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ปีการศกึษา 2567 
อาจารยท์ี่ปรกึษา อาจารย ์ดร. ลกัษมี ฉิมวงษ ์ 

  
การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อ 1) พัฒนาการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่

สง่ผลต่อความคล่องแคลว่ว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 2) เปรียบเทียบผลการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่วว่องไว  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3  ก่อนเรียน หลังเรียนสัปดาหท์ี่ 4 และหลังเรียนสปัดาหท์ี่ 8 และ 3) เปรียบเทียบผลการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่วว่องไว  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3  ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นี  ้มีจ านวนทัง้หมด 70 คน โดยมีวิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบ
หลายขัน้ตอน น า 1 หอ้งเรียนจ านวน 35 คน มาเป็นกลุ่มทดลอง และอีก 1 หอ้งเรียนจ านวน 35 
คน มาเป็นกลุ่มควบคุม เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย มีดังนี ้1) แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็น
ฐาน  2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  3) แบบทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว  (shuttle 
run) ผลการวิจัยพบว่า  1) แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่ว
ว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 มีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา เท่ากบั 1.00 จากผูเ้ชี่ยวชาญ
จ านวน 5 ท่าน  2) ผลการเปรียบเทียบรายคู่ของระยะเวลาในการจัดการเรียนรูท้ี่มีต่อความ
คล่องแคล่วว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  3 กลุ่มทดลอง หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงั
เรียนสปัดาหท์ี่ 8 แตกต่างจากก่อนเรียน และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 แตกต่างจากหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 
4 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ผลการเปรียบเทียบความคล่องแคล่วว่องไวของ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุ ก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 
4 ไม่แตกต่าง และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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The objectives of this research were: 1) develop a game-based learning 

management that enhances the agility of elementary grade 3 students ; 2) compare the 
achievement of game-based learning management on students' agility before learning, 
after the 4 week , and after the 8-week of learning ; and 3) compare the achievement of 
game-based learning management on agility between an experimental group and a 
control group before learning, after the 4-week learning, and after the 8-week learning. 
The sample consisted of 70 students, selected using a multistage sampling method. 
One class of 35 students was assigned as the experimental group, while another class 
of 35 students was assigned as the control group.The results of the study were as 
follows: 1) The developed game-based learning lesson plans for enhancing agility had a 
content validity index (CVI) of 1.00, as evaluated by five experts. 2) The comparisons 
showed that the agility of students in the experimental group significantly improved after 
week 4 and week 8 compared to before learning, and the agility after week 8 was 
significantly higher than after week 4, at a .05 level of statistical significance. 3) The 
comparisons of agility between the experimental and control groups, there was no 
significant difference before learning and after week 4. However, a statistically 
significant difference was observed after week 8 at the .05 level. 
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บทที ่1  
บทน า 

ภูมิหลัง 
ปัจจุบันโลกมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา โดยเทคโนโลยีต่างๆ เขา้มามีบทบาทต่อ

การด ารงชีวิตของมนุษย ์ส่งผลใหม้นุษยม์ีสิ่งอ านวยความสะดวกสบายมากกว่าในยุคสมยัที่ผ่าน
มา โดยเฉพาะรูปแบบวิถีชีวิตของคนเมืองที่จะตอ้งอยู่กบัความเร่งรีบ ใชช้ีวิตดว้ยความรวดเร็วอยู่
ตลอดเวลา การด ารงชีวิตของเด็กไทยสมัยปัจจุบันที่อยู่ในเมืองจะตอ้งมีความเร่งรีบตลอดเวลา 
เมื่อมาถึงโรงเรียนแลว้หากในช่วงวนั วนัใดที่เกิดภาวะค่าฝุ่ น PM2.5 เกินจากค่ามาตรฐาน การท า
กิจกรรมกล้างแจ้งต่างๆที่เคยมีก็จะต้องถูกหยุดพัก และสิ่งที่จะท าได้คืออ่านหนังสือทบทวน
บทเรียนภายในหอ้งเรียนของตนเอง และเมื่อเลิกเรียนจะตอ้งเร่งรีบเพื่อที่จะไปเรียนเสริมความรูใ้น
ด้านต่างๆ อีกทั้งภาวการณ์จราจรที่ติดขัดในช่วงกลับบ้าน ส่งผลให้นักเรียนภายในโรงเรียนมี
กิจกรรมที่ลดลง และส่งผลเสียทางดา้นสุขภาพมากขึน้ จากการทดสอบสมรรถภาพทางกายของ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 – 6 ปีการศึกษา 2566 มีการทดสอบสมรรถภาพทัง้หมด 5 รายการ 
ดังนี ้ 1) วิ่ง 50 เมตร 2) งอตัวไปข้างหน้า 3) ยืนกระโดดไกล 4) วิ่งเก็บของ และ 5) งอตัวไป
ขา้งหน้า โดยใชแ้บบทดสอบจากกรมอนามัย (กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข, 2544) พบว่า
นกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 มีความสามารถในดา้นความคลอ่งแคลว่ว่องไวอยู่ในระดบั
ที่ต  ่ามากที่สดุ จากผลการทดสอบทกุระดบัชัน้และทกุดา้นของการทดสอบ 

การส่งเสริมทักษะที่มีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของเด็กไทยในเมืองใหเ้หมาะกับยุค
สมัยในปัจจุบัน ที่ต้องอาศัยความคล่องตัวเพื่อให้ด ารงชีวิตประจ าวันได้อย่างรวดเร็ว ความ
คล่องแคล่วว่องไว (Agility) คือความสามารถของร่างกายในการเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) หรือ
ทิศทาง (Direction) ในการเคลื่อนที่เคลื่อนไหวของร่างกายดว้ยความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
(วรศักดิ์ เพียรชอบ, 2561) ความคล่องแคล่วว่องไวมีความส าคัญและเป็นปัจจัยอย่างหนึ่ง ซึ่งมี
ความจ าเป็นต่อการเล่นกีฬาเพราะกีฬาทุกประเภทตอ้งอาศัยการเคลื่อนไหวร่างกายการเปลี่ยน 
ทิศทางเปลี่ยนต าแหน่งอย่างรวดเร็วตลอดจนการด ารงชีวิตประจ าวันนั้นสามารถน าไปใช้ใน
สภาวะคับขันหรือเหตุการณ์ต่างๆ ได้เช่น การหลบหลีกอุบัติเหตุหลีกเลี่ยงการบาดเจ็บที่อาจ
เกิดขึน้ไดต้ลอดเวลาที่จะเกิดขึน้ในชีวิตประจ าวัน ดังนั้น การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-
Based Learning: GBL) เป็นการเรียนรูท้ี่น าเกมมาใชเ้พื่อใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูม้าก
ขึน้ โดยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเล่น หรือออกแบบมาใหเ้ฉพาะเจาะจงในการเรียนรูเ้รื่องนั้นๆ
ทัง้นี ้การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเป็นการน าองคป์ระกอบของเกมมาใชใ้นการออกแบบกิจกรรม
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การเรียนรูต้ามวัตถุประสงคท์ี่ก าหนด โดยการใหผู้เ้รียนเล่นเกมตามกติกา และน าเนือ้หา ขอ้มูล
ของเกม พฤติกรรมการเล่นวิธีการเล่น และผลการเลน่เกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุป
การเรียนรู ้(ณฐัญา นาคะสนัต,์ 2559) 

จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งเน้นให้
ผูเ้รียนใชก้ิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกก าลงักาย การเล่นเกมและกีฬา  เป็นเครื่องมือในการ
พัฒนาโดยรวมทั้งดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคม สติปัญญา รวมทัง้สมรรถภาพเพื่อสุขภาพ
และกีฬา โดยผูเ้รียนจะไดเ้รียนรูเ้รื่องการเคลื่อนไหวในรูปแบบต่างๆ การเขา้ร่วมกิจกรรมทางกาย
และกีฬาประเภทบุคคล และประเภททีมอย่างหลากหลายทั้งไทยและสากล การปฏิบัติตามกฎ 
กติกา ระเบียบ ข้อตกลงในการเข้าร่วมกิจกรรมทางกายและกีฬา และความมีน ้าใจนักกีฬา 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซึ่งน าไปสู่การหาแนวทางต่างๆ เพื่อพัฒนาผูเ้รียนและการจัดการ
เรียนรูค้วบคู่กนั  จึงท าใหไ้ดม้าถึงการจดัการเรียนรูแ้บบเชิงรุก (Active learning) เป็นกระบวนการ
เรียนรูท้ี่เกิดจากการลงมือกระท า ผูเ้รียนจะมีส่วนร่วมในการปฏิบติัมากกว่าเรียนรูเ้นือ้หาจากการ
ฟังเพียงอย่างเดียว ช่วยใหผู้เ้รียนสรา้งการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายไดด้ว้ยตนเอง และพฒันาโดย
อาศัยพืน้ฐานจากประสบการณ์ของตนเอง ทัง้นีก้ารเรียนรูแ้บบเชิงรุกเป็นการจัดกิจกรรมเรียนรู้
ตามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งสรรคท์างปัญญา (Constructivism Theory) ที่อธิบายว่าการเรียนรู้
เป็นกระบวนการสรา้งมากกว่าการรบัความรู ้เป้าหมายของการจดัการเรียนการสอนจึงสนบัสนุน
การสรา้งความรูข้องผูเ้รียนแต่ละบุคคลอย่างเหมาะสมมากกว่าการถ่ายทอดความรูจ้ากผูส้อน 
และสภาพแวดลอ้มมีบทบาทส าคญัในการสรา้งความหมายตามความเป็นจริง รูปแบบการจดัการ
เรียนรูแ้บบเชิงรุก ตามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งสรรคท์างปัญญา (Constructivism Theory) รูปแบบ
หนึ่งที่น่าสนใจ สามารถกระตุน้ และเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย คือการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
(Game-based learning: GBL) เป็นการน าจิตวิทยาที่เก่ียวขอ้งกบัแรงจงูใจมาใชเ้ป็นฐานของเกม 
โดยใหผู้ ้เรียนมีส่วนร่วมในการสื่อสารทางการศึกษา เป็นการใช้เกมเป็นสื่อในการเรียนรู ้ซึ่งถูก
ออกแบบมาเพื่อใหม้ีความสนุกสนานไปพรอ้ม ๆ กับการได้รบัความรูท้ าให้เด็กเกิดความสนใจ
อยากเขา้รว่มกิจกรรม ซึ่งกระบวนการเรียนรูน้ีเ้หมาะสมกบักลุ่มผูเ้รียนที่เป็นเด็กปฐมวยัอนัเป็นวยั
แห่งการเรียนรูผ้่านการเล่นในรูปแบบต่าง ๆ ท าใหผู้เ้รียนเกิดความเพลิดเพลินมีความสุขกับการ
เรียนรู ้และไดร้บัประโยชนไ์ปพรอ้มกบัการเรียน  

แผนพัฒนากีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (2567) ไดม้ีการก าหนดประเด็นการพัฒนาที่ 1 ใน
การส่งเสริมการพัฒนาการออกก าลังกายและกีฬาขัน้พืน้ฐาน เพื่อใหเ้ด็กและเยาวชนทุกคนเกิด
การรบัรูแ้ละความตระหนักในการออกก าลงักายและการเล่นกีฬาอย่างถูกตอ้ง  รูก้ฎและกติกา มี
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ทศันคติที่ดี มีระเบียบวินยัและน า้ใจนกักีฬา รวมทัง้สง่เสริมและสนบัสนนุการจดักิจกรรมกีฬาและ
การแข่งขันกีฬาตามความถนัดหรือความสนใจเฉพาะบุคคลเพื่อให้เด็กและเยาวชนเกิดความ
ตอ้งการในการออกก าลงักายและการเล่นกีฬาอย่างต่อเนื่อง ซึ่งส่งผลต่อการมีสุขภาวะที่ดีรวมถึง
สามารถพฒันาการเลน่กีฬาเพื่อการต่อยอดสูค่วามเป็นเลิศได ้(ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา
, 2560) เด็กต้องได้รับการจัดประสบการณ์ที่ เหมาะสมเปิดโอกาสให้เด็ก  ได้เรียนรู้และน า
ประสบการณ์ไปใชใ้นการแกไ้ขปัญหาไดด้ว้ยตนเองในอนาคต การที่เด็กเกิดความอยากรู ้อยาก
เห็น ได้เล่น ส ารวจ ทดลอง หยิบ จับ เขย่า โยน หรือขว้างปา คือการเรียนรู ้และ  พัฒนาการ
ทางดา้นร่างกาย อารมณ ์จิตใจ สงัคม และสติปัญญา โดยเฉพาะความคล่องแคล่วว่องไวจะช่วย
ลดการเกิดอบุติัเหตแุละการบาดเจ็บที่อาจเกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนัไดเ้ป็นอย่างดี 

ดังนั้นการพัฒนาร่างกายใหเ้กิดความคล่องแคล่วว่องไวเป็นส่วนส าคัญที่ส่งผลต่อการ
ด ารงชีวิตส าหรบัเด็กไทยในยุคสมยัปัจจุบนั โดยจดัการเรียนรูท้ี่มีความเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน
โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่จะท าให้เด็กเกิดความสนใจในกิจกรรม มีความ
สนุกสนาน เกิดการเรียนรูผ้่านการจัดการเรียนรูใ้นรูปแบบเกม ส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนา
ทกัษะความคล่องแคล่วว่องไวควบคู่ไปกบัการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ โดยน าการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชเ้กมเป็นฐานมาเป็นโครงสรา้งในการด าเนินการจดัการเรียนการสอน ตามขัน้ตอนและแนวทาง
ต่างๆ น ารูปแบบการพัฒนาการเคลื่อนไหวที่ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดทักษะความคล่องแคล่วว่องไวมา
บูรณาการร่วมกัน ผูว้ิจยัหวังเป็นอย่างยิ่งว่าเด็กที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูเ้หล่านีจ้ะไดร้บัประโยชน์
จากการเขา้ร่วม และมีทกัษะความคล่องแคล่วว่องไวที่ดีขึน้ เพื่อน าทกัษะที่ไดร้บัไปปรบัใชใ้นการ
ด าเนินชีวิตในยคุปัจจบุนัไดอ้ย่างเป็นประโยชนม์ากที่สดุ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้

1. เพื่อพัฒนาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่ว
ว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

2. เพื่ อเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความ
คล่องแคลว่ว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และ
หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

3. เพื่ อเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความ
คล่องแคล่วว่องไว ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อน
เรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 
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ความส าคัญของการวิจัย 
ท าใหท้ราบผลของการจดักิจกรรมโดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่วว่องไว 

ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3  ปีการศึกษา 2567  โรงเรียนราชินี เพื่อน าขอ้มลูจากการศกึษา
ไปใชใ้นการพฒันาการจดักิจกรรมต่อไป 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย เป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  3 ปีการศึกษา 2567  ที่
ก าลงัศกึษาอยู่ในระดบัชัน้ประถมศึกษาโรงเรียนราชินี  ทัง้หมด 6 หอ้งเรียน มีจ านวน 210 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นีเ้ป็นนักเรียนที่ก าลงัศึกษาอยู่ที่โรงเรียนราชินีใน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3  ปีการศึกษา 2567 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 35 คน รวม
ทัง้หมด 70 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขัน้ตอน (Multistage Stage sampling) โดยน ากลุ่ม
ตัวอย่าง 6 ห้องเรียนทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว (Shuttle Run) พบว่าทุกหอ้งเรียนมีระดับ
ความสามารถไม่แตกต่างกัน จึงท าการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) จ านวน  2 
หอ้งเรียน จากนั้นน าทั้งสองหอ้งเรียนที่ได้มาท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
อีกครัง้ โดยผูว้ิจัยใชห้มายเลขก ากับทัง้สองหอ้งเรียน แลว้จบัฉลากเลือก 1 หอ้งเรียนมาเป็นกลุ่ม
ทดลอง และอีก 1 หอ้งเรียนมาเป็นกลุม่ควบคมุ  โดยกลุม่ทดลองจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่
สง่ผลต่อความคลอ่งแคลว่ว่องไว และกลุม่ควบคมุไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี ้ ท าการทดลองโดยผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรูด้้วยตนเองในปี

การศกึษา 2567 ใชเ้วลาทัง้หมด 8 สปัดาห ์โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 
1. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 1 คาบ คาบละ 50 นาท ี
2. จดัการเรียนรูใ้นรายวิชา พ13101 พลศกึษา 3 จ านวน 8 คาบ คาบละ 50 นาที  
3. ทดสอบหลงัเรียน (Post-test) 1 คาบ คาบละ 50 นาท ี

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1. ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ การจดัการเรียนรูร้ายวิชา พ13101 พลศกึษา 3 

1.1 แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
1.2 แผนการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 

2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความคลอ่งแคลว่ว่องไว 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง การจดัการเรียนรูใ้นรูปแบบเกม เกม

