียนเป็น
กลุ่มโดยน าองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบไปดว้ย 1) คะแนน 2) อันดับชัน้ 3) ตารางจัด
อันดับ 4) เป้าหมาย และ5) รางวัล มาเป็นตัวช่วยเสริมในการจัดกิจกรรม  โดยขัน้ที่ 1 ขัน้เตรียม 
เป็นขัน้ที่ไดส้อดแทรกใหน้กัเรียนแสดงออกถึงความมีระเบียบวินยั ที่อยู่ในเป้าหมายที่ 1 ครูจะเป็น
ผูก้  าหนดเวลา และกระตุน้ใหผู้เ้รียนทุกคนไดป้ฏิบติัตาม ดังนี ้การเตรียมอุปกรณว์่ายน า้ การแต่ง
กายที่ถูกระเบียบ การวางกระเป๋าที่ชั้นวางในที่ของตนเอง การนั่ งประจ าที่ของตนเอง ดังที่  วิ
ลาพณัย ์อุรบุญนวลชาติ (2549) กล่าวไวว้่า เด็กสามารถเรียนรูค้วามมีระเบียบวินยัไดดี้เมื่ออยู่ใน
สภาพแวดลอ้มที่เหมาะสม บรรยากาศที่อบอุ่นและความสมัพันธ์ที่ดีเป็นสิ่งจ าเป็นในการส่งเสริม
ความมีระเบียบวินัยและการอยู่ร่วมกันกับผูอ่ื้นจะท าใหเ้ด็กเกิดการเรียนรูพ้ฤติกรรมของผูอ่ื้นหรือ
พฤติกรรมบางอย่างที่ไม่เหมาะสม ซึ่งจะท าใหเ้ด็กพฒันาตนเองได ้และเมื่อเด็กไดล้งมือปฏิบติัดว้ย
ตนเอง กิจกรรมที่ก่อใหเ้กิดความมีระเบียบวินยัจะท าใหต้นเองรูส้ึกถึงความส าคัญ สอดคลอ้งกับ 
ณัฐพร สดุดี (2549) การสรา้งวินยัใหก้ับเด็กจะท าใหเ้ด็กดแูลช่วยเหลือตนเองได ้และสามารถอยู่
รว่มกบัผูอ่ื้นได ้โดยตอ้งอาศยัการจดัการเรียนรูว้ิชาพลศึกษาของครูวิชาพลศึกษาเป็นสื่อกลางที่จะ
มีส่วนช่วยสรา้งและปลูกฝังให้นักเรียนที่เรียนวิชาพลศึกษานั้นมีระเบียบวินัย สอดคล้องกับ
งานวิจยัของ สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์ (2554) พบว่า การจดัประสบการณ์หรือการจดักิจกรรมให้
เด็กไดฝึ้กหัดและลงมือปฏิบัติ ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมความมีระเบียบวินัย ในดา้น
ความรบัผิดชอบ ดา้นการยอมรบัผูอ่ื้น และดา้นการตรงต่อเวลา และการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาใน
ขั้นที่2  อธิบาย และสาธิต ขั้นที่  3 ขั้นฝึกหัด ขั้นที่  4 ขั้นน าไปใช้ และขั้นที่  5 ขั้นสรุป รวมถึง
สอดคลอ้งกับงานวิจัยของพิชญะ โชคพล (2558) ที่สนับสนุนการใชเ้กมมิฟิเคชันว่า ช่วยส่งเสริม 
พฤติกรรมการท างานร่วมกันของนักเรียน เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้นอกจากนัน้การแข่งขันและ
การท าตามเงื่อนไข เป็นอีกหนึ่งวิธีในการสรา้งแรงจูงใจ และยังส่งผลใหน้ักเรียนมีปฏิสมัพันธท์ี่ดี
ภายในกลุ่ม มีความมั่นใจในการเรียนรูม้ากขึน้ ผูว้ิจัยไดก้ าหนดเป้าหมายที่สอดแทรกกิจกรรมที่
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ก่อให้เกิดความมีระเบียบวินัยนักเรียนภายในกลุ่มจะมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนกระบวนการทาง
ความคิดและการเรียนรูท้ี่ครูก าหนดเป้าหมายจะตอ้งช่วยกันท าใหส้  าเร็จเพื่อที่จะไดค้ะแนนของ
เปา้หมายไปสะสมในแต่ละสปัดาห ์นกัเรียนจะมีความรูส้กึเพลิดเพลินและสนุกสนาน เนื่องจากอยู่
ในสภาพแวดลอ้งที่เสมือนเกม ตอ้งท าทักษะการว่ายน า้ในบทเรียนมาใชใ้นการท า เป้าหมายให้
ส  าเรจ็เพื่อที่จะไดอ้นัดบัและคะแนนที่สงูขึน้ เมื่อท าเป้าหมายที่ไดร้บัมอบหมายส าเร็จจะเกิดความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามกลไกของเกมมิฟิเคชันและสามารถน าไปสู่เป้าหมายใหม่ที่ทา้ทายมาก
ยิ่งขึน้ ในการก าหนดกลุ่มภายในกลุ่มจะมีสมาชิกที่มีความมีระเบียบวินัยในด้านต่างๆ อยู่  ซึ่ง
นกัเรียนที่มีความถนดัในแต่ละดา้นจะท าหนา้ที่เป็นผูช้่วยครูในการใหค้วามช่วยเหลือเพื่อนๆ อีกทัง้
ยังคอยกระตุ้นให้เพื่อนท าภารกิจให้ส  าเร็จตามเป้าหมายที่ครูก าหนดไว้ ดังที่ ฮรูล๊อค Hurlock 
(1984) ไดก้ลา่วไวว้่า ระเบียบวินยัช่วยใหเ้ด็กมั่นใจ เพราะเป็นการบอกว่าสิ่งใดควรท าและสิ่งใดไม่
ควรท า และช่วยใหเ้ด็กไดห้ลีกเลี่ยงต่อความรูส้กึผิดหรืออบัออายต่อการท าพฤติกรรมผิด ท าใหเ้ด็ก
นัน้อยู่ในมาตรฐานการยอมรบัของสงัคม และที่ส  าคัญคือการน ามาซึ่งการปรบัตัวเพื่อใหป้ระสบ
ผลส าเร็จและมีความสขุ ส่วนกลุ่มควบคมุในกิจกรรมเกมครูไม่ไดน้ าคะแนนของแต่ละกิจกรรมไป
สะสมและครูใหน้ักเรียนจัดกลุ่มอย่างอิสระ ส่งผลใหน้ักเรียนเกิดความสบายใจ พึงพอใจในการ
เรียน แต่การช่วยเหลือของแต่ละกลุ่มอาจไม่เท่ากันเนื่องจากบางกลุ่มอาจมีนักเรียนที่มีทักษะไม่
แตกต่างกัน ดงันัน้จึงเป็นสาเหตทุ าใหก้ลุ่มทดลองหลงัการทดลองมีทกัษะการว่ายน า้และความมี
ระเบียบวินัยดีกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งตรงกับกับ ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ได้ศึกษาผลของการ
จัดการเรียนรูว้ิชาวิทยาศาสตรต์ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสรา้งแรงจูงใจในการเรียนของ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูว้ิทยาศาสตรต์ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชนัมีแรงจูงใจในการเรียนหลงัทดลองสงูขึน้กว่าการสอนแบบปกติ นอกจากนีค้รูจะตอ้งมี
บทบาทในการเป็นผูส้นบัสนนุคอยชีแ้นะใหค้ าแนะน าและกระตุน้ใหน้กัเรียนรูส้ึกต่ืนเตน้กบัรางวลัที่
จะไดร้บัหลงัจากท ากิจกรรมตามเงื่อนไขต่าง ๆ     

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าไปใช้ 

1. การจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ควรมีองค์ประกอบทั้ง 5 
องคป์ระกอบไดแ้ก่ คะแนน กระดานจดัอันดับ อนัดับชัน้ รางวลัและเป้าหมายซึ่งสามารถจัดไวไ้ด้
ในทุกขัน้ตอนของการสอน โดยเฉพาะขัน้เตรียมและขัน้น าไปใช ้รวมถึงควรออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรูใ้ห้เหมาะสมกับเวลาเรียนและควบคุมการปฏิบัติกิจกรรม เพื่อให้การจัดการเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพและบรรลตุามวตัถปุระสงคก์ารเรียนรูท้ี่ก  าหนด 
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2. การจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัสิ่งส าคญัคือการวางเป้าหมาย
ที่ชดัเจน เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาความมีระเบียบวินยัของนกัเรียน เพื่อน าไปสรา้งสรรคเ์ป็น
กิจกรรมเกม และการก าหนดคะแนนต่อไป 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
1.การจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั สามารถก าหนดองคป์ระกอบ

ได้มากกว่า 5 องค์ประกอบ ทั้งนี ้ขึน้อยู่กับรายวิชา เป้าหมาย ช่วงชั้นและความสามารถของ
นกัเรียน 

2.ควรมีการศกึษาการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษาตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ทกัษะการว่าย
น า้ในท่าอ่ืน ๆ เช่น กบ กรรเชียง ผีเสือ้ เป็นตน้ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูท้ักษะการ
ว่ายน า้  

3.ครูผูส้อนอาจใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัไปใชใ้นการจดัการเรียนรูเ้พื่อสง่เสริมทกัษะอื่น 
ๆ ให้กับนักเรียน เช่น แรงจูงใจในการเรียน การมีส่วนร่วม ทั้งนี ้ครูควรออกแบบกิจกรรมให้
เหมาะสมกบันกัเรียนดว้ย   
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจัย 
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4.  ชื่อ-สกลุ    ผศ.ดร.พงศชา บุตรนาค   

ต าแหน่ง   อาจารยป์ระจ าภาควิชาพลศึกษา 
สถานที่ท างาน   คณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏักาญจนบรุี  

5.  ชื่อ-สกลุ    อาจารย ์ดร.อรพิมล กิตติธีรโสภณ  
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ผลการหาคุณภาพของความเทีย่งตรงตามเนือ้หาด้วยมาตราส่วนประมาณค่า  
(Rating Scale) ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้กิจกรรมว่ายน ้าตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันทีม่ีต่อทักษะการว่ายน ้าและความมีระเบียบวินัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

 
รายการ ความคิดเหน็จากผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉล่ีย แปลผล 

1 2 3 4 5 
แผนการจดัการเรียนรู ้1 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้2 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้3 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้4 4 4 4 4 5 4.2 เหมาะสมมาก 

แผนการจดัการเรียนรู ้5 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้6 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้7 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้8 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

รวม 4.55 เหมาะสมมากที่สดุ 

 
ผลการหาคณุภาพของความเที่ยงตรงของแผนการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษาโดยใชก้ิจกรรม

ว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัยของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษา จากผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน พบว่า แผนการจัดการเรียนรูท้ัง้ 8 แผน ไดค่้าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.55 อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
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ผลการหาคุณภาพของความเทีย่งตรงตามเนือ้หาด้วยมาตราส่วนประมาณค่า  
(Rating Scale) ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบปกติของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

 
รายการ ความคิดเหน็จากผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉล่ีย แปลผล 

1 2 3 4 5 
แผนการจดัการเรียนรู ้1 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้2 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้3 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้4 4 4 4 4 5 4.2 เหมาะสมมาก 

แผนการจดัการเรียนรู ้5 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้6 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้7 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

แผนการจดัการเรียนรู ้8 5 4 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากที่สดุ 

รวม 4.55 เหมาะสมมากที่สดุ 

 
ผลการหาคณุภาพของความเที่ยงตรงของแผนการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษาโดยใชก้ิจกรรม

ว่ายน า้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการว่ายน า้และความมีระเบียบวินัยของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษา จากผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน พบว่า แผนการจัดการเรียนรูท้ัง้ 8 แผน ไดค่้าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.55 อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
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ผลของการหาความเทีย่งตรงตามเนือ้หาด้วยวิธี IOC  
ของแบบประเมินทักษะการว่ายน ้าท่าฟรีสไตล ์

 

ทักษะ 
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่า IOC 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

ทกัษะการโผตวั 0 1 1 1 1 4 0.80 
ทกัษะการใชข้า 1 1 1 1 1 5 1.00 
ทกัษะการใชแ้ขน 1 1 1 1 1 5 1.00 
ทกัษะการหายใจ 1 1 1 1 1 5 1.00 

 
ผลการหาคณุภาพของความเที่ยงตรงของแบบประเมินทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์

 จากผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน พบว่า แบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน อยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00  
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ผลของการหาความเทีย่งตรงตามเนือ้หาด้วยวิธี IOC  
ของแบบทดสอบความมีระเบียบวินัย  

ข้อ
ที ่

ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 
รวม ค่า IOC 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 
1 -1 1 1 1 1 3 0.60 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 
3 1 1 1 1 1 5 1.00 
4 1 0 1 1 1 4 0.80 
5 1 1 1 1 1 5 1.00 
6 1 1 1 1 1 5 1.00 
7 1 1 1 0 1 4 0.80 
8 1 1 1 0 1 4 0.80 
9 1 1 1 1 1 5 1.00 
10 1 1 1 1 1 5 1.00 
11 1 1 1 0 1 4 0.80 
12 1 1 1 1 1 5 1.00 
13 1 1 1 1 1 5 1.00 
14 -1 1 1 1 1 3 0.60 
15 1 1 1 1 1 5 1.00 
16 1 1 1 1 1 5 1.00 
17 -1 1 1 1 1 3 0.60 
18 1 0 1 1 1 4 0.80 
19 1 1 1 1 1 5 1.00 
20 1 1 1 1 1 5 1.00 

ผลการหาคุณภาพของความเที่ยงตรงของแบบทดสอบความมีระเบียบวินัยจาก
ผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน พบว่า แบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน อยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00  

  



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบทดสอบทักษะการว่ายน ้า 
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที ่4 

อุปกรณ ์
 1. สระว่ายน า้ขนาด 25 เมตร 
 2. ใบบนัทกึคะแนน 
 3. นกหวีด 
วิธีการทดสอบ 
 1. ใหน้กัเรียนนั่งอยู่ในน า้ที่ขอบสระ เตรียมพรอ้มที่จะท าการทดสอบที่จดุเริ่มตน้ 
 2. เมื่อไดย้ินสญัญานปล่อยตวั ใหผู้ร้บัการทดสอบเริ่มถีบเทา้ออกจากขอบสระว่ายน า้ดว้ย
ขาทัง้สองขา้งพรอ้มกนัและเตะเทา้สลบัขึน้ลง 6 ครัง้พรอ้มกบัหมนุแขน 2 ขา้งและพลิกหนา้หายใจ 
1 ครัง้ ใหเ้คลื่อนที่ไปขา้งหนา้จนกว่าจะสมัผสักบัขอบสระว่ายน า้ฝ่ังตรงขา้ม ดว้ยระยะทาง 25 
เมตร 
การให้คะแนน 
 ดทู่าทาง ความสามารถของทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตลว์่าถกูตอ้งหรือไม่ โดยเกณฑก์าร
ใหค้ะแนน มี 5  ระดบั คือ  
 5 คะแนนเท่ากบั ดีมาก 
 4 คะแนนเท่ากบั ดี 
 3 คะแนนเท่ากบั ปานกลาง 
 2 คะแนนเท่ากบั อ่อน 
 1 คะแนนเท่ากบั อ่อนมาก 
 
หมายเหตุ 
 1. ท าการทดสอบทีละคน 
 2. ท าการทดสอบโดยใชผู้ช้่วยในการทดสอบ 1 คน 
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ใบบันทึกคะแนนแบบทดสอบทักษะว่ายน้ำท่าฟรีสไตล์ 

ชื่อ.........................นามสกุล........................ป4/.....เลขที.่....... 

ในแบบทดสอบมีทักษะย่อยทั้งหมด 4 ทักษะ ใช้มาตราประเมินค่า 5 ระดับ โดยเริ่มจาก 1 ถึง 5 

โดยพิจารณาเกณฑทั์กษะดังนี้ 

1. นกัเรียนปฏิบติัไดร้ะดบัดีมาก  ได ้5 คะแนน 

2. นกัเรียนปฏิบติัไดร้ะดบัดี  ได ้4 คะแนน 

3. นกัเรียนปฏิบติัไดร้ะดบัปานกลาง ได ้3 คะแนน 

4. นกัเรียนปฏิบติัไดร้ะดบัอ่อน  ได ้2 คะแนน 

5. นกัเรียนปฏิบติัไดใ้นระดบัอ่อนมาก ได ้1 คะแนน 
การให้คะแนน 

1. ดทู่าทางในการว่ายที่ถกูตอ้งโดยวดัจากแบบทดสอบที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ โดยผูเ้ขา้รบัการทดสอบ

จะตอ้งว่ายใหค้รบระยะทาง 25 เมตร ถา้ผูเ้ขา้รบัการทดสอบปฏิบติัทกัษะที่ก าหนดไวใ้น

รายละเอียดของทกัษะย่อยแต่ละรายการไดใ้หข้ีดเครื่องหมาย √ ลงในช่องคะแนน  

 
หมายเหตุ 
 1. ท าการทดสอบทีละคน 
 2. ท าการทดสอบโดยใชผู้ช้่วยในการทดสอบ 1 คน 
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รายละเอียดการให้คะแนนของทักษะการว่ายน ้าท่าฟรีสไตล ์

ค าชีแ้จง : ใหน้กัเรียนปฏิบติัทกัษะการว่ายน า้ ระยะ 25 เมตร โดยใหค้ะแนนแบบ Rubric Score 

ตามทกัษะที่ก าหนดให ้

ที ่
ทักษะว่าย

น ้า 
ท่าฟรีสไตล ์

คะแนน 
รวม 

5 4 3 2 1 

1 

 
 

ทักษะการ
โผตัว 

 
 

เทา้ยนัผนงั
สระทัง้ 2 ขา้ง  
แขนทัง้2ขา้ง
เหยียดไป
ขา้งหนา้กม้
ศีรษะใหห้ทูัง้
2ขา้งแนบชิด
ตน้แขน 
บงัคบัใหต้วั
คว ่าขนานกบั
ผิวน า้พุ่งตวั
ไปขา้งหนา้
จากการยนั
ผนงัสระ 

เทา้ยนัผนงั
สระทัง้ 2 ขา้ง  
แขนทัง้2ขา้ง
เหยียดไป
ขา้งหนา้กม้
ศีรษะใหห้ทูัง้2
ขา้งไม่แนบชิด
ตน้แขน 
บงัคบัใหต้วั
คว ่าขนานกบั
ผิวน า้พุ่งตวัไป
ขา้งหนา้จาก
การยนัผนงั
สระ 

เทา้ยนัผนงั
สระ ทัง้ 2 ขา้ง  
แขนทัง้2ขา้ง
เหยียดไมต่งึ
ไปขา้งหนา้ไม่
กม้ศีรษะใหหู้
ทัง้2ขา้งไม่
แนบชิดตน้
แขน หนา้เงย
ขึน้เล็กนอ้ย
ปล่อยตวัลอย
ไปกบัผิวน า้ไม่
ยนัผนงัสระ 

เทา้ยนัผนงั
สระทัง้ 2 ขา้ง  
แขนทัง้2ขา้ง
เหยียดไมต่งึ
ไปขา้งหนา้ไม่
กม้ศีรษะใหหู้
ทัง้2ขา้งไม่
แนบชิดตน้
แขน หนา้เงย
ขึน้มาปล่อย
ตวัลอยไปกบั
ผิวน า้ไม่ยนั
ผนงัสระ 

เทา้ไม่ยนัผนงั
สระทัง้ 2 ขา้ง 
แขนทัง้2ขา้ง 
เหยียดไมต่งึ
ไปขา้งหนา้ไม่
กม้ศีรษะใหหู้
ทัง้2ขา้งไม่
แนบชิดตน้
แขน หนา้เงย
ขึน้มาปล่อย
ตวัลอยไปกบั
ผิวน า้ไม่ยนั
ผนงัสระ 

 

2 

 
 
 

ทักษะการ
ใช้ขา 

 
 

 

ขาทัง้2ขา้ง
เหยียดตรง 
ปลายเทา้งุม้
เตะขาซา้ย
ขวาสลบัขึน้
ลงต่อเนื่อง
ล าตวัไมเ่อียง
ในขณะเตะ
ขางอหวัเขา่
เล็กนอ้ยใช้
หลงัเทา้

ขาทัง้2ขา้ง
เหยียดตรง 
ปลายเทา้ไม่
งุม้เตะขาซา้ย
ขวาสลบัขึน้
ลงต่อเนื่อง
ล าตวัไมเ่อียง
ในขณะเตะขา
งอหวัเข่า
เล็กนอ้ยใช้
หลงัเทา้สมัผสั

ขาทัง้2ขา้งไม่
เหยียดตรง
ปลายเทา้ไม่
งุม้เตะขาซา้ย
ขวาสลบัขึน้ลง
ต่อเนื่องล าตวั
เอียงเล็กนอ้ย
ในขณะเตะขา
ไม่งอหวัเข่าใช้
หลงัเทา้สมัผสั
ผิวน า้ 

ขาทัง้2ขา้งไม่
เหยียดตรง
ปลายเทา้ไม่
งุม้เตะขาซา้ย
ขวาสลบัขึน้
ลงไม่ต่อเนื่อง
ล าตวัเอียง
ในขณะเตะขา
ไม่งอหวัเข่าใช้
หลงัเทา้สมัผสั
ผิวน า้ 

ขาทัง้2ขา้งไม่
เหยียดตรง
ปลายเทา้ไม่
งุม้เตะขาซา้ย
ขวาสลบัขึน้
ลงไม่ต่อเนื่อง
ล าตวัเอียงไป
มาในขณะเตะ
ขาไม่งอหวัเขา่ 
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ที ่
ทักษะว่าย