เพื่อการศกึษา และเกมเป็นฐาน มีลกัษณะรูปแบบการเรียนรูท้ี่แตกต่างกนัออกไป ซึ่งขึน้อยู่กบัว่าผู้
การเรียนรูม้ีจุดประสงคใ์นการจดัการเรียนรูไ้ปในทิศทางใด ก็สามารถน าเทคนิคต่างๆมาปรบัใชก้บั
การเรียนรูข้องตนเองใหเ้หมาะสม โดยใชร้ะยะเวลาในการเรียนทัง้หมด 8 สปัดาห ์ ในรายวิชา        
พ13101 พลศกึษา3 เพื่อพฒันาความคลอ่งแคลว่ว่องไว มีขัน้ตอนการการเรียนรูต้ามแผน         
การจดัการเรียนรู ้ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน น าเขา้สูบ่ทเรียนโดยใชก้ิจกรรมเกมเป็นฐาน (20 นาที) 
ขัน้ที่ 2 ขัน้สอน จดัการเรียนรูโ้ดยการใชเ้กมเป็นฐาน (25 นาที) 
ในขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียนและขัน้สอนมีเกมที่น ามาใชท้ัง้หมด 7 เกมดงันี ้

1. ปุ๊ บป๊ับจบัใหไ้ว  
2. รนั ท ูวิน  
3. จบัใหไ้ดไ้ลใ่หท้นั  
4. ตามลา่หาขมุทรพัย ์ 
5. พาวเวอรบ์อล  
6. เน็ก ท ูซกัเซ็ต  
7. เอ็ก โอ โชวพ์ลงั  

ขัน้ที่ 3 ขัน้สรุป สรุปการเรียนรูร้ว่มกนั ระหว่างผูเ้รียน และผูส้อน พรอ้มทัง้น าเสนอใน
ขอ้เสนอแนะ (5 นาที) 

การจัดการเรียนรู้แบบปกติ หมายถึง วิธีการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบปกติ ที่ผูว้ิจยัจดั
ขึน้ตามมารฐานการเรียนรูแ้ละตวัชีว้ดัที่ก าหนด โดยใชร้ะยะเวลาในการเรียนทัง้หมด 8 สปัดาห ์ใน
รายวิชา พ13101 พลศกึษา 3 โดยมีรายละเอียดกิจกรรมทัง้หมดดงันี ้เพื่อพฒันาความคลอ่งแคลว่
ว่องไว มีขัน้ตอนการการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรู ้ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียนโดยการวอรม์อพั (Warm Up) (5 นาที) 
ขัน้ที่ 2 ขัน้สอน จดัการเรียนรูแ้บบปกติ (40 นาที) 
โดยมีกิจกรรมทัง้หมด 7 กิจกรรมดงันี ้ 

1. การเคลื่อนไหวพืน้ฐาน (Circuit Training) 
2. การกระโดดเชือกทีมแบบอยู่กบัที่ 
3. การกระโดดเชือกทีมแบบเคลื่อนที่  
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4. กิจกรรมการว่ิงเป้ียว 2 ทีม 
5. กิจกรรมการว่ิงเป้ียว 3 ทีม 
6. กิจกรรมการว่ิงเป้ียว 4 ทีม 
7. กิจกรรมการแข่งขนัวิ่งเป้ียวภายในหอ้งเรียน 

ขัน้ที่ 3 ขัน้สรุป สรุปการเรียนรูร้ว่มกนั ระหว่างผูเ้รียน และผูส้อน พรอ้มทัง้น าเสนอใน
ขอ้เสนอแนะ (5 นาที) 

ความคล่องแคล่วว่องไว หมายถึง ความสามารถของรา่งกายในการเปลี่ยนต าแหน่ง 
(Position) หรือทิศทาง (Direction) ในการเคลื่อนที่เคลื่อนไหวของรา่งกายดว้ยความรวดเรว็และมี
ประสิทธิภาพ  โดยใชแ้บบทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว (Shuttle Run) ของ กรมอนามยั (2544) 

นักเรียน หมายถึง นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ปีการศกึษา 2567 ที่มีความ
คลอ่งแคลว่ว่องไวในระดบัปานกลาง  โรงเรียนราชินี 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ตัวแปรต้น     ตัวแปรตาม 

 
 
 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิด 

สมมติฐาน 
1. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีผลต่อความคล่องแคล่วว่องไวของนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนั 
2. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีผลต่อความคล่องแคล่วว่องไวของนกัเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานมีความคล่องแคล่วว่องไว
ดีกว่ากลุม่ที่จดัการเรียนรูแ้บบปกติ ระหว่างก่อนเรียน และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
1. แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
2. แผนการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 

ความคลอ่งแคลว่ว่องไว 
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดศ้กึษารวบรวมเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งดงันี ้
1. หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 

1.1 วิสยัทศัน ์จดุมุ่งหมาย สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน  
1.2 มาตรฐานการเรียนรูส้ขุศกึษาและพลศกึษา 

2. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game – based learning: GBL)  
2.1 ความหมายการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
2.2 หลกัการของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
2.3 วตัถปุระสงคข์องการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
2.4 องคป์ระกอบของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
2.5 ขัน้ตอนของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 

3. การจดัการเรียนรูแ้ละการจดัการเรียนรูท้างพลศกึษา 
3.1 จดุมุ่งหมายของวิชาพลศกึษา 
3.2 การจดัการเรียนรูท้างพลศกึษา 
3.3 องคป์ระกอบและขัน้ตอนการเขียนแผนการจดัการเรียนรู ้
3.4 ประโยชนข์องแผนการจดัการเรียนรู ้

4. ความคลอ่งแคลว่ว่องไว (Agility) 
4.1 ความหมายของความคลอ่งแคลว่ว่องไว 
4.2 ความส าคญัของความคลอ่งแคลว่ว่องไว 
4.3 องคป์ระกอบของความคลอ่งแคล่วว่องไว 
4.4 ประเภทของความคลอ่งแคลว่ว่องไว 
4.5 ประโยชนข์องความคลอ่งแคลว่ว่องไว 
4.6 แบบทดสอบความคลอ่งแคล่วว่องไว  

5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
5.1 งานวิจยัในประเทศ 
5.2 งานวิจยัต่างประเทศ 
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1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
หลักสูตรแกนกลางขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 มี วิสัยทัศน ์จุดมุ่งหมาย สมรรถนะ

ส าคัญ มาตรฐานและตัวชีว้ัด ให้การจัดท าหลักสูตรในการสอนแต่ละระดับเป็นไปในทิศทาง
เดียวกนั นอกจากนีย้งัไดก้ าหนดโครงสรา้ง เวลาเรียนขัน้ต ่าของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรูใ้นแต่ละ
ชัน้ปีไวใ้นหลกัสตูรแกนกลาง เพื่อใหส้ถานศกึษาแต่ละแห่งสามารถเพิ่มติมเวลาเรียนไดต้ามความ
พรอ้มและจุดนัน้ อีกทัง้สามารถปรบัประเมินผล เกณฑก์ารจบสถานศึกษาในแต่ละระดบัของทาง
สถานศกึษา (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551) 

1.1 วิสัยทัศน ์จุดมุ่งหมาย สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
วิสยัทศัน ์จดุมุ่งหมาย สมรรรถนะส าคญัของผูเ้รียน คณุลกัษณะที่พงึประสงค ์
วิสัยทัศน ์
กระทรวงศึกษาการตอ้งการพัฒนาผูเ้รียน ตามหลกัสูงแกนกลาง โดยมีหลกัการส าคัญ 

ดงันี ้
1) เป็นหลกัสตูรการศกึษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ 
2) เป็นหลกัสตูรการศกึษาเพื่อปวงชน 
3) เป็นหลกัสตูรการศกึษาที่สนองการกระจายอ านาจ 
4) เป็นหลกัสตูรการศกึษาที่มีโครงสรา้งยืดหยุ่นทัง้ดา้นสาระการเรียนรู ้เวลา 
5) เป็นหลกัสตูรการศกึษาที่เนน้ผุเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง 
6) เป็นหลกัสตูรการศกึษา สาหรบัการศกึษาในระบบ นอกระบบ และตามอธัยาศยั 

คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
พัฒนาผูเ้รียนใหม้ีคุณลกัษณะอันพึงประสงค ์เพื่อใหส้ามารถใชช้ีวิต ในฐานะพลเมือง

ไทย และพลเมืองโลก 
1.2 มาตรฐานการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
พบว่า มีการก าหนดสาระที่เป็นกรอบเนือ้หาสาระ หรือเครือข่ายองค์ความรูข้องกลุ่ม

สาระการเรียนรูส้ขุศกึษาและพลศกึษาที่ใชใ้นการวิจยั มีดงันี ้(กระทรวงศกึษาธิการ, 2551) 
สาระที่ 3 การเคลื่อนไหว  การออกก าลงักาย การเลน่เกม กีฬาไทยและกีฬาสากล 

มาตรฐาน พ3.1 เขา้ใจ มีทักษะการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และ
กีฬา 

ตวัชีว้ดั   
พ3.1 ป.3/1 ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกาย ขณะอยู่กับที่  เคลื่อนที่และการใช้

อปุกรณป์ระกอบอย่างมีทิศทาง 
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พ3.1 ป.3/2 เคลื่อนไหวร่างกายที่ใชท้ักษะการเคลื่อนไหวแบบบงัคับทิศทางในการ
เลน่เกมเบ็ดเตล็ด 

มาตรฐาน พ3.2 รกัการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็น
ประจ าอย่างสม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ มีน า้ใจนกักีฬา  มีจิตวิญญาณในการแข่งขนัและชื่นชม
ในสนุทรียภาพของการกีฬา 

ตวัชีว้ดั 
พ3.2 ป.3/1 เลือกออกก าลังกาย การละเล่นพืน้เมือง และเล่นเกม ที่เหมาะสมกับ

จดุเด่น จดุดอ้ยและขอ้จ ากดัของตนเอง 
พ3.2 ป.3/2 ปฏิบัติตามกฎ กติกาและขอ้ตกลงของการออกก าลังกาย การเล่นเกม 

การละเลน่พืน้เมืองไดด้ว้ยตนเอง 

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game – based learning : GBL) 
2.1 ความหมายการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็นการเรียนรูท้ี่ใชเ้กม

มาเพื่ อสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน  โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่น โดยออกแบบมา
เฉพาะเจาะจงในการเรียนรูเ้รื่องนัน้ๆ ทัง้นีก้ารเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานไม่ไดห้มายถึงการสรา้งเกม
ส าหรบัใหผู้เ้รียนไดเ้ลน่เพื่อความสนกุสนานเท่านัน้ ซึ่งเป็นการน าองคป์ระกอบของเกมมาใชใ้นการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้หต้รงกับวตัถุประสงคท์ี่ก าหนด โดยผูเ้รียนจะตอ้งเล่นเกมตามกติกา 
และน าผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู ้(ณัฐญา นาคะสนัต,์ 2559)โดย
ลักษณะของเกมที่ผู ้เรียนเล่นนั้นเป็นเกมที่มีกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไขหรือขอ้ตกลงร่วมกันที่ไม่
ซบัซอ้น ง่ายต่อการเขา้ใจ ท าใหเ้กิดความสนุกสนาน ทา้ทาย ในขณะที่ไดใ้ชร้่างกายไปดว้ยในการ
เรียนรู ้และท าให้ผู ้เรียนได้รับประโยชน์จากการเล่นโดยตรง อันเป็นวิธีที่ผู ้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมสูง เพื่อน าไปสู่การพัฒนาการรูคิ้ดด้านต่าง ๆ ตามเป้าหมายการเรียนรู ้ผู ้เรียนมี การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู ้และสิ่งที่ไดจ้ากประสบการณ์ร่วมกับผู้อ่ืน และยังเป็นการพัฒนาทักษะทาง
สงัคมรว่มกบัผูเ้รียนคนอ่ืน ๆ อีกดว้ย (Perrotta, G., H., และ E., 2013) 

จากการศกึษาความหมายของการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน สามารถสรุป
ไดว้่าการจัดกิจกรรมโดยใชเ้กมเป็นฐานเป็นการจัดกิจกรรมที่มีลกัษณะในรูปแบบของเกม โดย
จะตอ้งมีองคป์ระกอบคือ กฎกติกาการเลน่ และน าผลการเลน่เกมมาเป็นขอ้สรุปในการจดักิจกรรม 
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2.2 หลักการของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานจะเกิดประสิทธิภาพ เมื่อด าเนินการบนหลกัการส าคญัดงัที่

ผูเ้ชี่ยวชาญ (Perrotta และคนอ่ืน ๆ, 2013)ไดก้ลา่วไวด้งัต่อไปนี ้
1. แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) คือ เกมที่ใชใ้นการเรียนรูต้้องเป็นเกมที่

สรา้งแรงจูงใจภายในของผู้เรียน หรือผูเ้รียนตอ้งการเรียนรูผ้่านการเล่นเกมด้วยความสมัครใจ 
ดงันัน้ การเล่นเกมเพื่อการเรียนรูจ้ะเกิดประสิทธิภาพที่ดีที่สดุเมื่ออยู่ในบริบทของการโนม้นา้วใจ 
และเชิญใหเ้ขา้รว่ม มากกว่าการถกูบงัคบัใหเ้ขา้รว่ม 

2. การเรียนรูด้้วยความสนุกสนาน (Learning through Intense Enjoyment and 
Fun) คือ เกมที่ใชใ้นการเรียนรูส้ามารถดึงดูดความสนใจใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนไดอ้ย่าง
ลื่นไหล โดยรูส้กึสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียน อีกทัง้ มีสมาธิจดจ่อ สามารถควบคมุตนเองใน
ระหว่างการท างานได ้

3. ความน่าเชื่อถือ (Authenticity) คือ การตระหนักถึงธรรมชาติที่แท้จริงของการ
เรียนรู ้ซึ่งแตกต่างจากการเรียนที่ประดิษฐ์ขึน้มาแบบแยกส่วน แต่เป็นการเรียนรูท้กัษะต่างๆ ตาม
บริบทที่ถูกจัดล าดับความส าคัญและมี เป้าหมาย ดังนั้นเกมการเรียนรู้ที่ ดีต้องสะท้อนถึง
กระบวนการเรียนรู้ที่ แท้จริง ซึ่งมีพื ้นฐานจากการจัดสภาพแวดล้อม และการฝึกปฏิบัติที่
เฉพาะเจาะจง 

4. ความเชื่อมั่นในตนเอง และความเป็นตัวเอง (Self-reliance and Autonomy) คือ 
ในการเล่นเกมการเรียนรูผู้เ้รียนควรไดร้บัการสนบัสนุนใหเ้กิดการตัง้ค าถาม การส ารวจอย่างอิสระ 
และมีความเชื่อมั่นในการเลน่เกมดว้ยตนเอง 

5. การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์(Experiential Learning) คือ เกมการเรียนรูเ้ป็นการ
เรียนรูโ้ดยการลงมือปฏิบัติในสถานการณ์ที่จัดใหเ้กิดขึน้จริง ผู้เรียนจึงได้รบัประสบการณ์และ
สามารถพัฒนาทักษะที่ไดจ้ากการเล่นเกมหลักการดังกล่าวท าใหเ้กิดการเรียนรูจ้ากการเล่นเกม 
โดยเป็นเกมที่สรา้งให้ผู ้เรียนเกิดแรงจูงใจภายใน เกิดความต้องการเรียนรูด้้วยตนเองอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยการเรียนรูน้ี ้มุ่งเนน้ประสบการณ์ของผูเ้รียนที่จดัขึน้เพื่อการลงมือปฏิบติัอย่าง
เฉพาะเจาะจง และมีเป้าหมายซึ่งเป็นประสบการณ์ที่ไดร้บัความสนุกสนาน มีอิสระ และท าให้
ผูเ้รียนเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง 

จากการศึกษาความหมายของหลักการของการจัดกิจกรรมโดยการใช้เกมเป็นฐาน 
สามารถสรุปได้ดังนี ้การจัดกิจกรรมให้เกิดประสิทธิภาพจะต้องมีองค์ประกอบ 5 ด้านดังนี ้1) 
แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) 2) การเรียนรูด้้วยความสนุกสนาน (Learning through 
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Intense Enjoyment and Fun) 3) ความน่าเชื่อถือ (Authenticity) 4) ความเชื่อมั่นในตนเอง และ
ความเป็นตัวเอง (Self-reliance and Autonomy) 5) การเรียนรูจ้ากประสบการณ์ (Experiential 
Learning) ซึ่งองค์ประกอบทั้ง 5 ด้านที่กล่าวมานี ้ เป็นองค์ประกอบที่ดีหากเกิดขึน้ในการจัด
กิจกรรมโดยใชเ้กมเป็นฐาน จะท าใหก้ิจกรรมประสบความส าเรจ็ไดม้ากขึน้ 

2.3 องคป์ระกอบของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
สาโรช โคภีรกัษ์ (2546) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบที่ส  าคญัของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม

เป็นฐาน 2 องคป์ระกอบ คือ 
1. เป้าหมาย เกมแต่ละเกมมีจุดมุ่งหมายเพื่อการศึกษาเรียนรูแ้ตกต่างกันเพื่อให้