น ้า 
ท่าฟรีสไตล ์

คะแนน 
รวม 

5 4 3 2 1 

สมัผสัผิวน า้ ผิวน า้ 

3 

 
 
 

ทักษะการ
ใช้แขน 

 
 
 

เริ่มหมนุแขน
ซา้ย-
ขวาเยียดแขน
ตรงสลบักนั
อย่าง
สม ่าเสมอ
เหยียดแขนไป
ขา้งหนา้และ
ดงึแขนผ่าน
หนา้ขาและ
ผลกัสดุแขน 

เริ่มหมนุแขน
ซา้ย-
ขวาเยียดแขน
ตรงสลบักนั
อย่าง
สม ่าเสมอ
เหยียดแขนไป
ขา้งหนา้ไม่สดุ
และดงึแขน
ผ่านหนา้ขา
และผลกัไม่
สดุแขน 

เริ่มหมนุแขน
ซา้ยสลบักนัไม่
สม ่าเสมอยก
เหยียดแขนไป 
ขา้งหนา้ไม่สดุ
และดงึแขน
ผ่านหนา้ขา
และผลกัไม่สดุ
แขน 

เริ่มหมนุ
แขนขวาซา้ย
เหยียดแขนไม่
ตงึและหมนุ
สลบักนัไม่
สม ่าเสมอ
เหยียดแขนไป
ขา้งหนา้ไม่สดุ
และดงึแขน
ผ่านหนา้ขา
ผลกัไม่สดุ
แขน 

เริ่มหมนุ
แขนขวาซา้ย
เหยียดแขนไม่
ตงึและหมนุ
สลบักนัไม่
สม ่าเสมอ
เหยียดแขนไป
ขา้งหนา้ไม่สดุ
ไม่ดงึแขนผ่าน
หนา้ขาผลกัไม่
สดุแขน 

 

4 
ทักษะการ
หายใจ 

สามารถ
หายใจออกได้
ทัง้สองดา้น
พลิกหนา้
หายใจ
ดา้นขา้งอยา่ง
สม ่าเสมอ
จงัหวะตะแคง
หนา้หายใจ
เขา้ปากพน้
น า้จงัหวะกม้
หนา้หายใจ
ออกศรีษะ
ตอ้งนิ่ง 

สามารถ
หายใจออกได้
ทัง้สองดา้น
พลิกหนา้
หายใจ
ดา้นขา้งอยา่ง
สม ่าเสมอ
จงัหวะคะแคง
หนา้หายใจ
เขา้ปากพน้น า้
เล็กนอ้ย 
จงัหวะกม้
หนา้หายใจ
ออกศรีษะ
ตอ้งนิ่ง 

หายใจออก
ดา้นท่ีถนดัได้
ดา้นเดียวแต่
พลิกหนา้ได้
สม ่าเสมอ
จงัหวะตะแคง
หนา้หายใจ
เขา้ปากพน้น า้
เล็กนอ้ย 
จงัหวะกม้หนา้
ศรีษะตัง้มาก
เกินไป 

หายใจออก
ดา้นท่ีถนดัได้
ดา้นเดียว
จงัหวะพลิก
หนา้ยกศรษีะ
ตรงขึน้ไม่
ตะแคงหนา้
หายใจเขา้
ปากพน้น า้
เล็กนอ้ย 
จงัหวะกม้
หนา้ศรีษะตัง้
มากเกินไป 

หายใจออก
ไม่ไดจ้งัหวะ
พลิกหนา้ยก
ศรีษะตรงขึน้
ไม่ตะแคงหนา้
หายใจเขา้
ปากไม่พน้น า้ 
น า้เขา้ปาก
จงัหวะกม้
หนา้ศรีษะตัง้
มากเกินไป 

 

 
แบบวัดความมีระเบียบ 
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ในวิชาว่ายน ้าส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 
ชื่อ (ด.ช./ด.ญ.)……………………………… นามสกุล……………เลขที่…………. 
ระดับชั้น ป.4/………วัน/เดือน/ปีที่ทดสอบ……………/………………/………… 

ค าชีแ้จง 
อ่านข้อความตอ่นีแ้ลว้เขียนเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องทีต่รงกบัความรู้สึกหรือการกระท าที่
แท้จริง โดยมีเกณฑป์ระกอบการพิจารณา ดังนี ้
ปฏิบตัิเป็นประจ า หมายถึง นกัเรียนปฏิบตัิทกุครัง้ 
ปฏิบตัิเป็นบางครัง้ หมายถึง นกัเรียนปฏิบตัิบางครัง้ 
ไม่เคยปฏิบตัเิลย หมายถึง นกัเรียนไม่ปฏิบตัิเลย 

 ตัวอย่างข้อค าถาม 

ข้อที ่ พฤติกรรม ปฏิบัติ
เป็น

ประจ า 

ปฏิบัติเป็น
บางคร้ัง 

ไม่เคย
ปฏิบัติ
เลย 

0 ใชว้าจาในสภุาพในขณะที่เรียน ✓    
00 ชอบแกลง้เพื่อนและก่อกวนเพื่อน   ✓  

 

พฤติกรรม 
ปฏิบัติเป็น
ประจ า 

ปฏิบัติเป็น
บางคร้ัง 

ไม่เคย
ปฏิบัติเลย 

1) ด้านความรับผิดชอบ     
1.1 นกัเรียนน าอปุกรณก์ารเรียนว่ายน า้มาอย่างครบถว้น     

1.2 นกัเรียนแต่งกายในวิชาว่ายน า้ถกูระเบียบตาม
กฎระเบียบของโรงเรียน  

   

1.3 นกัเรียนเขา้แถวตามล าดบัในการฝึกปฏิบตัิกจิกรรม
ต่าง ๆ  

   

1.4 นกัเรียนมีความสนใจและตัง้ใจในการเรียน    

2) ด้านความเช่ือมั่นในตนเอง     
2.1 นกัเรียนมกัจะแสดงความคิดเห็นอย่างสม ่าเสมอ     

2.2 นกัเรียนสามารถปฏิบตัิทกัษะและกิจกรรมโดยไม่รูส้กึ
เขินอาย  

   

2.3 นกัเรียนสามารถสาธิตทกัษะดว้ยความมั่นใจ     

2.4 นกัเรียนปฏบิตัิทกัษะจนช านาญแลว้นกัเรียนกลา้ที่จะ    
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พฤติกรรม 
ปฏิบัติเป็น
ประจ า 

ปฏิบัติเป็น
บางคร้ัง 

ไม่เคย
ปฏิบัติเลย 

ไปสอนหรือแนะน าเพื่อน ๆ  
3) ด้านความอดทน     
3.1นกัเรียนไมพ่ดูคยุกนัเลน่กนัขณะครูก าลงัอธิบายสาธิต     

3.2 นกัเรียนมีอารมณโ์กรธเม่ือถกูเพื่อน ๆ เจตนาเลน่ผิด
กฎกติกา  

   

3.3 นกัเรียนฝึกทกัษะจนเสรจ็โดยไม่เลิกกลางคนั     

3.4 นกัเรียนตัง้ใจเรียนจนหมดชั่วโมงแมไ้ม่ใช่วิชาที่ตวัเอง
ชอบก็ตาม 

   

4) ด้านความเป็นผู้น า     
4.1 นกัเรียนแสดงความมีน า้ใจเป็นนกักีฬารูแ้พรู้ช้นะรูอ้ภยั     

4.2 นกัเรียนแสดงการกระท าที่ไมเ่อาเปรียบผูอ้ื่น     

4.3 นกัเรียนคอยใหก้ าลงัใจเพื่อน ๆ อยู่เสมอ    

4.4 นกัเรียนยอมรบัฟังความคิดเห็นของสมาชิกภายใน
กลุม่ของตนเอง 

   

5) ด้านความตรงต่อเวลา    
5.1 นกัเรียนมาเรียนทนัเวลาที่ก าหนด    

5.2 นกัเรียนสง่งาน/การบา้นตรงตามเวลาที่ก าหนด    

5.3 เม่ือยืมอปุกรณใ์นการเรียนนกัเรียนคนือปุกรณใ์นการ
เรียนตามเวลาที่ก าหนด 

   

5.4 นกัเรียนไม่ผิดเวลาที่ครูนดัหมายท ากิจกรรมหรือ
ปฏิบตัิทกัษะ 

   

 

ลงชื่อ...................................... ผูป้ระเมิน 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา รายวิชาว่ายน ้า ตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน 
แผนการจัดการ

เรียนรู้ 
กิจกรรม 

วิธีการประเมิน 
+ ระเบียบวินัย 

   ในการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน มีการด าเนินการในทุก
แผนการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้1) แบ่งกลุ่มใหผู้เ้รียนโดยคละนกัเรียนที่มีทกัษะ เก่ง ปานกลาง และ
อ่อน อยู่ดว้ยกนั 2) ก าหนดเป้าหมาย 2 เป้าหมายแต่ละเป้าหมายจะสอดแทรกอยู่ในขัน้เตรียม
และขัน้น าไปใชใ้นทุกแผนการจัดการเรียนรู ้เพื่อใหน้ักเรียนในแต่ละกลุ่มช่วยกันท าภารกิจให้
ส  าเรจ็และไดค้ะแนนสะสมเพื่อไปจดัในตารางอนัดบัการแข่งขนั  
แผนการจดัการเรียนรู้
ที่1 

เปา้หมายที่1 เตรียมอปุกรณม์าเรียน 
เปา้หมายที่2 ด าน า้ช่วยกนัเก็บของ 

1.สงัเกตประเมินทกัษะ 
2.สงัเกตประเมินความมี
ระเบียบ 
ดา้นความตรงต่อเวลา 
ดา้นความรบัผิดชอบ 
ดา้นความอดทน 

แผนการจดัการเรียนรู้
ที่2 

เปา้หมายที่1 เตรียมอปุกรณม์าเรียน 
เปา้หมายที่2 การจบัโฟมยาวพลิก
หนา้หายใจ 

1.สงัเกตประเมินทกัษะ 
2.สงัเกตประเมินความมี
ระเบียบ 
ดา้นความตรงต่อเวลา 
ดา้นความรบัผิดชอบ 
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 

แผนการจดัการเรียนรู้
ที่3 

เปา้หมายที่1 เตรียมอปุกรณม์าเรียน 
เปา้หมายที่2 การจบัโฟมสัน้เตะขา 

1.สงัเกตประเมินทกัษะ 
2.สงัเกตประเมินความมี
ระเบียบ 
ดา้นความตรงต่อเวลา 
ดา้นความรบัผิดชอบ 
ดา้นความอดทน 
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 
ดา้นความเป็นผูน้  า 
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แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

กิจกรรม 
วิธีการประเมิน 
+ ระเบียบวินัย 

แผนการจดัการเรียนรู้
ที่4 

เปา้หมายที่1 เตรียมอปุกรณม์าเรียน 
เปา้หมายที่2 การจบัโฟมยาวเตะขา 

1.สงัเกตประเมินทกัษะ 
2.สงัเกตประเมินความมี
ระเบียบ 
ดา้นความตรงต่อเวลา 
ดา้นความรบัผิดชอบ 
ดา้นความอดทน 
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 

แผนการจดัการเรียนรู้
ที่5 

เปา้หมายที่1 เตรียมอปุกรณม์าเรียน 
เปา้หมายที่2 การหมนุแขนฟรีสไตล ์

1.สงัเกตประเมินทกัษะ 
2.สงัเกตประเมินความมี
ระเบียบ 
ดา้นความตรงต่อเวลา 
ดา้นความรบัผิดชอบ 
ดา้นความอดทน 
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 

แผนการจดัการเรียนรู้
ที่6 

เปา้หมายที่1 เตรียมอปุกรณม์าเรียน 
เปา้หมายที่2 การจบัโฟมยาวหมนุ
แขนฟรีสไตล ์

1.สงัเกตประเมินทกัษะ 
2.สงัเกตประเมินพฤติกรรม 
3.ดา้นความตรงต่อเวลา 
ดา้นความรบัผิดชอบ 
ดา้นความอดทน 
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 

แผนการจดัการเรียนรู้
ที่7 

เปา้หมายที่1 เตรียมอปุกรณม์าเรียน 
เปา้หมายที่2 การจบัโฟมว่ายท่าฟรี
สไตล ์

1.สงัเกตประเมินทกัษะ 
2.สงัเกตประเมินพฤติกรรม 
ดา้นความตรงต่อเวลา 
ดา้นความรบัผิดชอบ 
ดา้นความอดทน 
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 
ดา้นความเป็นผูน้  า 
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แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

กิจกรรม 
วิธีการประเมิน 
+ ระเบียบวินัย 

แผนการจดัการเรียนรู้
ที่8 

เปา้หมายที่1 เตรียมอปุกรณม์าเรียน 
เปา้หมายที่2 การว่ายท่าฟรีสไตล ์

1.สงัเกตประเมินทกัษะ 
2.สงัเกตประเมินพฤติกรรม 
ดา้นความตรงต่อเวลา 
ดา้นความรบัผิดชอบ 
ดา้นความอดทน 
ดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 
ดา้นความเป็นผูน้  า 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา(ว่ายน้ำ)  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การฝึกระบบหายใจในน้ำ  เวลา 1 ชั่วโมง  
เรื่องท่ี 1 การดำน้ำเป่าลม     เวลา 60 นาที 

 1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐานท่ี 3.1การเคลื่อนไหว การออกก าลงักาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 

 2. ตวัชีว้ดั  
พ3.1ป.4/1 เลือกออกก าลงักาย การละเลน่แนวทางการเลือกออกก าลงักายพืน้เมือง และ

เลน่เกมที่เหมาะสมกบัการละเลน่พืน้เมืองและเลน่เกมจดุเด่น จุดดอ้ย และขอ้จ ากดัที่เหมาะสมกบั

จดุเด่น จดุดอ้ยของตนเองและขอ้จ ากดัของแต่ละบุคคล 

 3. สาระส าคัญ 

 การฝึกระบบหายใจในน า้เป็นทกัษะเบือ้งตน้อีกหนึ่งทกัษะที่ส  าคญัของการว่ายน า้ท่าฟรี
สไตล ์ (Free Style) การกลัน้หายใจหรือการด าน า้เป่าลมนบัเป็นทกัษะที่มีประโยชนแ์ละในยาม
ฉกุเฉินเป็นสว่นส าคญัในการเอาตวัรอดในน า้และยงัช่วยใหส้นกุกบักิจกรรมทางน า้ไดอ้ย่างเต็มที่
ตลอดจนการน าทกัษะการว่ายน า้ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั  

 4. สาระการเรียนรู้ 
 การด าน า้เป่าลม 
 - ขัน้ตอนการท าทกัษะด าน า้เป่าลม 
 - ทกัษะการด าน า้เป่าลม 

 5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถอธิบายขัน้ตอนของการด าน า้เป่าลมไดอ้ย่างถกูตอ้ง (K) 
 2. นกัเรียนสามารถด าน า้เป่าลมได ้10 ครัง้อย่างต่อเนื่อง (P) 
 3. นกัเรียนมีความมุ่งมั่นตัง้ใจในการท ากิจกรรม (A) 
   4. นกัเรียนสามารถแสดงความมีระเบียบวินยัใน ดา้นความรบัผิดชอบ ดา้นความอดทน 
ดา้นความตรงต่อเวลา   
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6. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นเตรียม 
1. ครูเดินไปรบันกัเรียนที่หนา้หอ้งเรียนประจ ามายงัสระว่ายน า้ (ครูเนน้ย า้การเขา้แถวตามล าดบั 
การแต่งกายและผกูเชือกรองเทา้ใหเ้รียบรอ้ยก่อนเดินแถว ระหว่างทางครูจะส ารวจการเดินแถว
ของนกัเรียนเป็น ระยะๆ) 
2. ครูใหน้กัเรียนเขา้แถวตอน 5 แถวโดยเรียงตามกลุม่ที่ไดจ้ดัไวใ้ห ้
 

   

 

 

 

 
3. ครูอธิบายจุดประสงคข์องการเรียนโดยใชรู้ปแบบของเกมมิฟิเคชนั นกัเรียนจะตอ้งท าภารกิจที่
ไดร้บัมอบหมายใหส้  าเรจ็ 2 ภารกิจในแค่ละคาบเรียน โดยจะมีคะแนน   ทัง้หมด 10 คะแนน แบ่ง
ออกเป็นภารกิจละ 5 คะแนน  
4. เช็คชื่อ/ส ารวจความพรอ้มดา้นสขุภาพ และอปุกรณใ์นการเรียน เป้าหมายที1่ 
4.1 นักเรียนจะตอ้งน าอุปกรณ์ที่ใชใ้นการเรียนว่ายน า้มาครบ (กระเป๋าว่ายน า้ ชุดว่ายน า้ หมวก
ว่ายน า้ แว่นตาว่ายน า้) **สมาชิกภายในกลุ่มท าตามกติกาของภารกิจที่ 1 ครบพรอ้มเพียงก็จะได ้
5 คะแนน 
5. ครูพานกัเรียนบรหิารยืดเหยียดรา่งกายก่อนเริ่มเขา้สู่บทเรียน 10 ท่าและใหน้กัเรียนปฏิบติัพรอ้ม

กนั  

6. ครูอธิบายจุดประสงคข์องการเรียนรูใ้นชั่วโมงนี ้

 

 

 

 

 

= ครู = นักเรียน 
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ขั้นอธิบายและสาธิต  
1.ครูอธิบายและสาธิตขัน้ตอนการท าทกัษะการกลัน้หายใจในน า้และการด าน า้เป่าลมที่ถกูตอ้งที
ละขัน้ตอนแบบชา้ๆและละเอียด 

 

 
2.ครูใหน้กัเรียนแบ่งออกเป็น 2 ฝ่ังเท่าๆ กนัฝึกท าทกัษะการด าน า้เป่าลม 10 ครัง้  
ขั้นปฏิบัติ 
1. ครูแบ่งกลุม่ใหน้กัเรียนทัง้หมด 5 กลุม่ ฝึกท าทกัษะการด าน า้เป่าลม 10 ครัง้ต่อเนื่องโดย
ก าหนดใหน้กัเรียนที่ยงัไม่ไดท้ าทกัษะบอกการท าทกัษะด าน า้เป่าลมทีละขัน้ตอนจากนัน้ให้
นกัเรียนท าตามจนครบทกุคน  
ขั้นน าไปใช้ 
1.ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุม่ ไดเ้ลน่เกมใน เป้าหมายที2่ เกมงมเข็มในมหาสมทุร คือการด าน า้
ช่วยกนัเก็บของเลน่ที่อยู่ใตน้ า้ภายในเวลาที่ก าหนดกลุม่ไหนที่เก็บของเลน่ไดเ้ยอะที่สดุก็จะได ้5 
คะแนนไปครอบครอง 
1.1 ครูจะคอยกระตุน้ใหก้ าลงัใจ แนะน าวิธีการท าทกัษะใหน้กัเรียนท าภารกิจส าเรจ็     
1.2. ใหน้กัเรียนกลุม่อื่นไดเ้ชียรแ์ละปฏิบติัตามกฎของการเป็นผูช้มที่ดี             
ขั้นสรุป 
1.นกัเรียนร่วมกนัสรุปโดยการบอกความรูท้ี่ไดเ้ก่ียวกบัเรื่องการด าน า้เป่าลม  ครูติดดาวใหน้กัเรียน
กลุม่ที่มีสว่นรว่มในการสรุปบทเรียน 
2. ครูสรุปคะแนนกลุ่มจากการท ากิจกรรมในชั่วโมง และน าคะแนนติดไวใ้นตารางคะแนนประจ า
สปัดาห ์เพื่อสะสมแลกของรางวลัในชั่วโมงสดุทา้ยของการเรียนในวิชาว่ายน า้ 
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  8. ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 

ส่ือ 
- นกหวีด  
- แท่งโฟมยาว 
- กระดานจดัอนัดบัคะแนน 

9. การวัดและประเมินผล 
รายการวัดและประเมินผล วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑก์าร

ประเมิน 
นักเรียนอธิบายขั้นตอนของการด า
น า้เป่าลมอย่างถกูตอ้ง   

สงัเกต ถาม-ตอบ ผ่านเกณฑค์ะแนน 
6 ขึน้ไป  

นกัเรียนด าน า้เป่าลมต่อเนื่องได ้10 
ครัง้ 

ประเมิน แบบประเมิน
ทกัษะ 

ระดบัคณุภาพ ดี  
ขึน้ไป 

นกัเรียนมีความมุ่งมั่นตัง้ใจในการท า     
กิจกรรรม  

สงัเกตพฤติกรรม แบบประเมิน ระดบัคณุภาพ ดี  
ขึน้ไป 

นกัเรียนมีระเบียบวินัยใน ดา้นความ
รับผิดชอบ ด้านความอดทน ด้าน
ความตรงต่อเวลา 

สัง เกตการ เข้า
รว่มกิจกรรม 

แบบประเมิน
ความมีระเบียบ
วินยั 

ผ่านเกณฑค์ะแนน 
6 ขึน้ไป 
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เกณฑก์ารฝึกการด าน าเป่าลม 

ทักษะ 
เกณฑก์ารให้คะแนน 

5 4 3 2 1 
ความถูกตอ้ง
ของด าน า้เป่า
ลมได ้10 ครัง้ 

ท าทกัษะการ
ด าน า้เป่าลม
ได ้10 ครัง้
ดว้ยท่าทางที่
สมบรูณ ์

ท าทกัษะการ
ด าน า้เป่าลม
ได ้8 ครัง้ดว้ย
ท่าทางที่
สมบรูณ ์

ท าทกัษะการ
ด าน า้เป่าลม
ไดต้ ่ากว่า 8
ครัง้ดว้ย
ท่าทางที่
สมบรูณ ์

ท าทกัษะการ
ด าน า้เป่าลม
ไดต้ ่ากว่า 5 
ครัง้ท่าทางยงั
ไม่สมบรูณย์งั
ตอ้งใหค้ณุครู
คอยช่วยเหลือ 