ผูเ้รียนบรรลุวัตถุประสงคก์ารสอนที่ตัง้ไว ้โดยผลส าเร็จจากการเรียนโยใชเ้กมนีเ้ป็นความส าเร็จ
จากการฝึกฝนจนช านาญ หรือมีความรูค้วามเขา้ใจมากกว่าการประสบผลส าเรจ็จากความบงัเอิญ 
และการก าหนดเป้าหมายจะส่งผลให้เกิดความก้าวหน้าขึ ้นอย่างทันที  หากผู้เรียนเข้าใจ
จดุมุ่งหมายหรือเปา้หมายก่อนการเลน่เกม 

2. กฎเกณฑ์ การเรียนรูโ้ดยใช้เกมควรมีกฎเกณฑ์ในการเล่นเกมที่เหมาะสมใน
สถานการณ์การเรียนรูต่้าง ๆ และสามารถเปลี่ยนแปลงไดต้ามความจ าเป็น โดยสาโรช โคภีรกัข ์
(2546) ไดอ้ธิบายกฎเกณฑต่์างๆ ซึ่งส่วนใหญ่สอดคลอ้งกบัองคป์ระกอบของการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชเ้กมเป็นฐานที่ (ทิศนา แขมมณี, 2562) กลา่วถึงโดยสามารถสรุปไดด้งันี ้

2.1 ผู้สอน คือผู้สร้างบริบทส าหรับการเรียนรู้ที่น่าสนใจ เป็นผู้กระตุ้นและ
เอือ้อ านวยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากกิจกรรมเกม 

2.2 ผู้เรียน คือผู้เล่นเกม ซึ่งมีการก าหนดเกณฑ์ หรือลักษณะของผู้เล่นที่
เหมาะสม 

2.3 อปุกรณ ์มีการก าหนดเครื่องมือหรืออปุกรณท์ี่ใชใ้นการเล่นเกม เช่น แป้นคีย์
บอรด์ เกมกระดาน อปุกรณกี์ฬา เป็นตน้ 

2.4 กฎ กติกา หรือขอ้บังคับของเกม เพื่ออธิบายขอบเขตการเล่น ขอ้จ ากัดหรือ
ขอ้หา้มของการเลน่ และอาจรวมถึงบทลงโทษในกรณีผูเ้รียนไม่ปฏิบติัตามกฎ กติกา 

2.5 การเล่นเกมตามกติกาและวิธีการเล่น ผู้สอนต้องจัดเตรียมเกมที่กติกา 
วิธีการ และขัน้ตอนที่ชดัเจน สว่นผูเ้รียนตอ้งเลน่เกมตามรายละเอียดของวิธีการที่ก าหนดไว ้

2.6 การอภิปรายผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นหลงัจบการเล่น
เกมในแต่ละครัง้เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจมากขึน้ 
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2.7 ผลการเรียนรูข้องผูเ้รียน ผูส้อนสรุปผลการเรียนรูข้องผูเ้รียน ซึ่งเป็นการวัด
ประสิทธิภาพของเกมที่ใชใ้นการเรียนรู ้และสรุปพัฒนาการความกา้วหนา้ที่ผูเ้รียนไดร้บัจากการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กม 

จากการศึกษาองคป์ระกอบของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน แบ่งออกเป็น 2 
องคป์ระกอบส าคัญ คือ 1) เป้าหมาย และ 2) กฎเกณฑ ์ซึ่งการที่จะจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็น
ฐานใหถ้กูตอ้งและมีประสิทธิภาพที่ดีไดน้ัน้จะตอ้งมี 2 องคป์ระกอบที่กลา่วใหค้รบถว้น จึงจะสง่ผล
ใหก้ารจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานมีประสิทธิภาพมากขึน้ 

2.4 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ขัน้ตอนในการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมนั้น มีผูเ้ชี่ยวชาญอธิบายขั้นตอนเพื่อใหเ้กิดการ

เรียนรูจ้ากเกมการศึกษา ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกัน (เยาวพา เดชะคุปต์, 2546) โดยสามารถ
สรุปเพื่อเป็นขัน้ตอนที่สมบรูณ ์ดงันี ้

1. ขัน้เตรียม คือการเตรียมความพรอ้มดา้นเกมที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้สื่ออุปกรณ ์
และสถานที่ เพื่อใหก้ารเรียนรูเ้ป็นไปอย่างราบรื่น โดยมีขัน้ตอนย่อยต่อไปนี ้

1.1 ขัน้เตรียมเกม เกมที่น ามาใชใ้นการจดัการเรียนรูเ้รียกว่า “เกมการศกึษา”โดย
รูปแบบของเกมที่น ามาใชน้ัน้ตอ้งมีวตัถุประสงคท์ี่ชดัเจน ท าใหผู้เ้รียนเรียนรูแ้ละเกิดทกัษะดา้นใด 
โดยผู้สอนสามารถเลือกเกมได้ 2 ลักษณะ คือ 1) ผู้สอนสร้างเกมด้วยตนเอง โดยค านึงถึง
วตัถุประสงคข์องการเรียนรู ้และผูส้อนตอ้งมีความรูค้วามเขา้ใจในการสรา้ง และทดลองใชเ้กมที่
สรา้งขึน้ใหเ้พียงพอที่จะมั่นใจไดว้่าเกมดังกล่าวเหมาะสม และท าใหผู้เ้รียนบรรลุวัตุประสงคก์าร
เรียนรูท้ี่ตัง้ไว ้2) ผูส้อนน าเกมที่มีผูส้รา้งขึน้ก่อนแลว้มาดัดแปลง เพื่อใหเ้กมมีความเหมาะสมกับ
กลุ่มผู้เรียน และวัตถุประสงค์การเรียนรู ้โดยผู้สอนต้องศึกษาท าความเข้าใจเกมดังกล่าวให้
กระจ่างก่อนจึงน ามาดัดแปลง และน ามาทดลองใชเ้พื่อตรวจสอบความเหมาะสม แกไ้ขปรบัปรุง
และหาคุณภาพเพื่อการน าไปใชไ้ดต้รงวัตถุประสงคก์ารเรียนรู ้ทัง้นีผู้ส้อนตอ้งสรา้งหรือเลือกเกม
ตามหลกัการ ดงันี ้

1. เกมมีวตัถปุระสงคท์ที่สอดคลอ้งกบัการเรียนรูท้ี่มุ่งพฒันาใหแ้ก่ผูเ้รียน 
2. เกมเหมาะสมกับลักษณะของกลุ่มผูเ้รียน ทั้งระดับอายุ ความสามารถ

สมรรถภาพทางกาย และความสนใจ เพื่อใหก้ารเรียนรูไ้ปสูจ่ดุมุ่งหมายได ้
3. เกมเหมาะสมต่อจ านวนผูเ้ลน่ 
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4. เกมตอ้งมีกฎ กติกาในการเล่นที่เหมาะสมต่อการเรียนรูแ้บบกลุ่ม คือมี
กติกาที่เขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้นเกินไป ซึ่งท าใหเ้กมด าเนินไปอย่างสนกุสนาน ทัง้นี ้กฎ กติกาสามารถ
เปลี่ยนแปลง ยืดหยุ่นไดต้ามความเหมาะสม 

1.2 ขั้นเตรียมสถานที่และอุปกรณ์ ผู้สอนต้องเข้าใจลักษณะเกม วิธีการเล่น 
จ านวนผูเ้รียนว่าเหมาะสมกบัสถานที่ในลกัษณะใด หอ้งควรมีความกวา้งเท่าไหร ่มีความปลอดภยั 
หรือแมก้ระทั่ง ลกัษณะการจัดกลุ่ม หรือจดัแถวในการเล่นควรออกแบบใหเ้หมาะสม และจดัเรียง
รูปแบบใหเ้รียบรอ้ย ไม่ยุ่งยากหรือเสียเวลาในการเล่นเกม ในส่วนของอุปกรณ์ ควรเตรียมเกมที่
จัดหาอุปกรณ์ไดง้่าย ประหยัด สะดวก และปลอดภัยต่อการเล่น โดยผูส้อนสามารถจัดหาหรือ
ประดิษฐ์ขึน้เองก็ได ้

2. ขัน้น า คือขัน้เพื่อการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน ใหเ้กิดความเขา้ใจเกมในทุก
มิติก่อนการเลน่เกมจรงิ เพื่อใหก้ารเลน่เป็นไปอย่างราบรื่น โดยมีขัน้ตอนย่อยดงัต่อไปนี ้

2.1 ขั้นชีแ้จงเกม วิธีการเล่น และกติกา ผูส้อนบอกชื่อเกม อธิบายการเล่นเกม 
กฎ กติกาต่าง ๆ ให้เป็นล าดับขั้นตอนอย่างรายละเอียด และชัดเจน อีกทั้งเปิดโอกาสใหผู้ ้เรียน
สอบถามเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจมากขึน้ 

2.2 ขัน้สาธิตการเล่น หากผูส้อนอธิบายเกมแลว้ผูเ้รียนยังไม่เขา้ใจ หรือการเล่น
นัน้มีความซบัซอ้น ผูส้อนควรสาธิตการเล่นเพื่อใหผู้เ้รียนเห็นภาพและเขา้ใจมากขึน้ โดยสาธิตไป
พรอ้มการอธิบายอย่างค่อยเป็นค่อยไป 

2.3 ขัน้ฝึกซอ้มการเลน่ ในเกมที่มีความซบัซอ้น การสาธิตเพียงอย่างเดียวอาจท า
ใหผู้เ้รียนจดจ าไดไ้ม่ครบถว้น จึงตอ้งใหโ้อกาสผูเ้รียนไดฝึ้กซอ้มก่อนการเลน่จรงิ ผูเ้รียนจะจดจ าได้
ดียิ่งขึน้ เมื่อผ่านการฝึกซอ้มมาแลว้ครัง้หนึ่ง 

3. ขัน้ด าเนินกิจกรรม เมื่อผูเ้รียนมีวามเขา้ใจวิธีการเล่นเกมจากขัน้น าแลว้ ผูส้อนน า
ผูเ้รียนเขา้สูก่ารเลน่เกม และติดตามการเลน่ของผูเ้รียน โดยมีขัน้ตอนย่อยดงันี ้

3.1 ขั้นเล่นเกม ผู้เรียนเล่นเกมตามขั้นตอน และกติกาที่ก าหนด โดยผู้สอนมี
หนา้ที่ดูแล และตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมในการเล่นของผูเ้รียนทุกคน อีกทัง้ควบคุมเวลา
ในการเลน่ดว้ย 

3.2 ขัน้ติดตามระหว่างการเล่น ผูส้อนติดตามการเล่น และการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้
ระหว่างการเล่นของผูเ้รียน โดยการสงัเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนแต่ละคน พรอ้มทัง้บนัทึก
ขอ้มลูเพื่อน ามาใชใ้หเ้กิดประโยชนใ์นการอภิปรายหลงัการเล่น และการประเมินผลการเรียนรูจ้าก
การเลน่ 
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4. ขั้นอภิปรายและสรุปผล เป็นขั้นตอนที่ส  าคัญในการจัดการเรียนรู ้เพื่อใหผู้เ้รียน
เขา้ใจถึงกระบวนการเรียนรูข้องตนเองที่เกิดจากการเลน่เกม คือ ไดเ้รียนรูก้ารใชก้ลยทุธต่์าง ๆ เพื่อ
ก้าวขา้มอุปสรรค และมุ่งไปสู่จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว ้โดยผูส้อนตอ้งเชื่อมโยงประเด็นในการเรียนรู้
เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจถึงวตัถปุระสงค ์และสิ่งที่ผูเ้รียนไดร้บัจากการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม รวมทัง้ใหโ้อกาส
ผูเ้รียนทกุคนไดอ้ภิปรายรว่มกนั ดงัประเด็นต่อไปนี ้

4.1 ผูเ้รียนไดพ้ัฒนาทักษะใดบา้งจากการเล่นเกม พัฒนาและประสบผลส าเร็จ
ไดม้ากนอ้ยเพียงใด ตรงตามความมุ่งหมายหรือไม่ และมีวิธีใดอยู่บา้งที่สามารถผลกัดันใหผู้เ้รียน
ประสบความส าเรจ็มากขึน้ 

4.2 ผูเ้รียนเรียนรูเ้นือ้หาความรูใ้ดบา้งจากการเล่นเกม มีความเขา้ใจในเนือ้หา
สาระอย่างไร และเกิดความเขา้ใจเนือ้หานัน้จากสว่นใดของการเลน่เกม 

4.3 ผูเ้รียนไดเ้รียนรู ้และเชื่อมโยงไปสู่สถานการณ์ความเป็นจริงต่างๆอย่างไร
บา้ง โดยอภิปรายถึงการเรียนรูน้ั้นไดม้าจากไหน ไดม้าอย่างไร ผูเ้รียนไดต้ัดสินใจอย่างไรบา้งใน
การเล่น ท าไมถึงตัดสินใจเช่นนั้น และผลที่ไดจ้ากการตัดสินใจเป็นอย่างไร รวมถึงเชื่อมโยงการ
เรียนรูท้ี่ไดจ้ากเกมไปสู่การน าไปใชใ้นสถานการณ์จริงที่สามารถเกิดขึน้ไดห้ลังจากการอภิปราย
สิน้สดุ ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกนัสรุปสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมและสรุปความเขา้ใจที่ถูกตอ้ง
ในเนือ้หาที่เรียนรูม้า 

5. ขั้นติดตามและประเมินผล ผูส้อนก าหนดวิธีการในการติดตาม และประเมินผล
การเรียนรูข้องผูเ้รียน ดงัขัน้ตอนย่อยนี ้

5.1 ขัน้ติดตามผล ผูส้อนด าเนินการติดตามผลตามวิธีการที่ก าหนดไว ้เพื่อน าผล
จากการติดตามมาใชใ้นการประเมินการเรียนรูข้องผูเ้รียนจากการเลน่เกม ซึ่งวิธีการติดตามผลอาจ
ใชว้ิธีดงัเช่น การจดัการแข่งขนั การสงัเกตพฤติกรรมในทกัษะที่ผูเ้รียนไดเ้รียนรูไ้ปแลว้ และการเล่น
เกมอีกครัง้โดยจดัขึน้ในระบบใหม่ เป็นตน้ 

5.2 ขั้นประเมินผล ผูส้อนประเมินผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนดว้ยวิธีที่ก าหนดไว้
อย่างเป็นระบบ โดยน าผลการเล่นมาวิเคราะหเ์พื่อประเมินการใช้เกมเพื่อการเรียนรูว้่าประสบ
ผลส าเรจ็ตามจดุมุ่งหมายหรือไม่ 

จากการศกึษาขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานสามารถสรุปไดว้่า 
แบ่งขัน้ตอนออกเป็น 5 ขัน้ดงันี ้ 

1) ขัน้เตรียม แบ่งออกเป็น 2 ขัน้ตอน คือขัน้ตอนการเตรียมกิจกรรมเกมและการ
จดัเตรียมสื่ออปุกรณต่์างๆก่อนเริ่มกิจกรรม  



  15 

2) ขัน้น า แบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้ชีแ้จงวิธีการเล่น กติกาการเล่น ฝึกซอ้ม
หรือทดลองเลน่ 

3) ขั้นด าเนินกิจกรรม แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ ขั้นเล่นเกมและขั้นติดตาม
ระหว่างเลน่เกม 

4) ขั้นอภิปรายสรุปผล ผู้สอนจะต้องเชื่อมโยงเนื ้อหาเพื่อน าไปสู่การสรุป 3 
ประเด็นหลกั คือ  

4.1) ทกัษะที่ไดร้บัจากการปฏิบติั 
4.2) ความรูค้วามเขา้ใจ 
4.3) น าสิ่งที่ไดร้บัเชื่อมโยงไปสูก่ารน าไปใชใ้นสถานการณค์วามเป็นจรงิ 

5) ขั้นติดตามและประเมินผล แบ่งออกเป็น 2 ขั้นคือ ขั้นติดตามผล และขั้น
ประเมินผล 

ตาราง 1 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเกม เกมเป็นฐาน และเกมเพื่อการศึกษา (Upside 
Learning, 2562) 

รายละเอียด เกม เกมเพ่ือการศึกษา เกมเป็นฐาน 
1. วัตถุประสงค ์ - ความบนัเทิง  

- ความสนกุสนาน  
- ความผ่อนคลาย
อารมณ ์ 
- ใชเ้วลาว่างใหเ้ป็น 
ประโยชน ์ 
- ไม่มีวตัถปุระสงค ์
เพื่อการเรียนรู ้

- เนน้จดุมุ่งหมายของ 
หลกัสตูร  
- กระตุน้การเรียนรูโ้ดยให ้
ผูเ้รียนมีสว่นรว่ม 

- เนน้จดุมุ่งหมายของ 
หลกัสตูร  
- การเรียนรูผ้่านการ
เลน่เกม 

2. การจัด 
การเรียนรู้ 

- เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั  
- กติกาไม่ซบัซอ้น  
- เลน่เพื่อความบนัเทิง
เป็นหลกั 

- เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั  
- เนน้กระบวนการคิด  
การมีสว่นรว่มในกิจกรรม 

- เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั  
- ประยกุตเ์กมมาใชก้บั
การเรียนรู ้โดยมีการ
สอดแทรกเนือ้หาต่าง ๆ 
เพื่อใหผู้เ้รียน 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

รายละเอียด เกม เกมเพ่ือการศึกษา เกมเป็นฐาน 
   ไดเ้ลน่และ เรียนรูไ้ปพรอ้มกนั  

- เกมตอ้งมีกฎกติกา การปฏิบตัิ
ที่ชดัเจน 

3. บทบาท 
ของครู 

- อ านวยความ
สะดวก 

- ค านึงถึงความ
เหมาะสม และ
จดุประสงคข์อง 
เนือ้หาของผูเ้รียน  
- อ านวยความสะดวก
ใหค้ าแนะน าแนวทาง  
- ก าหนดกติกา 

- เนน้การเรียนรูด้ว้ย ตนเอง  
- อ านวยความสะดวก บอกกฎ 
กติกาต่างๆ และขอ้คิดที่ได ้ 
- คอยกระตุน้และชมเชย เม่ือ
ผูเ้รียนท าถกูตอ้ง  
- ควบคมุการจดัการเรียน ใหไ้ป
ถึงเปา้หมายที่ตัง้ไว ้ 
- สรุปประเด็นต่างๆ เพื่อให้
ผูเ้รียนเขา้ใจมากยิ่งขึน้ 

4. บทบาท 
ของนักเรียน 

- มีความอิสระเกิด
จากการเลน่  
- สมคัรใจเลน่ดว้ย
ตนเอง 

- การตดัสินใจ  
- มีความรบัผิดชอบ 

- ใหผู้เ้รียนเขา้ใจและ ทดลองท า
ดว้ยตวัเอง  
- เกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
- มีการตดัสินใจ 

5. ส่ิงทีไ่ด้รับ 
จากการปฏิบัติ
กิจกรรม 

- ความสนกุสนาน  
- ไดฝึ้กการ
เคลื่อนไหว  
- ขอ้คิด 

- เนน้กระบวนการคิด  
- การเปรียบเทียบ  
- การใชเ้หตผุล 

- ความรู ้ 
- ความเขา้ใจเนือ้หาสาระ 
การเรียนรูผ้่านตวักิจกรรม 

6. บรรยากาศ - ไม่เป็นทางการ  
- ผ่อนคลาย  
- ความสนกุสนาน 

- ไม่เป็นทางการ  
- ผ่อนคลาย  
- ความสนกุสนาน 

- ไม่เป็นทางการ  
- ผ่อนคลาย  
- ความสนกุสนาน 

7. การประเมินผล 
ผู้แพ้ผู้ชนะ 

- ผูช้นะหรือผูแ้พ้
เป็นสว่น หนึ่งของ
เกม 

- ผูช้นะหรือผูแ้พม้ี
หรือไม ่ก็ได ้เพื่อ
กระตุน้ใหผู้เ้รียน  

- ผูช้นะหรือผูแ้พจ้ะมหีรือไม่ก็ได ้
เนื่องจากมีวตัถปุระสงคเ์พื่อการ 
เรียนรูผ้่านกจิกรรม 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

รายละเอียด เกม เกมเพ่ือการศึกษา เกมเป็นฐาน 
  มสีว่นรว่มในกิจกรรม 

ฝึกกระบวนคิดและ
ตดัสินใจ 

ในลกัษณะของเกม 

8. การสร้างเกม - การสรา้งตวัเกม  
มีความยาก ตอ้งใช้
นกัออกแบบ และ
พฒันาเกม 

- สรา้งไดง้่าย 
เนื่องจาก ไม่มีตวัเกม 
เพียงใชก้ลไก ของเกม
ผ่านองคป์ระกอบ ของ
เกมเพื่อการศกึษา 

- ตวัเกมจะมีการสรา้ง 
ยาก หากเป็นกิจกรรม 
จะตอ้งมีการออกแบบ 
เป็นอย่างดี มีกฎ กติกา 
ชดัเจน 

จากการศกึษาตารางการเปรียบเทียบความแตกต่างสามารถสรุปขอ้มลูไดด้งันี ้
การจัดกิจกรรมในรูปแบบเกม เป็นกิจกรรมที่เล่นเพื่อความบันเทิง ความสนุกสนาน 

ความผ่อนคลายอารมณ์ใช้เวลาว่างให้เป็น  ประโยชน์  และไม่มีวัตถุประสงค์ โดยมีกติกาที่ไม่
ซบัซอ้น เขา้ใจไดง้่าย และใชผ้ลของการแพ ้- ชนะเป็นเกณฑก์ารประเมิน 

เกมเพื่อการศึกษา เนน้จุดมุ่งหมายของ หลกัสตูร กระตุน้การเรียนรูโ้ดยให ้ผูเ้รียนมีส่วน
รว่ม เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เนน้กระบวนการคิด การมีส่วนรว่มในกิจกรรม เนน้กระบวนการคิด การ
เปรียบเทียบ การใช้เหตุผล ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีหรือไม่  ก็ได้ เพื่อกระตุ้นให้ผู ้เรียน มีส่วนร่วมใน
กิจกรรม ฝึกกระบวนคิดและตดัสินใจ  

เกมเป็นฐาน เนน้จุดมุ่งหมายของ หลักสูตร การเรียนรูผ้่านการเล่นเกม เนน้ผูเ้รียนเป็น
ส าคญั ประยุกตเ์กมมาใชก้บัการเรียนรู ้โดยมีการสอดแทรกเนือ้หาต่าง ๆ เพื่อใหผู้เ้รียน ไดเ้ลน่และ 
เรียนรูไ้ปพรอ้มกนั เกมตอ้งมีกฎกติกา การปฏิบติัที่ชดัเจน ใหผู้เ้รียนเขา้ใจและ ทดลองท าดว้ยตวัเอง 
เกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง มีการตดัสินใจ ผูช้นะหรือผูแ้พจ้ะมีหรือไม่ก็ได ้เนื่องจากมีวตัถุประสงคเ์พื่อการ 

เรียนรูผ้่านกิจกรรม ในลกัษณะของเกม 

การจัดการเรียนรูโ้ดยเกมมีขัน้ตอนและวิธีการที่มีความแตกต่างกนัออกไป ซึ่งขึน้อยู่กับ
ว่าผูจ้ดักิจกรรมมีจุดประสงคใ์นการจดัการเรียนรูไ้ปในทิศทางใด ก็สามารถน าเทคนิคต่างๆมาปรบั
ใชก้บัการจดัการเรียนรูใ้หเ้หมาะสม 
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3. การจัดการเรียนรู้และการจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษา 
3.1 จุดมุ่งหมายของวิชาพลศึกษา 
วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2539) กล่าวว่าการสอนพลศึกษาแบ่งจุดมุ่งหมายออกเป็น 2 

ระดบัใหญ่ดงันี ้
1. จุดมุ่งหมายทั่วไป (General objectives) วิชาพลศึกษาคือการพัฒนาการด้าน

รา่งกาย พฒันาดา้นจิตใจ พฒันาดา้นอารมณ ์พฒันาการดา้นสงัคม พฒันาการดา้นทกัษะ 
2. จุดมุ่ งหมายเฉพาะ(Specific objectives) หรือจุดมุ่ งหมายเชิ งพฤติกรรม 

(Behavioral objectives) แบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือพุทธพิสัย (ความรูค้วามเข้าใจ) ทัศนคตินิสัย 
(ทัศนคติ ความสนใจ ค่านิยม) ทักษะพิสัย  (พัฒนาการทางด้านการกระท าความช านาญ) 
สมรรถภาพทางกายพิสัย (ประสิทธิภาพในการท างาน) สังคมพิสัย (บุคลิกภาพการปรับตัว
กฎระเบียบ)  

กระทรวงศึกษาธิการ (2545) กล่าวว่าเป้าหมายของการเรียนรูพ้ลศึกษามุ่งพัฒนา
พฤติกรรม 5 ดา้นของผูเ้รียนไปพรอ้ม ๆกนัดงันี ้

1. พัฒนาด้านความรู ้(Cognitive Domain) เป็นการแสดงออกทางความสามารถ
เพื่อบ่งบอกถึงความเข้าใจ ความสามารถในการวิเคราะห์ จดจ า ตีความแปลความ แก้ปัญหา 
ประเมินผล 

2. พัฒนาการดา้น เจตคติ (Affective Domain) เป็นการแสดงออกทางดา้นอารมณ์
และความรูส้กึต่างๆ เพื่อบ่งบอกถึงความคิดความรูส้กึต่างๆ 

3. พฒันาการทกัษะ (Psycho-Motor of Skill Domain) เป็นพฒันาการที่เกิดจากการ
ท างานประสานสัมพันธ์กันระหว่างระบบประสาทกล้ามเนื ้อที่ท าให้เกิดการเคลื่อนไหวที่มี
ประสิทธิภาพ 

4 . พัฒ นาการด้ าน สม รรถภ าพ ทางกาย  (Physical Fitness Domain) เป็ น
ความสามารถของร่างกายที่น าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างมีคณุภาพ และสามารถเก็บพลงังาน
ไวใ้ชส้ถานการณฉ์กุเฉินและในขณะเขา้รว่มกิจกรรมออกก าลงักายไดห้ลากหลายรูปแบบ 

5. พัฒนาการดา้นคุณลกัษณะอันพึงประสงคห์รือดา้นสงัคม (Social Domain) เป็น
ความสามารถในการปรบัตวั การเป็นผูน้  าผูต้าม ปฏิบติัตามกฎกติกา ระเบียบ วินยั อดทนยติุธรรม 
ซื่อสตัย ์มีน า้ใจนกักีฬา มีคณุธรรม จรยิธรรมพฒันาการพฤติกรรมทัง้ 5 ดา้นของผูเ้รียนเป็นผลรวม
การเปลี่ยนแปลงของบุคคลที่ เกิดจากการมีประสบการณ์ตรงด้วยการเข้าร่วมกิจกรรมการ
เคลื่อนไหว การออกก าลงักายและการเล่นกีฬาชนิดต่าง ๆ ที่รวมเรียกว่า กิจกรรมพลศึกษา หรือ
กิจกรรมทางกาย (Physical Activity) 
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วรศักดิ์ เพียรชอบ (2548) กล่าวว่า กีฬาและพลศึกษาเป็นกระบวนการศึกษาที่มี
จดุมุ่งหมายเดียวกนั คือ มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนมีลงมือและปฏิบติัและมีสว่นรว่มในการท าจรงิดว้ยตนเอง
และประโยชนท์ี่ผูเ้รียนไดร้บั คือมีพฒันาการทัง้ 5 ดา้น ดงันี ้

1. การมีสขุภาพรา่งกายที่ดี โดยการพฒันาการทางดา้นรา่งกาย 
2. การพฒันาทางดา้นทกัษะ โดยการเลน่กีฬาในเวลาว่าง เพื่อพฒันาทกัษะ 
3. การพัฒนาการทางด้านความรู ้โดยจะต้องมีความรูค้วามเข้าใจของหลักการ

เบือ้งต้นของการเล่นกีฬา และการออกก าลังกาย สามารถเล่นกีฬาและออกก าลังกายได้อย่าง
ปลอดภยั 

4. การพฒันาการทางดา้นคณุธรรมท าใหเ้ป็นผูม้ีวินยัมีความรกัและความสามัคคี มี
น า้ใจเป็นนกักีฬา 

5. การพฒันาทางดา้นเจตคติที่ดีต่อวิชาพลศึกษาและการเลน่กีฬาตลอดจนการออก
ก าลงักาย เพื่อเป็นผูท้ี่มีความรกัและเห็นคณุค่าของวิชาพลศกึษา และการออกก าลงักายท าใหเ้ล่น
กีฬาตามความถกูตอ้งของทกัษะกีฬาและการออกก าลงักายเป็นประจ าทกุวนั 

สรุปไดว้่าจุดมุ่งหมายของวิชาพลศึกษานัน้ คือ การจัดการเรียนการสอนโดยมุ่งเนน้
สง่เสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้มีพฒันาการในดา้นต่าง ๆทัง้รา่งกาย จิตใจ อารมณ ์ตลอดจนการ
ปฏิบัติตนใหส้ามารถอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างปกติ โดยผ่านกระบวนการรูปแบบของพล
ศึกษาปฏิบัติตามกฎ ระเบียบ กติกา รกัการออกก าลังกาย มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน มีน า้ใจ
นกักีฬา มีมนษุยส์มัพนัธท์ี่ดีมีบคุลิกภาพ และสขุภาพดีมีภาวการณเ์ป็นผูน้  าและผูต้ามที่ดีเป็นตน้ 

3.2 การจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษา 
การจดัการเรียนรูเ้ป็นศาสตรแ์ละศิลป์อย่างหนึ่ง ที่มีความซบัซอ้นกว่างานศิลปะอย่างอ่ืน

เพราะมีขั้นตอนที่ละเอียดลึกซึง้ เพื่อเป้าหมายของผลลัพธ์ที่สูงสุดในการจัดการเรียนการสอน 
ดังนั้นครูผูส้อนจึงตอ้งช่างสังเกตกับสิ่งต่างๆรอบตัว มีความรูใ้นตัวนักเรียน จัดการเรียนรูใ้นชั้น
เรียน มีวิธีการสอนประสบการณก์ารเรียนการสอน และสถานการณ์ต่างๆ ทัง้นีเ้พื่อท าใหน้ักเรียน
ไดร้บัความรูส้งูสุด การสอนที่เป็นระบบ ครูผูส้อนตอ้งรูว้่าอะไรคือจุดที่ตนเองและนกัเรียนจะตอ้งมี
การพัฒนา โดยใชว้ิธีการพัฒนาอย่างไร การพัฒนานั้นมีพฤติกรรมส าคัญเช่นไร ครูผู้สอนคือ
จุดเริ่มตน้ที่จะตอ้งพัฒนาตนเองเพื่อใหม้ีลักษณะของการเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู ้(ส  านักงาน
เลขาธิการครุุสภา, 2542) เพื่อใหค้รูผูส้อนสามารถคิดเอง ตดัสินใจเอง ลงมือท าเอง สามารถสรุป
และเริ่มตน้สรา้งความรูไ้ด ้จนเป็นบุคคลแห่งการเรียนรูแ้ละไปพฒันานกัเรียนของตนใหเ้ป็นบุคคล
แห่งการเรียนรูต่้อไป 
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วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2539) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู ้คือ ทักษะต่างๆที่เกิดขึน้ใน
นักเรียนเช่น ความรูส้ึก ความเขา้ใจ ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสนุกสนาน และการ
จดัการเรียนการสอนไม่ใช่เพียงการใหห้รือถ่ายทอดเพียงอย่างเดียวแต่การจดัการเรียนรูย้งัเป็นการ
แลกเปลี่ยนดว้ย และนอกจากนีก้ารจัดการเรียนรูท้ักษะทางพลศึกษา เป็นสิ่งจ าเป็นในการสรา้ง
พัฒนาการทางกีฬาใหเ้กิดแก่นักเรียน การเรียนพลศึกษาที่ใชกี้ฬาเป็นสื่อจากรูปแบบการจัดการ
เรียนรูพ้ลศึกษาที่ใชก้นัในขัน้ตอนวิธีการด าเนินการสอน ครูตอ้งใชเ้ทคนิคส าหรบัการจดัการเรียนรู้
ทกัษะโดยเฉพาะ คือการอธิบายและสาธิตสัน้ ๆ โดนที่นกัเรียนปฏิบติัตามดว้ยการฝึกและมีครูคอย
ช่วยเหลือและใหค้ าแนะน าตลอดเวลา 

อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550) การจัดการเรียนรู ้หมายถึง กระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผูส้อนกบันกัเรียน เพื่อใหน้กัเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงตามพฤติกรรมตามจดุประสงคท์ี่ก าหนด ซึ่ง
ตอ้งอาศยัทัง้ศาสตรแ์ละศิลป์ของผูส้อน 

Moore (1992) การจัดการเรียนรู ้คือ พฤติกรรมของบุคคลหนึ่งที่พยายามช่วยใหบุ้คคล
อ่ืน ๆไดเ้กิดการพฒันาตนในทกุดา้นอย่างเต็มศกัยภาพ 

วรศกัดิ์ เพียรชอบ (2548) หลกัและวิธีการสอนวิชาพลศึกษา (Principles and Methods 
of Teaching Education) หมายถึง หลกัการ วิธีการ และกลวิธีต่างๆในวิชาพลศึกษาที่ครูน ามาใช้
เป็นจุดกึ่งกลางในการเชื่อมเนื ้อหาวิชากิจกรรมและประสบการณ์ตลอดจนบรรยากาศและ
สิ่งแวดลอ้มต่างๆเพื่อเป็นการกระตุน้ใหน้กัเรียนไดเ้ล่นและมีส่วนร่วมในการปฏิบติัจริงดว้ยตนเอง
ในกิจกรรมพลศกึษาต่างๆเพื่อใหม้ีพฒันาการตามเปา้หมายที่คาดหวงัตามที่ไดว้างไว ้

3.3 องคป์ระกอบและขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
องคป์ระกอบของการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
การเขียนแผนการเรียนรู ้ผู ้สอนจ าเป็นจะต้องรูถ้ึง องค์ประกอบของแผนการเรียนรู้ 