ไม่สามารถ
ท าทกัษะ
การด าน า้
เป่าลมไดไ้ด ้

  
แบบสังเกตพฤติกรรม (ความมุ่งมั่นในการท างาน) 

พฤติกรรมบ่งชี ้ ไม่ผ่าน 0 ผ่าน 1 ดี 2 ดีเย่ียม 3 
ทุ่มเทท างาน 
อดทนไม่ย่อทอ้
ต่อปัญหาและ
อปุสรรคในการ
ท างาน 

ไม่ขยนั ไม่
อดทนในการ
ท างาน 

ท างานดว้ย
ความขยนัและ
พยายามให้
ส  าเรจ็ตาม
เปา้หมาย 

ท างานดว้ยความ
ขยนัอดทน และ
พยายามใหง้าน
ส าเรจ็ตาม
เปา้หมาย และชื่น
ชมผลงานดว้ย
ความภาคภมูิใจ 

ท างานดว้ยความ
ขยนัอดทน และ
พยายามใหง้าน
ส าเรจ็ตาม
เปา้หมาย ไม่ย่อ
ทอ้ต่อปัญหาใน
การท างานและ
ชื่นชมผลงาน
ดว้ยความ
ภาคภมูิใจ 

เกณฑก์ารประเมิน นักเรียนต้องตอบได้มากกว่าร้อยละ 80 ปฏิบัติ ได้เกณฑ ์“ดี 2” ถือว่า
ผ่านเกณฑ ์
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แบบการประเมินทักษะการด าน าเป่าลม 
ค าชีแ้จง : ใหผู้ส้อนสงัเกตพฤติกรรมการฝึกปฏิบติัทกัษะการด าน าเป่าลม ของนกัเรียนในชัน้เรียน
แลว้  ✓ ลงในช่องที่ตรงกบัระดบัคะแนน 

 
เลขที ่

 
ชื่อ – นามสกุล 

ระดับคุณภาพเฉล่ีย 
สรุปผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 ผ่าน ไม่ผ่าน 
         

         

         

         
         

         
         

         

         
         

         

 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

ปฏิบตัิตามหลกัการ การด าน าเป่าลม ไดค้รบถว้น สมบรูณ ์ 5 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การด าน าเป่าลม ไดค้รบถว้น 4 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การด าน าเป่าลม ไดไ้ม่ครบถว้น 3 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การด าน าเป่าลม ไดแ้ต่ยงัไม่สมบรูณ ์ 2 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การด าน าเป่าลม  ไม่ไดเ้ลย 1 คะแนน 
 

เกณฑก์ารตดัสนิระดับคุณภาพ 
5 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 5 หมายถึง ดีมาก (ผ่าน) 
4 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 4 หมายถึง ดี (ผ่าน) 
3 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 3 หมายถึง พอใช ้ (ไม่ผ่าน) 
2 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 2 หมายถึง ควรปรบัปรุง (ไม่ผ่าน) 
1  คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 1 หมายถึง ควรปรบัปรุง (ไม่ผ่าน) 
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แบบการประเมินสังเกตพฤติกรรมที่พึงประสงค ์
ค าชีแ้จง ใหท้ าเครื่องหมาย  ลงในช่องรายการสงัเกตพฤติกรรมที่นกัเรียนปฏิบติั 

เลขที ่ ชื่อ – นามสกุล 
มุ่งมั่นในการท างาน 

ไม่ผ่าน 0 ผ่าน 1 ดี 2 ดีเย่ียม 3 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

เกณฑก์ารประเมิน ไดเ้กณฑ ์“ดี 2” ถือว่าผ่านเกณฑ ์

                                                      ลงชื่อ....................................................ผูป้ระเมิน 
                                                                               (...............................................) 
                                                                          วนัที่............เดือน....................พ.ศ.............. 
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เกมงมเข็มในมหาสมุทร 

 
อุปกรณ ์
1. นกหวีด 
2. นาฬิกาจบัเวลา 
3. ของเลน่ส าหรบัด าน า้ 
วิธีการปฏิบัติ  
1. ครูใหน้กัเรียนแบ่งกลุม่เท่าๆ กนั ทัง้หมด 5 กลุม่ 
2. ใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มออกมาช่วยกนัด าน า้เก็บของน า้ภายในเวลา 2 นาที ก าหนดใหน้กัเรียนจดั
อันดับของสมาชิกภายในกลุ่มใหอ้อกมาปฏิบติั กลุ่มไหนที่สามารถเก็บของเล่นไดเ้ยอะที่สุดก็จะ
เป็นผูช้นะ (ทีละกลุม่)  
3. ครูอธิบายกฎและกติกาในการเล่นเกมอีกครัง้ ครูใหส้ญัญานนกหวีด นกัเรียนเริ่มด าน า้เก็บของ 
ดงัรูปภาพประกอบ ภายในเวลา 2 นาท ี
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที4่ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา(ว่ายน ้า)  ชั้นประถมศึกษาปีที ่4 
หน่วยการเรียนรู้ที ่3 เร่ือง การใช้ขา(เตะขาท่าฟรีสไตล)์ เวลา 2 ชั่วโมง  
เร่ืองที ่3 การจับโฟมยาวเตะขาในการว่ายน ้า   เวลา 1 ชั่วโมง  

 1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐานท่ี 3.1การเคลื่อนไหว การออกก าลงักาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 

 2. ตวัชีว้ดั  
พ3.1ป.4/1 เลือกออกก าลงักาย การละเลน่แนวทางการเลือกออกก าลงักายพืน้เมือง และ

เลน่เกมที่เหมาะสมกบัการละเลน่พืน้เมืองและเลน่เกมจดุเด่น จุดดอ้ย และขอ้จ ากดัที่เหมาะสมกบั

จดุเด่น จดุดอ้ยของตนเองและขอ้จ ากดัของแต่ละบุคคล 

3. สาระส าคัญ 
 การเตะขาเป็นอีกทกัษะหนึ่งที่ส  าคัญในการจะว่ายน า้ การใชข้าที่นิยมกนัมาแต่ดัง้เดิมใน
การว่ายน า้ท่าฟรีสไตลคื์อการเตะขาแบบสลบักนัทุกครัง้คือเตะเทา้ 3 ครัง้ต่อการหมุนแขน 1 ครัง้
จ านวนที่ว่านีเ้ขา้จังหวะไดดี้กับการใชแ้ขนแลว้ช่วยใหน้ักว่ายน า้สามารถบิดล าตัวไปมาจากขา้ง
หนึ่งไปอีกขา้งหนึ่งไดต้ามจังหวะนับว่าการเตะเทา้แบบ 6 ครัง้ไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นการใชข้า
แบบเดียวที่ไดร้บัการยอมรบัส าหรบั 
4. สาระการเรียนรู้ 
 1. การจบัโฟมยาวเตะขาระยะทาง 12.50 เมตร  
 2. การจบัโฟมยาวเตะขาระยะทาง 25 เมตร  
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถอธิบายขัน้ตอนการเตะขาท่าฟรีสไตลไ์ดอ้ย่างถูกตอ้ง (K) 
 2. นกัเรียนสามารถจบัโฟมยาวขาฟรีสไตลไ์ด ้25 เมตร (P) 
 3. นกัเรียนมีความสนุกสนานในการท ากิจกรรม (A) 
 4. นกัเรียนสามารถแสดงความมีระเบียบวินยัใน ดา้นความรบัผิดชอบ ดา้นความตรงต่อเวลา 
และดา้นความเชื่อมั่นในตนเอง 
6. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นเตรียม 
1. ครูเดินไปรบันกัเรียนที่หนา้หอ้งเรียนประจ ามายงัสระว่ายน า้ (ครูเนน้ย า้การเขา้แถวตามล าดบั 
การแต่งกายและผกูเชือกรองเทา้ใหเ้รียบรอ้ยก่อนเดินแถว ระหว่างทางครูจะส ารวจการเดินแถว
ของนกัเรียนเป็น ระยะๆ) 
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2. ครูใหน้กัเรียนเขา้แถวตอน 5 แถวโดยเรียงตามกลุม่ที่ไดจ้ดัไวใ้ห ้
 

 

   

 

 

 

 

3. ครูอธิบายจุดประสงคข์องการเรียนโดยเนน้ย า้นกัเรียนจะตอ้งท าภารกิจที่ไดร้บัมอบหมาย 2 
ภารกิจใหส้  าเรจ็ โดยมีภารกิจละ 5 คะแนน รวมทัง้หมด 10 คะแนน 
4. เช็คชื่อ/ส ารวจความพรอ้มดา้นสขุภาพ และอปุกรณใ์นการเรียน (กระเป๋าว่ายน า้) 
4.1 ตรวจอปุกรณท์ี่ใชใ้นการเรียนว่ายน า้ (กระเป๋าว่ายน า้ ชดุว่ายน า้ หมวกว่ายน า้ แว่นตาว่ายน า้) 

*สมาชิกในกลุม่ไหนท าตามกติกาของ เป้าหมายที ่1 ครบพรอ้มเพียงก็จะได ้5 คะแนน 

5. ครูพานกัเรียนบรหิารยืดเหยียดรา่งกาย 

ก่อนเริ่มเขา้สู่บทเรียนโดยก าหนดใหน้กัเรียนบรหิารรา่งกาย 10 ท่าและใหน้กัเรียนปฏิบติัพรอ้มกนั 

ขั้นอธิบายและสาธิต 

1. ครูใหน้กัเรียนเขา้แถวตามกลุม่ของตนเองโดยเรียงหนา้กระดาน พรอ้มกบัทบทวนขัน้ตอนของ

การเตะขาในท่าฟรีสไตลข์องชั่วโมงที่แลว้อีกครัง้ 

2. ครูอธิบายและสาธิตการพลิกหนา้หายใจและการเตะขาน า2ทกัษะมารวมกนัใหน้กัเรียนดเูป็น
ตวัอย่างที่ถูกตอ้งและใหน้กัเรียนไดฝึ้กท าทกัษะ  

3. ครูใหน้กัเรียนฝึกท าทกัษะการจบัโฟมยาวพรอ้มกบัพลิกหนา้หายใจบนบก โดยครูคอยสงัเกต
และแกไ้ขใหก้บันกัเรียนที่ยงัไม่สามารถท าได ้ 
ขั้นปฏิบัติ 
1. ครูใหน้กัเรียนในแต่ละกลุ่มทัง้หมด 5 กลุม่ไปฝึกว่ายน า้ทกัษะการจบัโฟมยาวพรอ้มกบัพลิกหนา้
หายใจภายในช่องว่ายในกลุ่มของตนเอง โดยก าหนดใหส้มาชิกภายในกลุม่ตอ้งว่ายอย่างนอ้ยคน
ละ 1รอบและเป็นระเบียบแถว 