รูปแบบของแผนการเรียนรู ้ขัน้ตอนในการเขียนแผนการเรียนรู ้ซึ่ง (สวุิทย ์มลูค า และคณะ, 2551)
ไดก้ลา่วถึงองคป์ระกอบของแผนการเรียนรูด้งันี ้

ส่วนประกอบที่ส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนการจดัการเรียนรูม้ีหลากหลายรูปแบบอาจอยู่ในรูปของความเรียงหรือตารางความ

เรียงและตารางรวมกันก็ได้ดังตัวอย่างที่กล่าวมา ซึ่งผู้สอนสามารถเลือกรูปแบบได้ตามความ
เหมาะสม จะเห็นว่าแผนการจดัการเรียนรูค้วรประกอบดว้ยสว่นส าคญั 3 สว่น คือ 

ส่วนที่ 1 ส่วนน าหรือหัวแผนแผนการจัดการเรียนรู้ เป็นส่วนประกอบที่แสดงใหเ้ห็น
ภาพรวมของแผน ฯ ว่าเป็นแผน ฯ ในกลุ่มสาระการเรียนรูใ้ด เรื่องอะไร ใชเ้วลาในการจดักิจกรรม
นานเท่าใด 
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สว่นที่ 2 ตวัแผนการจดัการเรียนรู ้( องคป์ระกอบที่ส  าคญั ) 
1. สาระ 
2. มาตรฐานการเรียนรู ้
3. มาตรฐานการเรียนรูช้่วงชัน้ 
4. ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวงั 
5. สาระส าคญั 
6. จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ประกอบดว้ย 

6.1 จดุประสงคป์ลายทาง 
6.2 จดุประสงคน์ าทาง 

7. สาระการเรียนรูเ้นือ้หา 
8. กิจกรรม/กระบวนการเรียนรู ้
9. สื่อ/นวตักรรม/แหลง่เรียนรู ้
10. การวดัและประเมินผลประกอบดว้ย 

10.1 วิธีการประเมิน 
10.2 เครื่องมือที่ใชใ้นการประเมิน 
10.3 เกณฑท์ี่ใชใ้นการประเมิน 

11. เอกสารประกอบการจดัการเรียนรู ้
12. บนัทกึผลหลงัการจดัการเรียนรู ้

สว่นที่ 3 ทา้ยแผนการจดัการเรียนรู ้
ประกอบดว้ยบันทึกผลการใชแ้ผนการจัดการเรียนรู ้ซึ่งเป็นส่วนที่ผูส้อนใชบ้ันทึกการ

สงัเกตที่พบจากการน าแผนไปใช ้เช่นปัญหาและแนวทางการแกไ้ข กิจกรรมเสนอแนะ และขอ้มูล
อ่ืน ๆ เพื่อประโยชนใ์นการปรบัปรุงแผน ฯ ในการน าไปใช้ต่อไป อีกส่วนหนึ่งของท้ายแผนการ
จดัการเรียนรูไ้ดแ้ก่ เอกสารประกอบการสอน ไดแ้ก่ใบงาน แบบทคสอบ ที่ใชใ้นการจัดการเรียนรู้
ตามแผนนัน้ ๆ เป็นตน้ 

ขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
สุวิมล สุวรรณจันดี (2554) กล่าวว่า ขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยสรุป

ครูผู้สอนจะต้องด าเนินการต่อไปนี ้ศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์ตัวชีว้ัด จัดท าหน่วยการเรียน จัด
กิจกรรมการเรียนการสอน วัดผลประเมินผล บันทึกหลัง การสอนเพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไข
จดุบกพรอ่งต่อไป 
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สวุิทย ์มลูค า (2551) ไดก้ลา่วถึงขัน้ตอนการจดัท าแผนดงันี ้
1. ศกึษาหลกัสตูร เพื่อการท าแผนการจดัการเรียนรู ้จะตอ้งศกึษาหลกัการ โครงสรา้ง

จุดมุ่งหมายหลกัสตูร จุดประสงคร์ายวิชา และด าอธิบายรายวิชา เพื่อจะวิเคราะหจ์ุดประสงคก์าร
เรียนรู ้และเป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอน 

2. ท าความเขา้ใจกบัค าอธิบายรายวิชา ซึ่งโดยสว่นใหญ่จะประกอบดว้ย 3 สว่น คือ 
2.1 กิจกรรม ขอ้ความส่วนนีห้ลกัสูตรจะเป็นแนวทางใหค้รูผูส้อนจัดกิจกรรมให้

นกัเรียนไดล้งมือปฏิบติัดว้ยตนเอง เพื่อน าไปสู่การเรียนรูต้ามจุดประสงคท์ี่ก าหนด หลกัการเขียน
เหล่านีจ้ะตอ้งมีค าน าหน้าหรือขึน้ต้นด้วยค าเหล่านี ้ เช่นศึกษา ปฏิบัติ ทดลอง สังเกต รวบรวม 
อภิปรายบนัทกึ เปรียบเทียบ ฯลฯ 

2.2 เนือ้หา ขอ้ความในส่วนนีห้ลกัสูตรก าหนดแนวทางใหค้รูผูส้อนทราบเนือ้หา
หลกั หรือเรื่องที่จะน าไปจัดการเรียนการสอน โดยครูผูส้อนจะตอ้งน าไปวิเคราะหร์่วมกบักิจกรรม/
จุดประสงคใ์นค าอธิบายรายวิชาเป็นล าดับแรก จึงจะท าใหค้รูไดเ้นือ้หาย่อยในการเรียนรูต่้อไป 
ส่วนมากส่วนนี ้มักจะขึน้ตันด้วยค าว่า การ หรือเรื่องราวเก่ียวกับ หรือเก่ียวกับ หรือเขียนเป็น
กิจกรรม 

2.3 จุดประสงค ์ขอ้ความในส่วนนีจ้ะอยู่ทา้ยสุดของค าอธิบายรายวิชามักจะขึน้
ตนัดว้ยค าว่า เพื่อ ซึ่งจุดประสงคใ์นค าอธิบายรายวิชาแต่ละวิชาจะเป็นจุดประสงคป์ลายทางของ
แผนการจดัการเรียนรูแ้ต่ละแผนดว้ย และจะครอบคลมุทกัษะการเรียนรูท้ัง้ 3 ดา้น 

2.3.1 ดา้นปัญญา (พทุธิพิสยั)  
2.3.2 ดา้นจิตใจ (จิตพิสยั)  
2.3.3 ดา้นทกัษะ (ทกัษะพิสยั)  

3. วิ เคราะห์จุดประสงค์ปลายทาง เพื่ อเขียนเป็นจุดประสงค์น าทาง เพราะ
จดุประสงคน์ าทางจะเป็นสิ่งที่ท าใหค้รูผูส้อนรูว้่าจะสอนเนือ้หาอะไรบา้ง ในการก าหนดจุดประสงค์
น าทางนัน้มีความส าคัญมาก เพราะจะตอ้งน าไปใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการ
วดัผลประเมินผล ดงันัน้เมื่อก าหนดจดุประสงคน์ าทางแลว้ ครูผูส้อนตอ้งวิเคราะหน์ าทาง 

3.1 เพื่อใหจ้ดุประสงคส์  าเรจ็ตามเปา้หมายที่ก าหนด 
3.2 จดุประสงคเ์พื่อเป็นการก าหนดเปา้หมายใหก้ารสอนเป็นล าดบัขัน้ตอน  
3.3 จดุประสงคน์ าทางนัน้ระบพุฤติกรรมที่สามารถวดัหรือประเมินไดห้รือไม่ 

4. ก าหนดระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง เพื่อให้
สามารถสรา้งโครงการสอนไดถ้กูตอ้งเหมาะสมกบัเนือ้หาและจดุประสงค ์
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5. ก าหนดเทคนิค/กระบวนการที่ใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเฉพาะ
การเนน้ใหผู้เ้รียนฝึกคนัควา้ สงัเกต รวบรวมขอ้มลู วิเคราะหข์อ้มลู วิเคราะหต์วัอย่างที่หลากหลาย 
สรา้งสรรค์และสามารถสรา้งองค์ความรูด้้วยตนเอง รวมทั้งการกระตุ้นให้ผู ้เรียนรูจ้ักศึกษาหา
ความรูแ้ละแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง 

6. การเขียนรายละเอียดหรือเนือ้หาสาระของแผนการจดัการเรียนรูต้ามส่วนประกอบ
ของแผนการจดัการเรียนรู ้โด่ยมีด าแนะน าดงันี ้

6.1 การเขียนสาระส าคัญ ตอ้งสอดคลอ้งกับจุดประสงคก์ารเรียนรูแ้ละเนือ้หา
สาระที่ปรากฎในแผนการจัดการเรียนรูน้ั้นๆ ต้องนึกถึงเรื่องที่จะน ามาให้เรียนรูน้ั้นคืออะไร ดี
อย่างไร หรือมีความส าคญัอย่างไร และเรียนแลว้ผูเ้รียนไดร้บัประโยชนอ์ย่างไร  

6.2 จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ไดแ้ก่ เปา้หมายปลายทางที่ไดร้บั  
6.3 เนือ้หา เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามจุดประสงคน์ าทางที่ก าหนดไว ้ควร

ระบไุวห้ัด้เจนถึงผลที่ไดร้บัจากการเรียนรูเ้รียนรูต้ามที่จดุประสงคก์ าหนด และควรเขียนเป็นเนือ้หา
โดยสรุป หรืออาจเขียนเป็นขอ้ ๆ ส่วนเนือ้หาควรเขียนไวใ้นส่วนของภาคผนวก เช่น ใบความรูห้รือ
เอกสารประกอบการเรียน ตามความเหมาะสมเพิ่มเติมได ้

6.4 กิจกรรมการเรียนการสอน การที่จะใหจ้ดัการเรียนรูใ้หเ้ป็นไปตามจุดประสงค์
ที่ก าหนดจะน าวิธีใดมาให้เกิดการเรียนรูอ้ย่างไรบา้ง และต้องเขียนล าดับขั้นตอน ตั้งแต่เริ่มต้น
จดัการเรียนรูจ้นกระทั่งสิน้สดุกระบวนการจดัการเรียนรูใ้นแผนนัน้ๆ เพื่อใหม้องเห็นพฤติกรรมการ
สอนจริง ทัง้บทบาทของครูผูส้อนและผูเ้รียนโดยเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง ผูเ้รียนเกิดความสนใจ
ปฏิบัติง่าย และเกิดความคิดสรา้งสรรคข์องผูจ้ัดท าแผนการจัดการเรียนรูเ้อง โดยทั่วไปควรมี 3 
ขัน้ตอน คือ ขัน้น าเขา้สู่บทเรียน ขัน้ด าเนินการสอน และขัน้สรุป โดยเทคนิคกระบวนการที่น ามาใช้
จะแทรกอยู่ในขัน้ด าเนินการสอน 

6.5 สื่อการเรียนการสอน ในการจัดการเรียนรู ้จ าเป็นจะตอ้งใชส้ื่อหรืออุปกรณ์
ใดบา้ง และสื่อที่น ามาใชต้อ้งใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามจุดประสงค ์โดยใช้เวลาสัน้ หาหรือสรา้ง
ขึน้ไดง้่าย มีราคาประหยดั และมีความน่าสนใจ ถูกตอ้งตามหลกัวิชาการ เหมาะสมกบัเนือ้หาและ
ลกัษณะของผูเ้รียน 

6.6 การวัดผลและประเมินผล ในการวัดผลจะตอ้งรูก้่อนว่า จะวัดอะไร (ซึ่งได้
ก าหนดไวแ้ลว้ที่จุดประสงคน์ าทาง ดว้ยเครื่องมืออะไร ควรระบุเครื่องมือวดัผลจะใชว้ิธีใดเมื่อใด 
และมีเกณฑ์การประเมินอย่างไร ตามวัตถุประสงค์น าทางข้อใด เช่นสังเกตพฤติ กรรมกา ร
ปฏิบติังานกลุ่ม หรือการตรวจผลการปฏิบติังาน ทดสอบผลสมัฤทธิ์ เคร่ืองมือวดัใชเ้คร่ืองมืออะไร 
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เช่น แบบสงัเกตพฤติกรรม แบบทดสอบ แบบตรวจผลการปฏิบติังาน เป็นตน้ เมื่อวดัผลแลว้จะน า
ขอ้มลูนัน้ไปท าอะไร โดยมีเกณฑก์ารประเมินก าหนดไว ้

6.7 การเขียนบันทึกหลงัสอน เป็นการประเมินผลการสอนว่า ครูผูส้อนนัน้สอน
เป็นอย่างไร สอนแลว้ผูเ้รียนไดร้บัผลอย่างไร โดยสว่นใหญ่จะเขียนตามวิธีการวดัผลประเมินผล 

กรมวิชาการกระทรวงศกึษาธิการ (2545) ไดส้รุปขัน้ตอนการเขียนแผน ไวด้งันี ้
1. วิเคราะหผ์ลการเรียนรูท้ี่ดาดหวงัรายปี/รายภาค วิเคราะหผ์ลการเรียนรูท้ี่ดาดหวงั

รายปี/รายภาค หรือจากหน่วยการเรียนรูท้ี่ก  าหนดว่า ผลการเรียนรูใ้ดอยู่ในแผนการเรียนรู ้โดย
เขียนแตกเป็นผลการเรียนรูท้ี่คาดหวังใหค้รบ 3 ด้าน คือ ความรู ้ทักษะ/กระบวนการ คุณธรรม 
จรยิธรรมและค่านิยม 

2. วิเคราะหส์ระการเรียนรูจ้ากผลการเรียนรูท้ี่คาดหวงัดา้นความรู ้
2.1 เลือกและขยายสาระการเรียนรูใ้หส้อดคลอ้งกบัผูเ้รียน ชมุชน และทอ้งถิ่น 
2.2 สาระที่เรียนรูต้อ้งมีความเที่ยงตรง ปฏิบัติไดจ้ริง ทันสมัย และเป็นตัวแทน

ของความรู ้
2.3 มีความส าคญัทัง้ในแนวกวา้งและแนวลกึ 
2.4 มีความน่าสนใจสาหรบัผูเ้รียน 
2.5 สามารถเรียนรูไ้ดง้่าย 
2.6 จดัสาระที่เรียนรูเ้รียงล าดบัจากง่ายไปหายากและมีความต่อเนื่อง 
2.7 จดัสาระที่เรียนรูใ้หส้มัพนัธก์บักลุม่สาระการเรียนรูอ่ื้นๆ 

3. วิเคราะหก์ระบวนการจดัการเรียนรู ้
3.1 เลือกวิธีการน าเขา้สูบ่ทเรียน 
3.2 เลือกรูปแบบการจัดการเรียนรูใ้ห้สอดคล้องกับผลการเรียนรูว้่ามุ่งไป ใน

ทิศทางใด เนน้คณุธรรม จรยิธรรม และค านิยม 
3.3 ให้ผู ้ เรียนท ากิจกรรมตามขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ ผู ้เรียนที่ มี

ความสามารถแตกต่างกนัไม่จ าเป็นตอ้งท ากิจกรรมเหมือนกนั 
3.4 เนน้กิจกรรมที่ท างานเป็นทีมมากกว่าท าตามล าพงั 
3.5 กิจกรรมที่ใหผู้เ้รียนปฏิบติัตอ้งน าเทคนิคและวิธีการต่างๆ มาเป็นเครื่องมือให้

ผูเ้รียนบรรลตุามผลการเรียนรู ้
3.6 กิจกรรมที่ปฏิบติัมีความสอดคลอ้งกบัชีวิตประจ าวนัและชีวิตจรงิ 
3.7 กิจกรรมที่ปฏิบติัมีทัง้ในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน 
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3.8 เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนฝึกฝนและถ่ายทอดการเรียนรูไ้ปสู่สถานการณ์ใหม่ๆ
พรอ้มทัง้ใหเ้กิดความจ าระยะยาว 

3.9 ตรวจสอบความเขา้ใจ โดยใหผู้เ้รียนสรุปทั้งส่งเสริมใหเ้ชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้
และที่จะเรียนต่อไป 

4. วิเคราะหก์ระบวนการวดัประเมินผล 
4.1 วิธีการวดัและประเมินผล ตอ้งสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู ้
4.2 ใชว้ิธีการวดัที่หลากหลาย 
4.3 เลือกเครื่องมือที่มีความเชื่อมั่น 
4.4 แปลผลการวดัและการประเมินเพื่อนาไปสูก่ารพฒันาและปรบัปรุง 

5. วิเคราะหแ์หล่งการเรียนรู ้ใหเ้รียนรูจ้ากแหล่งความรูห้ลากหลาย ทั้งในและนอก
หอ้งเรียน เช่น จากธรรมชาติ ความงาม ความจรงิ ความดี จินตนาการ เครือข่ายต่างๆ 

6. หมายเหตุ ให้มีการบันทึกไวห้ากไม่สามารถจัดการเรียนการสอนตามแผนการ
จดัการเรียนรูท้ี่ก  าหนดไดพ้รอ้มเหตผุลประกอบ 

สรุปไดว้่าการเขียนแผนการจัดการเรียนรู ้จะตอ้งเริ่มต้นดว้ยการศึกษาหลกัสูตร ศึกษา
และวิเคราะห์ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวัง สาระการเรียนรู ้กระบวนการจัดการเรียนรู ้กระบวนการ
วัดผลและประเมินผล แลว้จึงเริ่มเขียนแผนการจัดการเรียนรูต้ามกระบวนการที่ไดว้ิเคราะหใ์ห้
ครบถว้นทกุดา้น 

3.4 ประโยชนข์องแผนการจัดการเรียนรู้ 
สุวิมล สุวรรณจันดี (2554) กล่าวถึงประโยชน์ของแผนการจัดการเรียนรูไ้วว้่า ช่วยให้

ผูส้อนมีความมั่นใจในการสอน สามารถจัดเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ อีกทั้งจัดเตรียมกิจกรรมการ
เรียนการสอนเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัทอ้งถิ่นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ อีกทัง้ยังน าไปเสนอเป็นผลงาน
วิชาการได ้

ส าลี รกัสุทธิ (2546) กล่าวถึงประโยชนข์องแผนการจัดการเรียนรูไ้วว้่า แผนการจัดการ
เรียนรูช้่วยให้กระบวนการจัด วัด อย่างเป็นระบบ รดักุม ท าให้เกิดความเคลื่อนไหวเป็นล าดับ 
ขัน้ตอนจากหวัไปทา้ย จากง่ายไปยาก เป็นรูปธรรมชัดเจน มองเห็นความเคลื่อนไหวของกิจกรรม
อย่างสอดคล้องเป็นลูกโซ่สัมพันธ์กันตลอดตั้งแต่เริ่มต้นจนจบ นักเรียนได้ร่วมกิจกรรมอย่างมี
ชีวิตชีวา มีความสขุสนกุสนานกบัการเรียน และนกัเรียนเป็นจดุศนูยก์ลางการเรียนรู ้

สรุปไดว้่าแผนการจัดการเรียนรูม้ีประโยชนเ์พราะเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามล าดับขัน้ตอนอย่างเป็นระบบไว้ล่วงหนา้ เพื่อใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงค ์รวมทัง้มีการเตรียม
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วสัดุอุปกรณ์และสื่อการสอน ท าใหเ้กิดความพรอ้มและความมั่นใจเมื่อท าการสอน ผูเ้รียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมไดอ้ย่างต่อเนื่องสมัพันธก์ันตัง้แต่ต้นจนจบเป็นการแสดงถึงประสิทธิภาพของการ
จดัการเรียนการสอน และลามารถใหผู้อ่ื้นสอนแทนหรือน าไปใชก้บัผูเ้รียนกลุม่อื่นได ้

4. ความคล่องแคล่วว่องไว (Agility) 
4.1 ความหมายของความคล่องแคล่วว่องไว 
วรศักดิ์ เพียรชอบ (2561) กล่าวว่า ความคล่องแคล่วว่องไว คือความสามารถในการ

เปลี่ยนต าแหน่ง (Position) หรือทิศทาง (Direction) การเคลื่อนไหวของร่างกายดว้ยความรวดเร็ว
และมีประสิทธิภาพ 

จตรุงค ์เหมรา (2561) กล่าวว่า ความคลอ่งแคล่วว่องไว คือความสามารถในการควบคมุ
ความสมดุลและการประสานงานของร่างกายในการตอบสนองสิ่งเรา้ท าใหเ้กิดการเคลื่อนไหวใน
ทิศทางต่าง ๆไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

จันทรจ์ารี เกตุมาโร (2560) กล่าวว่า ความคล่องแคล่วว่องไวเป็นความสามารถในการ
เปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนไหวไดอ้ย่างคล่องแคล่วว่องไว รวดเร็ว ทันทีทันใดแม่นย า ตามรูปแบบ
ต่างๆของกีฬาแต่ละชนิด 

พีรเดช พัชรปัญญาพร (2559) กล่าวว่า ความคล่องแคล่วว่องไวเป็นความสามารถของ
ร่างกายที่สามารถเปลี่ยนทิศทางไดอ้ย่างรวดเร็ว ว่องไว สามารถไปในทิศทางที่ต้องการไดเ้ป็น
อย่างดี และถกูตอ้ง 

จากการศึกษาความหมายของความคล่องแคล่วว่องไวสามารถสรุปได้ว่า ความ
คลอ่งแคล่วว่องไว หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการเปลี่ยนต าแหน่งทิศทางการเคลื่อนที่ 
หรือการเคลื่อนไหวไดอ้ย่างอิสระ เรว็ และมีทิศทางอย่างแม่นย าไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

4.2 ความส าคัญของความคล่องแคล่วว่องไว 
ปิยะมาศ ชมภูมิ (2559) กล่าวว่า ความคล่องแคล่วว่องไวมีความส าคญัและเป็นปัจจัย

อย่างหนึ่งซึ่ง มีความจาเป็นต่อการเล่นกีฬาเพราะกีฬาทุกประเภทต้องอาศัยการเคลื่อนไหว
ร่างกายการเปลี่ยน ทิศทางเปลี่ยนต าแหน่งอย่างรวดเร็วตลอดจนการด ารงชีวิตประจ าวันนั้น
สามารถน าไปใชใ้นสภาวะคบัขันหรือเหตุการณต่์างๆ ไดเ้ช่นการหลบหลีกอุบติัเหตุหลีกเลี่ยงการ
บาดเจ็บที่อาจเกิดขึน้ไดต้ลอดเวลา 

ศศิประภา ทองเงิน (2559) ความคล่องแคล่วว่องไวมีความส าคัญอย่างมากในการ
เคลื่อนไหวร่างกายที่มีการออกตัวอย่างรวดเร็ว การหยุดเคลื่อนที่ และการเปลี่ยนทิศทางไดอ้ย่าง
รวดเรว็ 
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วรพจน ์จิตวัฒนธรรม (2559) ความคล่องตัวเป็นองคป์ระกอบที่ส  าคัญต่อการเล่นกีฬา
หรือ แม้กระทั่งในการด ารงชีวิตประจ าวัน เพราะในการเล่นกีฬาและในการด ารงชีวิตประวัน 
จะต้องมีการเคลื่อนไหวร่างกาย หรือมีการเปลี่ยนต าแหน่งของร่างกายด้วยความรวดเร็วและ
ถูกตอ้ง ความคล่องตวัจึงมีส่วนช่วยลดการเกิดอบุติัเหตุ หรืออาการบาดเจ็บจากสถานการณท์ี่คับ
ขนักะทนัหนัที่ อาจเกิดขึน้ได ้

ไตรมิตร โพธิแสน (2555) ความคล่องแคล่วว่องไวมีความส าคัญในกิจกรรมทุกอย่างที่
เก่ียวขอ้งกบัการเปลี่ยนต าแหน่งของร่างกายหรือส่วนหนึ่งส่วนใดไดโ้ดยรวดเร็ว การออกตวัไดเ้ร็ว 
การหยุดไดเ้รว็และการเปลี่ยนทิศทางไดร้วดเร็ว ความคล่องแคล่วเป็นพืน้ฐานของสมรรถภาพทาง
กายที่ดีในการเลน่กีฬา 

Gaurav (2011) กล่าวว่า ความคล่องแคล่วว่องไว คือการมีปฏิกิรยิาโตต้อบต่อสิ่งกระตุน้ 
ได้ดี ท าให้มีประสิทธิภาพในการเคลื่อนที่ในทิศทางต่าง ๆ หรือหยุดได้อย่างรวดเร็ว ท าให้การ
เคลื่อนไหวเป็นไปอย่างรวดเร็วและถูกตอ้ง ซึ่งสามารถแบ่งความคล่องแคล่วว่องไวออกเป็น 3 
ประเภท คือ 

1. การเปลี่ยนแปลงทิศทางของร่างกายในแนวราบ เช่น การวิ่งหลบหลีกสิ่งกีดขวาง
ต่าง ๆ 

2. การเปลี่ยนแปลงทิศทางของรา่งกายในแนวด่ิง เช่น การกระโดด 
3. การเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนไหวของอวยัวะที่ควบคมุสิ่งของ 

ความส าคัญของความคล่องแคล่วว่องไวมีความส าคัญต่อการปฏิบัติกิจกรรมหรือการ
เลน่กีฬา โดยจะตอ้งมีทกัษะการเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนไหวต่างๆดว้ยความรวดเรว็ จะท าใหก้าร
ปฏิบติักิจกรรมหรือการเลน่กีฬามีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 

4.3 องคป์ระกอบของความคล่องแคล่วว่องไว 
ไตรมิตร โพธิแสน (2555) ความคลอ่งแคลว่ว่องไวมีองคป์ระกอบต่าง ๆ ดงันี ้
1. การท างานประสานกัน ของระบบประสาทและกล้ามเนือ้จ าเป็นให้เกิดการพัฒนา

ระบบประสาทควบคู่ไปกับระบบกลา้มเนือ้ในการเคลื่อนไหวร่างกายในกิจกรรมนั้น ๆ หรือการ
ฝึกซอ้มในหลายๆกีฬา เพื่อใหน้ักกีฬาเกิดความช านาญกับรูปแบบการเคลื่อนไหวหรือท่าทางใน
การเคลื่อนที่ในชนิดกีฬาที่ท าการฝึกซอ้มนัน้ ๆ และสามารถแสดงออกในการเคลื่อนไหวไดอ้ย่าง
เต็มที่ในขณะฝึกซอ้มและแข่งขนั 

2. พลงักลา้มเนือ้ คือ ความสามารถของกลา้มเนือ้ที่มีการเคลื่อนที่ไดอ้ย่างรวดเร็วโดย
การเคลื่อนที่อย่างรวดเร็วตอ้งใชก้าลังมากเพื่อที่จะหยุดหรือเปลี่ยนทิศทางของร่างกายการเพิ่ม
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ความคล่องแคล่วว่องไวในการเคลื่อนที่ ตอ้งอาศัยพลงั (Power) หากจะตอ้งมีพลังไดดี้นัน้ตอ้งมี
ความแข็งแรงของกลา้มเนือ้ (Strength) และความเรว็ (Speed) ควบคู่กนัดว้ย 

3. เวลาปฏิกิริยาในการเคลื่อนไหว เป็นการตอบสนองต่อการกระตุ้นจากสิ่งเร้า มี
ความส าคัญต่อการพัฒนาความคล่องแคล่วว่องไว เพราะการตอบสนองที่มีความรวดเร็วในการ
ฝึกซอ้มและการแข่งขนักีฬา ถา้เรามีการตอบสนองไดร้วดเรว็ก็จะท าใหเ้กิดความไดเ้ปรียบคู่ต่อสูใ้น
การลงแข่งกีฬา 

4. ความอ่อนตัว คือ การที่กล้ามเนือ้สามารถที่จะเคลื่อนไหวไดอ้ย่างเต็มช่วงของการ
เคลื่อนไหวไดอ้ย่างราบเรียบและมีประสิทธิภาพในการเคลื่อนไหว ถา้มีความอ่อนตัวดีนัน้ยังช่วย
ลดความเสี่ยงในการบาดเจ็บจากการฝึกซอ้มหรือจากการแข่งขนัไดด้ว้ย 

5. ความเร็วนัน้เป็นปรากฏการณท์ี่แสดงถึงความสมัพนัธข์องการท างานประสานกนัของ
ระบบประสาทและกลา้มเนือ้ ซึ่งการพฒันาที่จะท าใหเ้กิดความเร็วในการเคลื่อนไหวของความเร็ว
ขานัน้ขึน้อยู่กบัความแข็งแรงของกลา้มเนือ้ ซึ่งเป็นสิ่งที่ส  าคญัที่มีสว่นส่งเสรมิในการพฒันาพลงัใน
แต่ละช่วงกา้วของการเคลื่อนไหว 

จากการศกึษาองคป์ระกอบของความคลอ่งแคลว่ว่องไวสามารถสรุปไดว้่ามีองคป์ระกอบ
ส าคญั 5 ดา้นดงันี ้

1) การท างานประสานกนั (Coordination)  
2) พลงักลา้มเนือ้ (Power)  
3) เวลาปฏิกิรยิาในการเคลื่อนไหว (Reaction Time)  
4) ความอ่อนตวั (Flexibility)  
5) ความเรว็ (Speed)  

ซึ่งองคป์ระกอบทัง้ 5 ดา้นที่กล่าวมานีจ้ะตอ้งพฒันาใหค้รบทุกดา้นจึงจะส่งผลดีต่อการ
พฒันาความคลอ่งแคลว่ว่องไวใหม้ีประสิทธิภาพที่ดีขึน้ไดอ้ย่างชดัเจนและสมบรูณแ์บบมากที่สดุ 

4.4 ประเภทของความคล่องแคล่วว่องไว 
ความคล่องแคล่วว่องไว (Agility) อาศยัความสามารถขัน้พืน้ฐาน คือมีปฏิกิริยาที่รวดเร็ว 

การเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว การร่วมงานกันของกล้ามเนื ้อและพลังของกล้ามเนือ้ อาจแบ่งความ
คลอ่งแคลว่ว่องไวได ้ดงันี ้

1. ความคล่องแคล่วว่องไวทั่วไป (General Agility) หรือเรียกว่า ความคล่องแคล่ว
ว่องไวของทั่วทัง้รา่งกาย 
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2. ความคล่องแคล่วว่องไวเฉพาะ (Specific Agility) ความคล่องแคล่วว่องไวเฉพาะ
มีความส าคญัในกิจกรรมทกุอย่างที่เก่ียวขอ้งกบัการเปลี่ยนต าแหน่งของรา่งกายหรือสว่นหนึ่งส่วน
ใดได้อย่างรวดเร็ว การออกตัวได้เร็ว การหยุดได้เร็ว และการเปลี่ยนทิศทางได้เร็ว ความ
คล่องแคล่วว่องไวเป็นพืน้ฐานของสมรรถภาพทางกายท่ีดีในกีฬาหลายอย่าง (วรศักดิ์ เพียรชอบ
,2561) 

ศศิประภา ทองเงิน (2559) ประเภทของความคล่องแคล่วว่องไวเป็นความสามารถขั้น
พืน้ฐาน ที่มีความรวดเร็วในการเคลื่อนที่ การท างานประสานกันของกลา้มเนือ้ระบบประสาทและ
พลงัของกลา้มเนือ้ สามารถแบ่งประเภทความคล่องแคล่วว่องไวได ้เป็นความคล่องแคล่วว่องไว
ทั่วไปของทัง้ร่างกายและ ประเภทความคล่องแคล่วว่องไวเฉพาะมีความส าคัญทุกอย่างทัง้แบบ
เคลื่อนที่และไม่เคลื่อนที่เป็นสมรรถภาพที่ตอ้งมีในผูท้ี่ตอ้งการเคลื่อนไหวรา่งกายในการออกก าลงั
กายและฝึกกิจกรรมพลศกึษาหลายชนิด 

ความคลอ่งแคล่วว่องไว แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือความคล่องแคล่วว่องไวที่ใชทุ้กส่วน
ของร่างกาย และความคล่องแคล่วว่องที่มีความเฉพาะส าหรบับุคลที่ใชใ้นการออกก าลงักายหรือ
เลน่กีฬา 

4.5 ประโยชนข์องความคล่องแคล่วว่องไว 
จีรนนัท ์โพธิ์เจริญ (2549) อา้งใน Johnson and Nelson, 1986) กล่าวว่า ประโยชนข์อง

ความคลอ่งแคลว่ว่องไวของบคุคลที่มีต่อกิจกรรมพลศกึษา มีดงันี ้
1. เป็นองคป์ระกอบในการท านายความสามารถในการเล่นกีฬาประเภทต่าง ๆ ได้

เป็นเคร่ืองมือในการวัดสัมฤทธิ์ผล และให้คะแนนการพัฒนาความคล่องแคล่วว่องไวอันเป็น
จดุมุ่งหมายเฉพาะในการสอนแต่ละหน่วย 

2. เป็นส่วนหนึ่งของแบบทดสอบความสามารถทางกลไก และเป็นส่วนหนึ่งของ
แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย 

3. ใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการวดัผลการเรียนการสอน รวมทัง้วิธีสอนของครูพลศกึษา 
4. เป็นแนวทางในการพัฒนาความสามารถของร่างกายหรือส่วนที่บกพร่องให้มี

ความสมบรูณ ์และประสิทธิภาพอย่างเต็มที่ 
5. เป็นแนวทางในการตดัสินความสามารถของร่างกาย น าไปสู่การเล่นกีฬาประเภท

ต่าง ๆ 
6. ท าให้ทราบระดับความคล่องแคล่วว่องไวของร่างกายในแต่ละระดับ ท าให้ผู ้

ฝึกสอนสามารถปรบัปรุงแบบฝึกและกิจกรรมการฝึกใหเ้หมาะสมได ้
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จากการศึกษาจะเห็นไดว้่าความคล่องแคล่วว่องไวมีประโยชนต่์อผูเ้รียน ส่งผลใหผู้เ้รียน
มีการเคลื่อนที่  เคลื่อนไหวร่างกายได้ดีขึน้ และสามารถน าไปปรบัใช้ในชีวิตประจ าวันเมื่อเกิด
เหตกุารณต่์างๆที่ตอ้งอาศัยความคล่องตวั ก็สามารถน าทกัษะไปปรบัใชท้ าใหเ้กิดความปลอดภัย
ต่อตนเองมากยิ่งขึน้ 