= ครู = นักเรียน 
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ขั้นน าไปใช้ 
1. ครูใหน้กัเรียนในแต่ละกลุ่มทัง้หมด 5 แข่งขนัว่ายน า้ในทกัษะการจบัโฟมยาวพรอ้มกบัพลิกหนา้
หายใจภายในช่องว่ายในกลุ่มของตนเอง โดยก าหนดใหส้มาชิกภายในกลุม่ตอ้งว่ายอย่างนอ้ยคน
ละ 1รอบกลุม่ไหนปฏิบติัครบทกุคนเป็นกลุม่แรก ไดค้ะแนน 5 คะแนน (เป้าหมายที ่2) 
ขั้นสรุป 
1. นักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียนโดยการบอกความรูท้ี่ไดเ้ก่ียวกับเรื่องการจับโฟมยาวพลิกหน้า
หายใจ 
2. ครูสรุปคะแนนกลุ่มจากการท ากิจกรรมในชั่วโมง โดยกลุ่มที่มีคะแนนสงูที่สดุจะไดร้บัดาวไปติด
ไวใ้นตารางคะแนนประจ าวนั เพื่อสะสมแลกของรางวลัในชั่วโมงสุดทา้ยของการเรียนในวิชาว่าย
น า้ 

 

 
7. ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
ส่ือ 

- นกหวีด  
- แท่งโฟมยาว 
- กระดานจดัอนัดบั 

8. การวัดและประเมินผล 
รายการวัดและประเมินผล วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑก์าร

ประเมิน 
นักเรียนอธิบายขั้นตอนของการ
จบัโฟมยาวเตะขาไดอ้ย่างถกูตอ้ง   

ถาม-ตอบ ค าถาม ผ่านเกณฑ์
คะแนน 6 ขึน้ไป  

นกัเรียนจบัโฟมยาวเตะขาระยะทาง 
25 เมตร 

ประเมิน แบบประเมิน
ทกัษะ 

ระดบัคณุภาพ 4  
ขึน้ไป 
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รายการวัดและประเมินผล วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑก์าร
ประเมิน 

นกัเรียนมีความมุ่งมั่นตัง้ใจในการท า
กิจกรรรม  

สงัเกตพฤติกรรม แบบประเมิน ระดบัคณุภาพ ดี  
ขึน้ไป 

นกัเรียนมีระเบียบวินัยใน ดา้นความ
รับผิดชอบ ด้านความอดทน ด้าน
ความตรงต่อเวลา ดา้นความเชื่อมั่น
ในตนเอง 

สัง เกตการ เข้า
รว่มกิจกรรม 

แบบประเมิน
ความมีระเบียบ
วินยั 

ผ่านเกณฑ์
คะแนน 6 ขึน้ไป 

ตารางการประเมินแบบ Rubric Scoring (ด้านทักษะ) 

ทักษะ 
เกณฑก์ารให้คะแนน 

5 4 3 2 1 
ความถูกตอ้ง
ของการ
จบัโฟมยาว
เตะขาท่าฟรี
สไตล์
ระยะทาง 25 
เมตร 

ท าทกัษะการ
จบัโฟมยาว
เตะขาท่าฟรี
สไตลไ์ดใ้น
ระยะทาง 25 
เมตรดว้ย
ท่าทางที่
สมบรูณ ์

ท าทกัษะการ
จบัโฟมยาว
เตะขาท่าฟรี
สไตลไ์ดใ้น
ระยะทาง 
12.50 เมตร
ดว้ยท่าทางที่
สมบรูณ ์

ท าทกัษะการ
จบัโฟมยาว
เตะขาท่าฟรี
สไตลไ์ดต้  ่า
กว่า
ระยะทาง 
12.50 เมตร
ดว้ยท่าทางที่
สมบรูณ ์

ท าทกัษะการ
จบัโฟมยาว
เตะขาท่าฟรี
สไตลท์่าทาง
ยงัไม่สมบรูณ์
ยงัตอ้งให้
คณุครูคอย
ช่วยเหลือและ
ยงัมีอาการ
กลวัไม่มั่นใจ
ในการท า
ทกัษะ 

ไม่สามารถ
ท าทกัษะ
การจบัโฟม
ยาวเตะขา
ท่าฟรีสไตล์
ไดเ้ลย 

เกณฑก์ารประเมิน นักเรียนต้องปฏิบัติได้มากกว่าร้อยละ 80 ต้องได้คะแนน 4 ขึน้ไปถือ
ว่า ผ่าน 
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แบบสังเกตพฤติกรรม (ความมุ่งมั่นในการท างาน) 

พฤติกรรมบ่งชี ้ ไม่ผ่าน 0 ผ่าน 1 ดี 2 ดีเย่ียม 3 
ทุ่มเทท างาน 
อดทนไม่ย่อทอ้
ต่อปัญหาและ
อปุสรรคในการ
ท างาน 

ไม่ขยนั ไม่
อดทนในการ
ท างาน 

ท างานดว้ย
ความขยนัและ
พยายามให้
ส  าเรจ็ตาม
เปา้หมาย 

ท างานดว้ยความ
ขยนัอดทน และ
พยายามใหง้าน
ส าเรจ็ตาม
เปา้หมาย และชื่น
ชมผลงานดว้ย
ความภาคภมูิใจ 

ท างานดว้ยความ
ขยนัอดทน และ
พยายามใหง้าน
ส าเรจ็ตาม
เปา้หมาย ไม่ย่อ
ทอ้ต่อปัญหาใน
การท างานและ
ชื่นชมผลงาน
ดว้ยความ
ภาคภมูิใจ 

เกณฑก์ารประเมิน นักเรียนต้องตอบได้มากกว่าร้อยละ 80 ปฏิบัติ ได้เกณฑ ์“ดี 2” ถือว่า
ผ่านเกณฑ ์
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แบบการประเมินทักษะการจับโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์

ค าชีแ้จง : ใหผู้ส้อนสงัเกตพฤติกรรมการฝึกปฏิบติัทกัษะการจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตลข์อง
นกัเรียนในชัน้เรียนแลว้  ✓ ลงในช่องที่ตรงกบัระดบัคะแนน 

 
เลขที ่

 
ชื่อ – นามสกุล 

ระดับคุณภาพเฉล่ีย 
สรุปผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 ผ่าน ไม่ผ่าน 
         

         
         

         

         
         

         
         

         

         
         

 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

ปฏิบตัิตามหลกัการ การจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์ไดค้รบถว้น สมบรูณ ์ 5 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์ไดค้รบถว้น 4 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์ไดไ้ม่ครบถว้น 3 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์ไดแ้ต่ยงัไม่สมบรูณ ์ 2 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์ไม่ไดเ้ลย 1 คะแนน 
 

เกณฑก์ารตดัสนิระดับคุณภาพ 
5 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 5 หมายถึง ดีมาก (ผ่าน) 
4 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 4 หมายถึง ดี (ผ่าน) 
3 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 3 หมายถึง พอใช ้ (ไม่ผ่าน) 
2 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 2 หมายถึง ควรปรบัปรุง (ไม่ผ่าน) 
1  คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 1 หมายถึง ควรปรบัปรุง (ไม่ผ่าน) 
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แบบการประเมินสังเกตพฤติกรรมที่พึงประสงค ์

ค าชีแ้จง ใหท้ าเครื่องหมาย  ลงในช่องรายการสงัเกตพฤติกรรมที่นกัเรียนปฏิบติั 

เลขที ่ ชื่อ – นามสกุล 
มุ่งมั่นในการท างาน 

ไม่ผ่าน 0 ผ่าน 1 ดี 2 ดีเย่ียม 3 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

เกณฑก์ารประเมิน ไดเ้กณฑ ์“ดี 2” ถือว่าผ่านเกณฑ ์

                                                      ลงชื่อ....................................................ผูป้ระเมิน 
                                                                             (...............................................) 
                                                                       วนัที่............เดือน....................พ.ศ............ 
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เกม ผลัดผสม 25 เมตร 

 

อุปกรณ ์
1. นกหวีด 
2. โฟมบรอด ์
3. กรวย 
วิธีการปฏิบัติ 
1. ครูใหน้กัเรียนแบ่งกลุม่ ทัง้หมด 5 กลุม่เท่า ๆกนั 
2. ใหน้กัเรียนแต่ละกลุม่ไปยืนในต าแหน่งที่ครูก าหนดไว ้พรอ้มกบัใหน้กัเรียนวางแผนกนัในกลุม่
ของตนเองว่าใครจะอยู่ในล าดบัที่เท่าไหร ่มีทัง้หมด 6 ล าดบั แบ่งออกเป็น 2 ฝ่ัง ฝ่ังละ 3 คน  
3. ครูอธิบายกติกา ในการเล่นเกมอีกครัง้ โดยก าชบัเรื่องจะตอ้งว่ายชิดทางขวาของลู ่และว่ายกลบั
ชิดทางซา้ย ครูใหส้ญัญานนกหวีด นกัเรียนคนที่1 ในแต่ละกลุม่ เริ่มออกตวัโดยการจบัโฟมยาวเตะ
ขาพลิกหนา้หายใจในระยะทาง 25 เมตรไปอีกฝ่ัง และว่ายกลบัมา คนที่2 ถึงจะออกตวั ท าสลบัจน
ครบทุกคนภายในกลุม่ กลุม่ไหนที่ท าครบและถกูกติกาเป็นกลุม่แรกจะได ้5 คะแนนไปครอบครอง 
 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 
 

1 2 3 4 5 

6 

5 

4 

6 

5 

4 

6 

5 

4 

6 

5 

4 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

3 

2 

1 

3 

2 

1 

3 

2 

1 

3 

2 

1 



  124 

แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา รายวิชาว่ายน ้าแบบปกติ 
แผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรม วิธีการประเมิน 

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่1 ทกัษะการด าน า้ช่วยกนัเก็บของ 1.ตรวจชิน้งาน 
2.สงัเกตประเมินทกัษะ 
3.สงัเกตประเมินพฤติกรรม 

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่2 ทกัษะการจบัโฟมยาวพลิกหนา้
หายใจ 

1.ตรวจชิน้งาน 
2.สงัเกตประเมินทกัษะ 
3.สงัเกตประเมินพฤติกรรม 

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่3 ทกัษะการจบัโฟมสัน้เตะขา 1.ตรวจชิน้งาน 
2.สงัเกตประเมินทกัษะ 
3.สงัเกตประเมินพฤติกรรม 

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่4 ทกัษะการจบัโฟมยาวเตะขา 1.ตรวจชิน้งาน 
2.สงัเกตประเมินทกัษะ 
3.สงัเกตประเมินพฤติกรรม 

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่5  ทกัษะการหมนุแขนฟรีสไตล ์ 1.ตรวจชิน้งาน 
2.สงัเกตประเมินทกัษะ 
3.สงัเกตประเมินพฤติกรรม 

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่6 ทกัษะการจบัโฟมยาวหมนุแขนฟรี
สไตล ์

1.ตรวจชิน้งาน 
2.สงัเกตประเมินทกัษะ 
3.สงัเกตประเมินพฤติกรรม 

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่7 ทกัษะการว่ายท่าฟรีสไตล1์ 1.ตรวจชิน้งาน 
2.สงัเกตประเมินทกัษะ 
3.สงัเกตประเมินพฤติกรรม 

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่8 ทกัษะการว่ายท่าฟรีสไตล2์ 1.ตรวจชิน้งาน 
2.สงัเกตประเมินทกัษะ 
3.สงัเกตประเมินพฤติกรรม 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ปกติที1่ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา(ว่ายน ้า)  ชั้นประถมศึกษาปีที ่4 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 เร่ือง การฝึกระบบหายใจในน ้า  เวลา 2 ชั่วโมง  
เร่ืองที ่1 การด าน ้าเป่าลม     เวลา 1 ชั่วโมง 

 1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐานท่ี 3.1การเคลื่อนไหว การออกก าลงักาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 

 2. ตวัชีว้ดั  
พ3.1ป.4/1 เลือกออกก าลงักาย การละเลน่แนวทางการเลือกออกก าลงักายพืน้เมือง และ

เลน่เกมที่เหมาะสมกบัการละเลน่พืน้เมืองและเลน่เกมจดุเด่น จุดดอ้ย และขอ้จ ากดัที่เหมาะสมกบั

จดุเด่น จดุดอ้ยของตนเองและขอ้จ ากดัของแต่ละบุคคล 

 3. สาระส าคัญ 
 การฝึกระบบหายใจในน า้เป็นทกัษะเบือ้งตน้อีกหนึ่งทกัษะที่ส  าคญัของการว่ายน า้ท่าฟรี
สไตล ์ (Free Style) การกลัน้หายใจหรือการด าน า้เป่าลมนบัเป็นทกัษะที่มีประโยชนแ์ละในยาม
ฉกุเฉินเป็นสว่นส าคญัในการเอาตวัรอดในน า้และยงัช่วยใหส้นกุกบักิจกรรมทางน า้ไดอ้ย่างเต็มที่
ตลอดจนการน าทกัษะการว่ายน า้ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั  

 4. เนือ้หาสาระการเรียนรู้ 
 การด าน า้เป่าลม 
 - ขัน้ตอนการท าทกัษะด าน า้เป่าลม 
 - ทกัษะการด าน า้เป่าลม 

 5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถอธิบายขัน้ตอนของการด าน า้เป่าลมไดอ้ย่างถกูตอ้ง (K) 
 2. นกัเรียนสามารถด าน า้เป่าลมได ้10 ครัง้อย่างต่อเนื่อง (P) 
 3. นกัเรียนมีความมุ่งมั่นตัง้ใจในการท ากิจกรรม (A) 

 6. ภาระงาน/ชิน้งาน 
  - 

7. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั้นเตรียม 

1. ครูใหน้กัเรียนเขา้แถวตอน 5 แถวโดยเรียงตามเลขที่ของตนเอง  
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2. ครูพดูคยุกบันกัเรียนทกัทายเพื่อสรา้งบรรยากาศในหอ้งเรียน 
3. เช็คชื่อ/ส ารวจความพรอ้มดา้นสขุภาพ และอปุกรณใ์นการเรียน (กระเป๋าว่ายน า้)  
4. ครูพานกัเรียนบรหิารยืดเหยียดรา่งกายก่อนเริ่มเขา้สู่บทเรียนโดยก าหนดใหน้กัเรียนช่วยกนัคิด

ท่าบรหิารรา่งกาย 10 ท่าและใหน้กัเรียนปฏิบติัพรอ้มกนั  

5. ครูอธิบายจุดประสงคข์องการเรียนรูใ้นชั่วโมงนี ้

ขั้นอธิบายและสาธิต 

1.ครูใหน้กัเรียนเขา้แถวหนา้กระดาน 5 แถวๆ ละ 6 คน พรอ้มกบัทบทวนขัน้ตอนของการกลัน้
หายใจในน า้ที่ถกูตอ้งในชั่วโมงที่แลว้และอธิบายขัน้ตอนการท าทกัษะด าน า้เป่าลมทีละขัน้ตอน 
2. ครูสาธิตการเป่าลมด าน า้แบบต่อเนื่องอย่างชา้ๆ ทีละขัน้ตอนใหน้กัเรียนดเูป็นตวัอย่าง 
3. ครูใหน้กัเรียนยืนในสระว่ายน า้ฝึกท าทกัษะการด าน า้เป่าลมทีละขัน้ตอนแบบชา้ๆ ครูคอยสงัเกต
และแกไ้ขใหก้บันกัเรียนที่ยงัไม่สามารถท าได ้(ประเมินจุดประสงคข์อ้ที่ 3) 
 ขั้นปฏิบัติ 
1. ใหน้กัเรียนแบ่งออกเป็น 2 ฝ่ังเท่าๆ กนัท าทกัษะด าน า้เป่าลม 10 ครัง้ ออกมาครัง้ละ 2 คน โดย
ก าหนดใหน้กัเรียนที่ยงัไม่ไดท้ าทกัษะบอกการท าทกัษะด าน า้เป่าลมทีละขัน้ตอนจากนัน้ให้
นกัเรียนท่ีออกมาท าตามจนครบทุกคน (ประเมินจดุประสงคข์อ้ที่ 2) 
 ขั้นน าไปใช้ 
1.ใหน้กัเรียนแบ่งออกเป็น 2 ฝ่ังเท่าๆ กนั ออกมาท าทกัษะด าน า้ขึน้มาเป่าลมต่อเนื่อง 10 ครัง้
ต่อเนื่อง ครัง้ละ 2 คน โดยก าหนดใหน้กัเรียนที่ยงัไม่ไดท้ าทกัษะบอกขัน้ตอนการด าน า้จากนัน้ให้
นกัเรียนท่ีออกมาท าตามจนครบทุกคน (ประเมินจดุประสงคข์อ้ที่ 2) 
 ขั้นสรุป 
1.นกัเรียนและครูช่วยกนัสรุปขัน้ตอนของทกัษะด าน า้เป่าลม และแจกใบงานที่ 2 เรื่องการท า
ทกัษะด าน า้เป่าลมใหน้กัเรียนกลบัไปท าแลว้น ามาสง่ในชั่วโมงถดัไป  

  

= ครู = 
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8. ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
ส่ือ 

- นกหวีด  
- แท่งโฟมยาว 

9. การวัดและประเมินผล 
รายการวัดและประเมินผล วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑก์าร

ประเมิน 
นักเรียนอธิบายขั้นตอนของการด า
น า้เป่าลมอย่างถกูตอ้ง   

ตรวจใบงาน ใบงานที่2 ผ่านเกณฑ์
คะแนน 6 ขึน้ไป  

นกัเรียนด าน า้เป่าลมต่อเนื่องได ้10 
ครัง้ 

ประเมิน แบบประเมิน
ทกัษะ 

ระดบัคณุภาพ ดี  
ขึน้ไป 

นกัเรียนมีความมุ่งมั่นตัง้ใจในการท า
กิจกรรรม  

สงัเกตพฤติกรรม แบบประเมิน ระดบัคณุภาพ ดี  
ขึน้ไป 

เกณฑก์ารฝึกการด าน าเป่าลม 

ทักษะ 
เกณฑก์ารให้คะแนน 

5 4 3 2 1 
ความถูกตอ้ง
ของด าน า้เป่า
ลมได ้10 ครัง้ 

ท าทกัษะการ
ด าน า้เป่าลม
ได ้10 ครัง้
ดว้ยท่าทางที่
สมบรูณ ์

ท าทกัษะการ
ด าน า้เป่าลม
ได ้8 ครัง้ดว้ย
ท่าทางที่
สมบรูณ ์

ท าทกัษะการ
ด าน า้เป่าลม
ไดต้ ่ากว่า 8 
ครัง้ดว้ย
ท่าทางที่
สมบรูณ ์

ท าทกัษะการ
ด าน า้เป่าลม
ไดต้ ่ากว่า 5 
ครัง้ท่าทางยงั
ไม่สมบรูณย์งั
ตอ้งใหค้ณุครู
คอยช่วยเหลือ 

ไม่สามารถ
ท าทกัษะ
การด าน า้
เป่าลมไดไ้ด ้
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แบบสังเกตพฤติกรรม (ความมุ่งมั่นในการท างาน) 

พฤติกรรมบ่งชี ้ ไม่ผ่าน 0 ผ่าน 1 ดี 2 ดีเย่ียม 3 
ทุ่มเทท างาน 
อดทนไม่ย่อทอ้
ต่อปัญหาและ
อปุสรรคในการ
ท างาน 

ไม่ขยนั ไม่
อดทนในการ
ท างาน 

ท างานดว้ย
ความขยนัและ
พยายามให้
ส  าเรจ็ตาม
เปา้หมาย 

ท างานดว้ยความ
ขยนัอดทน และ
พยายามใหง้าน
ส าเรจ็ตาม
เปา้หมาย และชื่น
ชมผลงานดว้ย
ความภาคภมูิใจ 

ท างานดว้ยความ
ขยนัอดทน และ
พยายามใหง้าน
ส าเรจ็ตาม
เปา้หมาย ไม่ย่อ
ทอ้ต่อปัญหาใน
การท างานและ
ชื่นชมผลงาน
ดว้ยความ
ภาคภมูิใจ 

เกณฑก์ารประเมิน นักเรียนต้องตอบได้มากกว่าร้อยละ 80 ปฏิบัติ ได้เกณฑ ์“ดี 2” ถือว่า
ผ่านเกณฑ ์
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ปกติที4่ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา(ว่ายน ้า)  ชั้นประถมศึกษาปีที ่4 
หน่วยการเรียนรู้ที ่3 เร่ือง การใช้ขา(เตะขาท่าฟรีสไตล)์  เวลา 2 ชั่วโมง  
เร่ืองที ่3 การจับโฟมยาวเตะขาในการว่ายน ้า    เวลา 1 ชั่วโมง  

 1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐานท่ี 3.1การเคลื่อนไหว การออกก าลงักาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 

 2. ตวัชีว้ดั  
พ3.1ป.4/1 เลือกออกก าลงักาย การละเลน่แนวทางการเลือกออกก าลงักายพืน้เมือง และ

เลน่เกมที่เหมาะสมกบัการละเลน่พืน้เมืองและเลน่เกมจดุเด่น จุดดอ้ย และขอ้จ ากดัที่เหมาะสมกบั

จดุเด่น จดุดอ้ยของตนเองและขอ้จ ากดัของแต่ละบุคคล 

3. สาระส าคัญ 
 การเตะขาเป็นอีกทกัษะหนึ่งที่ส  าคัญในการจะว่ายน า้ การใชข้าที่นิยมกนัมาแต่ดัง้เดิมใน
การว่ายน า้ท่าฟรีสไตลคื์อการเตะขาแบบสลบักันทุกครัง้คือเตะเทา้ 3 ครัง้ต่อการหมนุแขน 1 ครัง้
จ านวนที่ว่านีเ้ขา้จังหวะไดดี้กับการใชแ้ขนแลว้ช่วยใหน้ักว่ายน า้สามารถบิดล าตัวไปมาจากขา้ง
หนึ่งไปอีกขา้งหนึ่งไดต้ามจังหวะนับว่าการเตะเทา้แบบ 6 ครัง้ไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นการใชข้า
แบบเดียวที่ไดร้บัการยอมรบัส าหรบั 
4. เนือ้หาสาระการเรียนรู้ 