4.6 แบบทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว 
แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายของนักเรียนระดับประถมศึกษาอายุ 7 - 9 ปี ซึ่ง กรม

อนามัยกระทรวงสาธารณสุข ไดน้ าแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายมาตรฐานระหว่างประเทศ 
(International Committee for the Standard of Physical Fitness Test: ICSPFT) มาประยุกตใ์ช้
และปรบัเปลี่ยนรายละเอียดบางประเด็นมี 5 รายการ ดังนี ้(กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข, 
2544) 

1. วิ่ง 50 เมตร (50 Meter Sprints) 
2. ยืนกระโดดไกล (Standing Broad Jump) 
3. ลกุ-นั่ง 30 วินาที (30 Seconds Sit-Up) 
4. วิ่งเก็บของ (Shuttle Run) 
5. งอตวัไปขา้งหนา้ (Trunk Forward Flexion) 

วิ่งเก็บของ (Shuttle Run) 

 

ภาพประกอบ 2 การทดสอบความคลอ่งแค่ลวว่องไว  

อุปกรณ ์
1. นาฬิกาจบัเวลา  
2. ทางวิ่งเรียบระยะ 10 เมตร ระหว่างเส้นขนาน 2 เส้น หลังเริ่มและเส้นปลายมี

วงกลมเสน้ผ่าศนูยก์ลาง 50 เซนติเมตร สมัผสัอยู่  
3. ท่อนไม ้2 ท่อน 
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วิธีทดสอบ 
1. วางไมท้ัง้สองท่อนไวป้ลายทาง 
2. เมื่อได้ยินสัญญาณ “เริ่ม” ให้ผู ้ร ับการทดสอบวิ่งไปยังเส้นปลายทางหยิบไม้

สี่เหลี่ยม 1 ท่อน น ากลบัมาวางหลงัเสน้เริ่ม กลบัตัววิ่งไปหยิบไมอี้กท่อนหนึ่งวิ่งกลับมาวางหลัง
เสน้เริ่ม 

การบันทกึเวลา 
บนัทกึเวลาตัง้แต่ออกวิ่งจนถึงขณะที่น าไมท้่อนที่ 2 กลบัไปวางยงัจดุเริ่มตน้ 
ระเบียบการทดสอบ 
ควรจบัเวลาผูว้ิ่งแต่ละคน และตรวจสอบผูร้บัการทดสอบในการวางไมล้งในพืน้ที่ ที่

ก าหนดหรือไม่ 

5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
5.1 งานวิจัยในประเทศ 
ชลธิดา ศรภักดี (2565) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกม

ร่วมกับประสาทความรูส้ึก เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กประถมวัยที่มีภาวะออทิ
สติก การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัแบบผสานวิธี มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) ยืนยนัองคป์ระกอบของทกัษะ
การคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 2) ศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรู้
โดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะ
ออทิสติก กระบวนการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ ระยะที่ 1 ศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งและสัมภาษณ์
ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 6 ท่าน ดว้ยแบบสมัภาษณ์เชิงลึก เพื่อน ามาพัฒนาแบบวัดทักษะการคิดเชิง
บริหาร จ านวน 25 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ .986 จากนั้นน าแบบวัดไปใช้ศึกษา
ลักษณะของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก จ านวน 200 คน และ
วิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยันระยะที่ 2 ศึกษาผลของโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับ
ประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร มีกลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
ออทิสติก จ านวน 16 คน เก็บขอ้มูลด้วยแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหาร แบบสังเกตพฤติกรรม 
แบบสมัภาษณเ์ชิงลกึนกัวิชาชีพ และแบบสอบถามความคิดเห็นของผูป้กครอง วิเคราะหข์อ้มลูโดย
วิธี Wilcoxon's Match Pairs Signed Rank Test เพื่อทดสอบความแตกต่างภายในกลุ่ม และใช ้
The Mann-Whitney U Test ทดสอบความแตกต่างระหว่างกลุ่ม ผลการวิจยัสรุปไดด้งันี ้ระยะที่ 1 
พบว่าทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 5 ดา้น 
ได้แก่ (1) การยับยั้งควบคุม (2) ความจ าขณะท างาน (3) การยืดหยุ่นทางความคิด (4) การ
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ควบคุมอารมณ ์และ (5) การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ โดยเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกมี
ทักษะการคิดเชิงบริหารในระดับต ่า อีกทั้ง การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่าโมเดลมี
ความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์ระยะที่ 2 พบว่าเด็กที่เขา้รว่มโปรแกรมมีทกัษะการ
คิดเชิงบริหารในระยะหลงัการทดลองและระยะติดตามผลการทดลองสงูกว่าระยะก่อนการทดลอง 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Z = -2.521, P =.012; Z = 2. 524, P = .012 ตามล าดับ) 
และในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลการทดลองเด็กที่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมมีคะแนน
ทกัษะการคิดเชิงบริหารสงูกว่าเด็กที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรม อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
และ .01 ตามล าดบั (Z = -2.840, P = .003: Z = -2.421, P = .015) 

ปภาณีย ์จันทรก์ระจ่าง (2564) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแบบฝึกและแบบทดสอบ
ทกัษะการเอาชีวิตรอดในน า้และทักษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตล ์โดยใชเ้กมเป็นฐานส าหรบันักเรียน
หญิงชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4  งานวิจยันีเ้ป็นแบบวิจยัและพฒันา มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันาแบบ
ฝึกทักษะการเอาชีวิตรอดในน ้าและทักษะการว่ายน ้าท าฟรีสไตล์โดยใช้เกมเป็นฐานส าหรับ
นักเรียนหญิงชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  2) พัฒนาแบบทดสอบทักษะการเอาชีวิตรอดในน า้และ
แบบทดสอบทักษะการว่ายน ้าท่าฟรีสไตล์โดยใช้เกมเป็นฐาน  3) ประเมินคุณภาพความเป็น
ประโยชนแ์ละความเป็นไปไดข้องแบบฝึกทกัษะการเอาชีวิตรอดในน า้และทกัษะการว่ายน า้ท่ าฟรี
สไตลโ์ดยใชเ้กมเป็นฐานส าหรบันกัเรียนหญิงชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 เครื่องมือที่ใชไ้ดแ้ก่ 1) แบบฝึก 
ทกัษะการเอาชีวิตรอดในน า้และทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตลโ์ดยใชเ้กมเป็นฐาน 2) แบบทดสอบ
ทักษะการเอา ชีวิตรอดในน า้ 3) แบบทดสอบทักษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตลแ์ละ 4) แบบประเมิน
ความเป็นประโยชน์และความเป็นไปได้กลุ่มตัวอย่างเป็นครูผู้สอนว่ายน ้านักเรียนหญิงชั้น
ประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนเอกชนหญิงล้วนในเขต กรุงเทพมหานคร 6 โรงเรียน เลือกแบบ
เฉพาะเจาะจงจ านวน 30 คน ผลการวิจยัพบว่า 1) การพฒันาแบบฝึกทกัษะการเอาชีวิตรอดในน า้
และทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตลโ์ดยใชเ้กมเป็นฐานส าหรบันกัเรียนหญิงชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 มี
ค่าดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาเท่ากับ 1.00 2) แบบทดสอบทักษะการเอาชีวิตรอดในน า้ความ
เที่ยงตรงเชิงเนือ้หาเท่ากับ 1.00 ค่าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.63 ค่าความเป็นปรนัยเท่ากบั 0.81 อยู่
ในระดบัยอมรบัไดแ้ละแบบทดสอบทักษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตลค์วามตรงเชิงเนือ้หาเท่ากบั 1.00 
ค่าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.90ค่าความเป็นปรนยัเท่ากบั 0.90 3) การประเมินคณุภาพแบบฝึกทกัษะ
และแบบทดสอบทกัษะการเอาชีวิตรอดในน า้แบบทดสอบทกัษะการว่ายน า้ท่าฟรีสไตลด์า้นความ
เป็นประโยชน์ (ค าเฉลี่ยอยู่ที่  4.79. 4.78, 4.78อยู่ใน ระดับมากที่สุด) และด้านความเป็นไปได ้
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(ค่าเฉลี่ยอยู่ที่4.69, 4.86, 4.80 อยู่ในระดับมากที่สุด) ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ มาตรฐานที่ก าหนด คือ 
3.50 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ชนกนาถ รตันเฉลิมวงศ ์(2562) ไดศ้ึกษาวิจยัเรื่อง ผลของการวิ่งรูปแบบตวั เอส เอ็ม แซด ที่
มีต่อความคล่องแคล่วว่องไวของนกักีฬาเทเบิลเทนนิสชาย ระดบัประถมศึกษา โดยมีวตัถุประสงค์
เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลของการฝึกวิ่งรูปแบบตัว เอส เอ็ม แซด ที่มีต่อความคล่องแคล่ว
ว่องไวของนักกีฬาเทเบิลเทนนิสชาย ประชากรเป็นนักกีฬาเทเบิลเทนนิสชาย อายุ  10 - 12 ปี 
สังกัดโรงเรียนเทศบาลปากพนัง จังหวัดนครศรีธรรมราช จ านวน 30 คน โดยการทดสอบความ
คล่องแคล่วว่องไวของอิลลินอยส ์(Illinois Agility Test) แล้วแบ่งออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมด้วยการจับคู่ (Match-paired sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ โปรแกรมฝึกวิ่ง
รูปแบบ เอส เอ็ม แซด 8 สัปดาห์ มีค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 1.00 และแบบทดสอบความ
คล่องแคล่วว่องไวของอิลลินอยส์ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .88 วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวัดซ้ำ การทดสอบความแตกต่างรายคู่
โดยวิธีของบอนเฟอโรนี และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า (1) กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมี
ความคล่องแคล่วว่องไว หลังการฝึกสัปดาห์ที่ 8 ดีกว่าก่อนการฝึก อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (2) กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความคล่องแคล่วว่องไว หลังการฝึกสัปดาห์ที่ 8 ไม่แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ภสัสร ธูปบุตร (2562) ไดศ้ึกษาวิจยัเรื่อง ผลการฝึกแบบผสมผสานและการฝึกแบบควบคู่
ที่มีต่อพลังกล้ามเนื ้อขาและความคล่องแคล่วว่องไว ของนักกีฬาวอลเล่ย์บอลหญิง  โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลการฝึกระหว่าง กลุ่มการฝึกแบบผสมผสานและการฝึก
แบบควบคู่ที่มีต่อพลังกลา้มเนือ้ขาและความคล่องแคล่วว่องไว  ของนักกีฬาวอลเลย์บอลหญิง 
แหล่งข้อมูลในการวิจัย คือ นักกีฬาวอลเลย์บอลหญิงอายุ 8-12 ปีจ านวน 40 คน จ าแนกเป็น
โรงเรียนวดัแจงรอ้นจ านวน 10 คน เพื่อทดลองน าร่องใชโ้ปรแกรมการฝึกแบบ ผสมผสานและการ
ฝึกแบบควบคู่และ โรงเรียนราชประชาสมัย ในพระบรมราชูปถมัภจ์ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใชใ้น
การวิจยั ประกอบดว้ย 1.โปรแกรมการฝึกพลงักลา้มเนือ้ขาและความคล่องแคล่วว่องไว  จ านวน 2 
โปรแกรม คือโปรแกรมการฝึกแบบผสมผสานและโปรแกรมการฝึกแบบควบคู่ 2.แบบทดสอบ 
สมรรถภาพทางกาย ประกอบดว้ย แบบทดสอบพลังกลา้มเนือ้ขาดว้ยวิธีการยืนกระโดดสูงและ  
แบบทดสอบความคล่องเเคล่วว่องไวดว้ยวิธีการวิ่งทีเทส เก็บรวบรวมขอ้มลูโดยด าเนินการฝึกทัง้ 2 
กลุ่ม ทุกวันจันทรว์ันพุธ และวันศุกรใ์นแต่ละสัปดาห์รวม 6 สัปดาห์และด าเนินการทดสอบ
สมรรถภาพทางกาย ก่อนการฝึกและหลงัการฝึกสปัดาหท์ี่ 4 และสปัดาหท์ี่ 6 วิเคราะหข์อ้มูลดว้ย
สถิติพืน้ฐานการ วิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบชนิดวดัซ า้ การวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบสอง
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ทางชนิดวดัซ า้ และการทดสอบค่าทีผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตัวอย่างทัง้ 2 กลุ่มมีพลงักลา้มเนือ้ขา
และความคล่องเเคล่วว่องไวดีขึน้ตามระยะของการฝึก อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เมื่อ
พิจารณาเปรียบเทียบระหว่าง โปรแกรมการฝึกที่แตกต่างกัน เมื่อผ่านการฝึกไปแลว้อย่างนอ้ย 6 
สปัดาหพ์บว่ากลุม่การฝึกแบบควบคู่ ดีกว่าแบบผสมผสาน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ทินกร พันเดช (2561) ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนามโนทัศน์เรื่องโมลและสูตรเคมีของ
นกัเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายดว้ยการจัดการเรียนรูด้ว้ยเกมเป็นฐานงานวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัย
กึ่งทดดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยมีรูปแบบการวิจัยแบบ Two-Group Pretest-
Posttest Design มีวัตถุประสงคเ์พื่อ 1) เปรียบเทียบมโนทัศนเ์รื่องโมลและสูตรเคมีระหว่างก่อน
เรียนและหลงัเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใชก้ารเรียนรูด้ว้ยเกมเป็นฐาน 2) เปรียบเทียบมโน
ทัศนเ์รื่องโมลและสูตรเคมีของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนดว้ยการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานกับ
กลุ่มที่เรียนแบบทั่วไป กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 จ านวน 67 คน โดยนกัเรียน
จ านวน 35 คน เรียนด้วยการเรียนรูด้้วยเกมเป็นฐานและนักเรียนจ านวน 32 คน เรียนด้วยการ
เรียนรูแ้บบทั่วไป เก็บขอ้มูลโดยใชแ้บบวัดมโนทัศนท์ี่มีลักษณะเป็นปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 19 
ขอ้ วิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติการทดสอบค่าที (t-test) 

ผลการวิจยัพบว่า 1) นกัเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใชก้ารเรียนรูด้ว้ยเกมเป็นฐานมีคะแนนมโน
ทศันห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 2) นกัเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใช้
การเรียนรูด้ว้ยเกมเป็นฐานมีคะแนนมโนทศันเ์คมีเฉลี่ยหลงัเรียนสงูกว่ากลุ่มที่เรียนรูแ้บทั่วไปอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

อารีย ์อินสุวรรโณ (2560: บทคัดย่อ) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการใชโ้ปรแกรมการฝึก
แบบผสมผสาน ที่มีต่อความคล่องแคล่วว่องไวของนักกีฬาวอลเล่ย์บอลหญิง ได้ศึกษาและ
เปรียบเทียบผลของการใช้ โปรแกรมการฝึกแบบผสมผสานที่มีต่อความคล่องแคล่วว่องไว ของ
นักกีฬาวอเลยบ์อลหญิง โดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักกีฬาวอลเลย์บอลหญิงทีมโรงเรียนเฉลิมพระ
เกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร  ์ยะลา จังหวัดยะลา มีอายุ 13-15 ที่มีความคล่องแคล่วว่องไวกัน
ใกลเ้คียงกนัจ านวน 30 คนโดยใชก้ารฝึกแบบผสมผสาน ที่สรา้งขึน้จ านวน 8 สปัดาห ์ผลการศกึษา
พบว่า ผลการทดสอบระดับความ  คล่องแคล่วว่องไว โดยการทดสอบอิลลินนอย ์Illinois Agility 
run test ก่อนใชโ้ปรแกรมการฝึกแบบ ผสมผสานความคล่องแคล่วว่องไวในนักกีฬาวอลเลยบ์อล
หญิง อยู่ในระดับ ดี จ านวน 15 คน ระดับปานกลางจ านวน 14 คน ระดับต ่ามาก จ านวน 1 คน 
หลังการใชโ้ปรแกรมการฝึกแบบผสมผสาน นักกีฬาวอลเลยบ์อลหญิงมีการพัฒนาระดับความ
คล่องแคล่วว่องไวดีขึน้อยู่ในระดับดีมาก จ านวน 16 คนระดับดี จ านวน 13 คน ระดับปานกลาง 
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จ านวน 1 คน การเปรียบเทียบระดบัความคลอ่งแคล่วว่องไว ก่อนและหลงัการฝึกโปรแกรมการ ฝึก
แบบผสมผสาน ผลการทดสอบอิลลินนอย์Illinois Agility Run test มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.40 วินาที 
หลงัใชโ้ปรแกรมการฝึกแบบผสมผสาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.67วินาที ส่วนต่างของค่าเฉลี่ย ของ
เวลาทดสอบทั้งสองครัง้เท่ากับ 2.73 วินาทีหลงัการฝึกแบบผสมผสาน ใชเ้วลาน้อยกว่าก่อน ฝึก
จากโปรแกรมการฝึกแบบผสมผสาน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