        1. การจบัโฟมยาวเตะขาระยะทาง 12.50 เมตร  
       2. การจบัโฟมยาวเตะขาระยะทาง 25 เมตร  
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถอธิบายขัน้ตอนการเตะขาท่าฟรีสไตลไ์ดอ้ย่างถูกตอ้ง (K) 
 2. นกัเรียนสามารถจบัโฟมสัน้ยาวขาฟรีสไตลไ์ด ้25 เมตร (P) 
 3. นกัเรียนมีความสนุกสนานในการท ากิจกรรม (A) 
6. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นเตรียม 
 1. ครูใหน้กัเรียนเขา้แถวตอน 5 แถวโดยเรียงตามเลขที่ของตนเอง 
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2. ครูพดูคยุกบันกัเรียนทกัทายเพื่อสรา้งบรรยากาศในหอ้งเรียน 
3. เช็คชื่อ/ส ารวจความพรอ้มดา้นสขุภาพ และอปุกรณใ์นการเรียน (กระเป๋าว่ายน า้)  
4. ครูพานกัเรียนบรหิารยืดเหยียดรา่งกาย 
ก่อนเริ่มเขา้สู่บทเรียนโดยก าหนดใหน้กัเรียนช่วยกนัคิดท่าบรหิารรา่งกาย 10 ท่าและใหน้กัเรียน
ปฏิบติัพรอ้มกนั  
5. ครูอธิบายจุดประสงคข์องการเรียนรูใ้นชั่วโมงนี ้
ขั้นอธิบายและสาธิต 

1.ครูใหน้กัเรียนเขา้แถวหนา้กระดาน 5 แถวๆ ละ 6 คน พรอ้มกบัทบทวนขัน้ตอนของการด าน า้เป่า
ลมในชั่วโมงที่แลว้และขัน้ตอนของการหายใจในน า้ท่าฟรีสไตลท์ี่ถกูตอ้ง แบบพลิกหนา้หายใจทีละ
ขัน้ตอน 
2. ครูสาธิตทกัษะการพลิกหนา้หายใจใหน้กัเรียนดเูป็นตวัอย่างที่ถกูตอ้งและใหน้กัเรียนไดฝึ้กท า
ทกัษะการพลิกหนา้หายใจที่ถกูตอ้ง  
3. ครูใหน้กัเรียนยืนในสระว่ายน า้ฝึกท าทกัษะการการพลิกหนา้หายใจทีละขัน้ตอนแบบชา้ๆ ครู
คอยสงัเกตและแกไ้ขใหก้บันกัเรียนท่ียงัไม่สามารถท าได ้(ประเมินจดุประสงคข์อ้ที่ 3) 
ขั้นปฏิบัติ 
1. ครูใหน้กัเรียนในแต่ละกลุ่มออกมาท าทกัษะการเงยหนา้และการพลิกหนา้หายใจ 10 ครัง้
ต่อเนื่องโดยก าหนดใหส้มาชิกภายในกลุม่ตอ้งลงและขึน้จากสระว่ายน า้แบบขอบสระอย่างถูกตอ้ง
และท าทกัษะการเงยหนา้และการพลิกหนา้หายใจ 10 ครัง้ต่อเนื่อง ไดท้กุคน 
 
 
 

= ครู = นักเรียน 
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ขั้นน าไปใช้ 
1.ใหน้กัเรียนแบ่งออกเป็น 2 ฝ่ังเท่าๆ กนั ออกมาท าทกัษะจบัโฟมยาวพลิกหนา้หายใจ ก าหนดให้
นกัเรียนท่ียงัไม่ไดท้ าทกัษะบอกขัน้ตอนการด าน า้จากนัน้ใหน้กัเรียนที่ออกมาท าตามจนครบทกุคน 
(ประเมินจดุประสงคข์อ้ที่ 2) 
ขั้นสรุป 
1.นกัเรียนและครูช่วยกนัสรุปขัน้ตอนของทกัษะด าน า้เป่าลม และแจกใบงานที่ 2 เรื่องการท า
ทกัษะด าน า้เป่าลมใหน้กัเรียนกลบัไปท าแลว้น ามาสง่ในชั่วโมงถดัไป  
8. ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
ส่ือ 

- นกหวีด  
- แท่งโฟมยาว 

9. การวัดและประเมินผล 
รายการวัดและประเมินผล วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑก์าร

ประเมิน 
นักเรียนอธิบายขั้นตอนของการ
จบัโฟมยาวเตะขาไดอ้ย่างถกูตอ้ง   

ถาม-ตอบ ค าถาม ผ่านเกณฑ์
คะแนน 6 ขึน้ไป  

นกัเรียนจบัโฟมยาวเตะขาระยะทาง 
25 เมตร 

ประเมิน แบบประเมิน
ทกัษะ 

ระดบัคณุภาพ ดี  
ขึน้ไป 

นกัเรียนมีความมุ่งมั่นตัง้ใจในการท า
กิจกรรรม  

สงัเกตพฤติกรรม แบบประเมิน ระดบัคณุภาพ ดี  
ขึน้ไป 

ตารางการประเมินแบบ Rubric Scoring (ด้านทักษะ) 

ทักษะ 
เกณฑก์ารให้คะแนน 

5 4 3 2 1 
ความถูกตอ้ง
ของการ
จบัโฟมยาว
เตะขาท่าฟรี
สไตล์
ระยะทาง 25 

ท าทกัษะการ
จบัโฟมยาว
เตะขาท่าฟรี
สไตลไ์ดใ้น
ระยะทาง 25 
เมตรดว้ย

ท าทกัษะการ
จบัโฟมยาว
เตะขาท่าฟรี
สไตลไ์ดใ้น
ระยะทาง 
12.50 เมตร

ท าทกัษะการ
จบัโฟมยาว
เตะขาท่าฟรี
สไตลไ์ดต้  ่า
กว่า
ระยะทาง 

ท าทกัษะการ
จบัโฟมยาว
เตะขาท่าฟรี
สไตลท์่าทาง
ยงัไม่สมบรูณ์
ยงัตอ้งให้

ไม่สามารถ
ท าทกัษะ
การจบัโฟม
ยาวเตะขา
ท่าฟรีสไตล์
ไดเ้ลย 
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ทักษะ 
เกณฑก์ารให้คะแนน 

5 4 3 2 1 
เมตร ท่าทางที่

สมบรูณ ์
ดว้ยท่าทางที่
สมบรูณ ์

12.50 เมตร
ดว้ยท่าทางที่
สมบรูณ ์

คณุครูคอย
ช่วยเหลือและ
ยงัมีอาการ
กลวัไม่มั่นใจ
ในการท า
ทกัษะ 

เกณฑก์ารประเมิน นักเรียนต้องปฏิบัติได้มากกว่าร้อยละ 80 ต้องได้คะแนน 4 ขึน้ไปถือ
ว่า ผ่าน 

แบบสังเกตพฤติกรรม (ความมุ่งมั่นในการท างาน) 

พฤติกรรมบ่งชี ้ ไม่ผ่าน 0 ผ่าน 1 ดี 2 ดีเย่ียม 3 
ทุ่มเทท างาน 
อดทนไม่ย่อทอ้
ต่อปัญหาและ
อปุสรรคในการ
ท างาน 

ไม่ขยนั ไม่
อดทนในการ
ท างาน 

ท างานดว้ย
ความขยนัและ
พยายามให้
ส  าเรจ็ตาม
เปา้หมาย 

ท างานดว้ยความ
ขยนัอดทน และ
พยายามใหง้าน
ส าเรจ็ตาม
เปา้หมาย และชื่น
ชมผลงานดว้ย
ความภาคภมูิใจ 

ท างานดว้ยความ
ขยนัอดทน และ
พยายามใหง้าน
ส าเรจ็ตาม
เปา้หมาย ไม่ย่อ
ทอ้ต่อปัญหาใน
การท างานและ
ชื่นชมผลงาน
ดว้ยความ
ภาคภมูิใจ 

เกณฑก์ารประเมิน นักเรียนต้องตอบได้มากกว่าร้อยละ 80 ปฏิบัติ ได้เกณฑ ์“ดี 2” ถือว่า
ผ่านเกณฑ ์
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แบบการประเมินทักษะการจับโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์

ค าชีแ้จง : ใหผู้ส้อนสงัเกตพฤติกรรมการฝึกปฏิบติัทกัษะการจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตลข์อง
นกัเรียนในชัน้เรียนแลว้  ✓ ลงในช่องที่ตรงกบัระดบัคะแนน 

 
เลขที ่

 
ชื่อ – นามสกุล 

ระดับคุณภาพเฉล่ีย 
สรุปผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 ผ่าน ไม่ผ่าน 
         

         
         

         

         
         

         
         

         

         
         

 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

ปฏิบตัิตามหลกัการ การจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์ไดค้รบถว้น สมบรูณ ์ 5 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์ไดค้รบถว้น 4 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์ไดไ้ม่ครบถว้น 3 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์ไดแ้ต่ยงัไม่สมบรูณ ์ 2 คะแนน 
ปฏิบตัิตามหลกัการ การจบัโฟมยาวเตะขาท่าฟรีสไตล ์ไม่ไดเ้ลย 1 คะแนน 
 

เกณฑก์ารตดัสนิระดับคุณภาพ 
5 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 5 หมายถึง ดีมาก (ผ่าน) 
4 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 4 หมายถึง ดี (ผ่าน) 
3 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 3 หมายถึง พอใช ้ (ไม่ผ่าน) 
2 คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 2 หมายถึง ควรปรบัปรุง (ไม่ผ่าน) 
1  คะแนน อยู่ในระดบัคณุภาพเฉล่ีย 1 หมายถึง ควรปรบัปรุง (ไม่ผ่าน) 
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แบบการประเมินสังเกตพฤติกรรมที่พึงประสงค ์

ค าชีแ้จง ใหท้ าเครื่องหมาย  ลงในช่องรายการสงัเกตพฤติกรรมที่นกัเรียนปฏิบติั 

เลขที ่ ชื่อ – นามสกุล 
มุ่งมั่นในการท างาน 

ไม่ผ่าน 0 ผ่าน 1 ดี 2 ดีเย่ียม 3 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

เกณฑก์ารประเมิน ไดเ้กณฑ ์“ดี 2” ถือว่าผ่านเกณฑ ์

                                                      ลงชื่อ....................................................ผูป้ระเมิน 
                                                                             (...............................................) 
                                                                       วนัที่............เดือน....................พ.ศ............ 
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ภาคผนวก ง 
จริยธรรมวิจัยในมนุษย ์
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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