นิพนธ ์กระมล (2554) ไดท้ าการศึกษา ผลการฝึก คิว เอ พี ที่มีผลต่อความคล่องตวัของ
นกักีฬาฟตุซอล ผลการวิจยัพบว่า กลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลองฝึกโปรแกรมวิ่งรูปแบบตวั Z และ
ตวั S และกลุม่ทดลองฝึกโปรแกรม คิว เอ พี ก่อนการฝึกไม่แตกต่างกนั หลงัการฝึกสปัดาหท์ี่ 4 
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยกลุม่ควบคมุแตกต่างจากกลุ่มทดลองฝึก
โปรแกรม คิว เอ พี และกลุ่มควบคมุ ไม่แตกต่างจากลุ่มทดลองฝึกโปรแกรมวิ่งรูปแบบ ตวั Z และ
ตวั S และกลุม่ทดลองฝึกโปรแกรมวิ่งรูปแบบ ตวั Z และตวั S ไม่แตกต่างจากกลุม่ทดลองฝึก
โปรแกรมคิว เอ พี และหลงัการฝึกสปัดาหท์ี่ 8 พบว่าแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
.05 โดยกลุม่ควบคมุ แตกต่างจากกลุม่ทดลองฝึกโปรแกรมวิ่งรูปแบบ ตวั Z และตวั S และกลุม่
ควบคมุแตกต่างจากกลุม่ทดลองฝึกโปรแกรม คิว เอ พี และกลุม่ทดลองฝึกโปรมกรมวิ่งรูปแบบ ตวั 
Z และตวั & ไม่แตกต่างจากลุม่ทสองฝึกโปรนกรม คิว เอ พี 

5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Hidayah (2024) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเพื่อปรบัปรุง

ทกัษะดา้นค าศพัทข์องนักเรียน EFL ไดศ้ึกษาการจดักิจกรรมผ่านเกม (GBL) โดยการศึกษาครัง้นี ้
มีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินการน าวิธีการเรียนรูจ้ากเกม (GBL) ไปใชเ้พื่อปรบัปรุงความเชี่ยวชาญ
ด้านค าศัพท์ของนักเรียน EFL ที่  SMPN Satu Atap 1 Katingan Hilir ผู้วิจัยเลือกนักเรียนชั้น 7 
จ านวน 23 คน เป็นวิชา และผูใ้ห้ขอ้มูลเป็นครูสอนภาษาอังกฤษ 1 คน วิธีการวิจัยที่ใชเ้ป็นการ
พรรณนาเชิงคุณภาพ ช่วยใหผู้ว้ิจัยไดร้บัขอ้มูลเชิงลึกในเชิงลึกเก่ียวกับประสิทธิผลของ GBL ใน
การปรบัปรุงความเชี่ยวชาญดา้นค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียน รวบรวมขอ้มลูโดยการสงัเกต 
แบบสอบถาม และการสมัภาษณค์รูสอนภาษาองักฤษที่เก่ียวขอ้งกับกระบวนการสอน ขอ้มลูนีใ้ช้
เพื่อประเมินการน า GBL ไปใช้ในสามระยะ ได้แก่ ก่อนการสอน ขณะสอน และหลังการสอน 
ผลการวิจัยระบุว่าการน าวิธีการเรียนรูจ้ากเกม (GBL) ไปใชม้ีประสิทธิภาพในการปรบัปรุงความ
เชี่ยวชาญดา้นค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียน EFL ที่ SMPN Satu Atap 1 Katingan Hilir สิ่งนี ้
ชีใ้หเ้ห็นว่าวิธีการเรียนรูแ้บบโตต้อบและสนุกสนานมากขึน้ช่วยแกไ้ขจุดอ่อนในการเรียนรูค้  าศัพท์
ภาษาอังกฤษก่อนหน้านี ้ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลแสดงให้เห็นถึงการพัฒนาอย่างมากในความ
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เชี่ยวชาญดา้นค าศพัทข์องนกัเรียน หลงัจากที่พวกเขาเขา้รว่มในช่วงการเรียนรูโ้ดยใชว้ิธี GBL การ
น าเสนอสื่อการเรียนรูใ้นรูปแบบของเกมที่มีส่วนร่วมมีความสามารถในการปรบัปรุงความสนใจใน
การเรียนรูข้องนักเรียน จึงกระตุ้นให้พวกเขามีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์อย่างแข็งขันภายใน
สภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้ดงันัน้ วิธี GBL จึงถือไดว้่าเป็นทางเลือกที่มีประสิทธิผลในการออกแบบ
กลยุทธ์การสอนที่สนุกสนานและมีประสิทธิภาพ เพื่อปรบัปรุงความเชี่ยวชาญดา้นค าศัพทข์อง
นกัเรียน EFL 

Wachdani (2022) ไดศ้ึกษาวิจยัเรื่อง ผลของการประยุกตใ์ชโ้มเดลการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
เป็นฐาน ผ่านรูปแบบแพลตฟอรม์เกมคณิตศาตรท์ี่ส่งผลต่อการเรียนรูท้างด้านคณิตศาตรข์อง
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ได้ศึกษาการจัดกิจกรรม Game-Based Learning (GBL) 
การศึกษานีใ้ชว้ิธีการทดลองเชิงปริมาณเพื่อพิจารณาว่าจะมีผลการรกัษาหรือไม่ การศึกษานีม้ี
วัตถุประสงค์เพื่อพิจารณาผลกระทบของการใช้โมเดลการเรียนรูจ้ากเกม (GBL) ด้วยความ
ช่วยเหลือของแพลตฟอรม์เกมคณิตศาสตรต่์อผลลัพธ์การเรียนรูค้ณิตศาสตรข์องนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 การศึกษานีใ้ชว้ิธีการออกแบบแบบทดสอบก่อน -หลังการทดสอบแบบกลุ่ม
เดียว โดยมีนกัเรียน 29 คนในโรงเรียนประถมศึกษาในเกดิริรีเจนซี่ ซึ่งด าเนินการโดยใชเ้ทคนิคการ
สุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เทคนิคการรวบรวมขอ้มลูโดยใชก้ารทดสอบการสงัเกตและวตัถุประสงค ์
เครื่องมือที่ใชเ้ป็นแบบทดสอบปรนัยโดยมีค าถาม 10 ขอ้ที่ไดร้บัการทดสอบเพื่อตรวจสอบความ
ถูกตอ้งและความน่าเชื่อถือของเครื่องมือ วิเคราะหผ์ลลพัธ์โดยใชส้ถิติเชิงพรรณนาและสถิติ โดย
จากผลการวิจัยพบว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนสอบเท่ากับ 60.35 และคะแนนเฉลี่ยหลงัการทดสอบคือ 
85.52 โดยมีเปอรเ์ซ็นต ์N-gain อยู่ที่ 66% การวิเคราะหข์อ้มูลการวิจัยด าเนินการผ่าน 2 ขัน้ตอน 
คือ การทดสอบเบือ้งตน้และการทดสอบสมมติฐาน จากผลการทดสอบเบือ้งตน้ พบว่า ขอ้มลูการ
วิจยัเป็นปกติและเป็นเนือ้เดียวกนั (มีความแปรปรวนเท่ากนั) ผลลพัธข์องการวิเคราะหส์มมติฐาน
โดยใชต้ัวอย่างทีทดสอบแสดงใหเ้ห็นว่าค่านยัส าคัญของขอ้มูลคือ 0.000 โดยที่ 0.000  <0.05 ซึ่ง
หมายความว่า Ho ถกูปฏิเสธและ Ha ไดร้บัการยอมรบั จึงสามารถสรุปไดว้่ามีความแตกต่างอย่าง
มีนัยส าคัญระหว่างผลลพัธ์การเรียนรูก้่อนและหลงัการน ารูปแบบการเรียนรูด้ว้ยเกมไปใชโ้ดยมี
ผลลพัธก์ารเรียนรูเ้พิ่มขึน้โดยเฉลี่ยในหมวดสื่อ 

Ghazy (2021) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐานในชัน้เรียนที่ส่งผล
ต่อภาษาอังกฤษ ไดศ้ึกษาการจัดการเรียนรู ้โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อส ารวจการใช ้GBL เพื่อเพิ่ม
ความสนใจในการเรียนภาษาองักฤษของนกัเรียน การวิจยันีด้  าเนินการในระดับประถมศึกษาของ 
STB โดยที่ครูสอนภาษาองักฤษกลายเป็นผูเ้ขา้รว่มที่มุ่งเนน้ในการศกึษานี ้การวิจยัครัง้นีใ้ชว้ิธีการ
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สอบถามแบบบรรยายโดยปฏิบติัตามขัน้ตอนการวิจยั ผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่าครูใชแ้พลตฟอรม์
เกมบางแพลตฟอรม์ เช่น Kahoot!, Quizizz, ESL Games Plus และ Duolingo เนื่องจากมีภาพที่
สวยงามและเล่นง่าย ในการศึกษานี ้ ครูด าเนินการ GBL โดยใช้ตารางเวลาที่มีโครงสรา้งซึ่ง
ประกอบด้วยการสอน การน าเสนอ และการไตร่ตรองเพื่อช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับสื่อการ
เรียนรู ้วิธีที่ครูจัดการการใช ้GBL โดยท าตามก าหนดเวลาไดส้่งเสริมการเรียนรูท้ี่สนุกสนานและ
น่าสนใจ จากนัน้ เหตผุลของครูในการใช ้GBL ในหอ้งเรียนก็ถูกเปิดเผยเป็นวิธีการมีส่วนร่วมและ
จูงใจนกัเรียนในการเรียนภาษาอังกฤษ เธอเชื่อว่าเมื่อนักเรียนรูส้ึกทา้ทายและสนุกสนานระหว่าง
การเรียนรู ้ระดับความสนใจจะเพิ่มขึน้ ความส าเร็จของนักเรียนยังเพิ่มขึน้เมื่อครูใช้ GBL ใน
หอ้งเรียน โดยสรุป การใช ้GBL ช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนภาษาองักฤษของนกัเรียนไดส้  าเรจ็ 

Sugiarto (2022) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง การสรา้งแบบจ าลองการฝึกวงจรที่มีประสิทธิภาพ
ส าหรบัเด็กอายุ 7 ปี การวิจยัและการพฒันาจากบอรก์และกลัลเ์ป็นวิธีการวิจยัที่ใช ้ผลการวิจยันีม้ี 
24 รูปแบบและการพัฒนา. นักวิจัยไดพ้ัฒนาโพสตก์ารฝึกอบรมสี่โพสต ์ซึ่งแต่ละโพสตพ์ยายาม
ฝึกอบรมหนึ่งหรือสองด้านสมรรถภาพทางกาย. ความแข็งแกร่ง ความอดทน พลังกล้ามเนื ้อ 
ความเร็ว ความยืดหยุ่น ความคล่องตัว การประสานงาน และความสมดุลคือสิ่งส าคัญ10 
องคป์ระกอบของสมรรถภาพทางกาย ภายหลงัการทบทวนวรรณกรรมเรื่องคณุลกัษณะเด็กอายุ 7 
ปีนกัวิจยัสรา้งโพสตเ์พียง 4 โพสต ์ซึ่งแต่ละโพสตอ์าจฝึกองคป์ระกอบสมรรถภาพทางกายได ้1 -2 
รายการ ในโรงเรียนประถมศึกษานักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ไดม้ีการทดสอบการพัฒนาและ
วิจัยโมเดลการฝึกอบรมวงจรนี ้ผลการทดสอบสามารถถูกต้องได้ด าเนินการ หลังจากขั้นตอน
การศกึษาและพฒันาก็ตดัสินใจว่าโมเดลนีส้ามารถน ามาใชไ้ดโ้รงเรียน 

Szabo (2020) ไดศ้กึษาวิจยัเรื่อง การพฒันาและการประเมินความคลอ่งแคลว่ว่องไว ใน
เด็กอายุ 9-10 ปี พืน้หลงัการศกึษาพลศกึษาในโรงเรียนเป็นกิจกรรมที่ส  าคญัในการสรา้งร่างกายที่
สมดุลและกลมกลืนตั้งแต่  เด็กเล็กจนถึงวัยรุ่น การพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว ลักษณะ
บคุลิกภาพ และสรา้งความสมัพนัธท์ี่มั่นคงและยั่งยืน ทกัษะการเคลื่อนไหวที่ส  าคญัที่สดุอย่างหนึ่ง
ที่พัฒนาในการศึกษาพลศึกษาในโรงเรียนคือการผสมผสานระหว่างความเร็ว การประสานงาน 
และ ความสมดุล ซึ่งปัจจุบนัเรียกว่าความคล่องตัว ผูเ้ขียนหลายคนอธิบายว่าความคล่องตัวคือ
ความสามารถในการเปลี่ยนทิศทางอย่างรวดเร็ว มีความเร็วและการประสานงานในระดับสูง  มี
ความสมดลุและมีความคิดสรา้งสรรค์  เป้าหมาย การศึกษานีใ้ชแ้นวคิดในการคน้หาและประเมิน
ระดบัการพฒันาความคล่องตวัในเด็กประถมศกึษาอายรุะหว่าง 9 ถึง 10 ปี กลุ่มวิจยัประกอบดว้ย
เด็กจากโรงเรียนโรมาเนีย 2 แห่ง ได้แก่ โรงเรียน “Mihai Eminescu” และโรงเรียน “George 
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Popa” จาก Medias — Sibiu โดยมีกลุ่มตวัอย่างเป็นเด็ก 105 คน (ชาย 49 คนและหญิง 56 คน) 
อายุระหว่าง 9 ถึง 10 ปี โปรแกรมการปรบัปรุงนีด้  าเนินการเป็นเวลา 15 นาทีในทุกชั้นเรียนพล
ศกึษาเป็นระยะเวลา 3 เดือนในปี 2019 วิธีการ วิธีการวิจยัที่ใชคื้อวิธีการทดลองโดยใชก้ารทดสอบ
ความคล่องตัว 2 แบบ (การทดสอบความคล่องตัว T และการทดสอบความคล่องตัว L ) ซึ่งมี
จดุประสงคเ์พื่อประเมินระดบัความคล่องตวัเริ่มตน้และสดุทา้ย ส าหรบัการตีความทางสถิตินัน้  ได้
ใชก้ารทดสอบ t-Student การทดสอบ Mann Withney และความสมัพนัธข์อง Welch ผลลพัธ ์ผล
การทดสอบความคล่องตวัทัง้สองแบบแสดงใหเ้ห็นผลลพัธ์ที่ดีขึน้ตัง้แต่การทดสอบครัง้แรกจนถึง
การทดสอบครัง้สุดทา้ยหลงัจากช่วงการฝึก 3 เดือน พบความแตกต่างที่มีนัยส าคัญทางสถิติเมื่อ
เปรียบเทียบผลลัพธ์ครัง้แรกและครัง้สุดท้ายของผู้ชายในทั้งสองโรงเรียนในการทดสอบความ
คล่องตัวแบบ T และการทดสอบความคล่องตวัแบบ L นอกจากนี ้ยงัแสดงใหเ้ห็นความแตกต่างที่
มีนัยส าคัญทางสถิติ ระหว่างการประเมินครัง้แรกและครัง้สดุทา้ยในผูห้ญิงโดยการทดสอบความ
คล่องตัวแบบ L และการเปรียบเทียบผลลพัธค์รัง้แรกและครัง้สุดทา้ยของ ผูห้ญิงระหว่างโรงเรียน
ต่างๆ โดยใชก้ารทดสอบความคลอ่งตวัแบบ T ขอ้สรุป ขอ้สรุปของการทดลองของเราแสดงใหเ้ห็น
ว่าสมมติฐานไดร้บัการยืนยนัแลว้ว่า หลงัจากน าโปรแกรมเฉพาะส าหรบัการพฒันาคณุสมบติัการ
เคลื่อนไหวแบบผสมผสานไปใช ้ความเร็วและการประสานงาน (ความคล่องตวั) สามารถปรบัปรุง
ไดแ้ละไดผ้ลลพัธ์ที่ดีขึน้อย่างมีนัยส าคัญในการทดสอบที่ใชส้องครัง้ระหว่างการทดสอบครัง้แรก
และครัง้สดุทา้ย การพฒันาความคล่องตวั ตัง้แต่อายยุงันอ้ยสามารถมีส่วนสนบัสนนุอาชีพนกักีฬา
ในอนาคตไดด้ว้ยการสรา้งรากฐานที่แข็งแกรง่ของทกัษะการเคลื่อนไหว  
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บทที ่3  
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี ้เป็นการวิจัยกึ่ งทดลอง (Quasi Experimental Design) ผู้วิจัยได้
ด าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. ก าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย เป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  3 ปีการศึกษา 2567  ที่
ก าลงัศกึษาอยู่ในระดบัชัน้ประถมศึกษาโรงเรียนราชินี  ทัง้หมด 6 หอ้งเรียน มีจ านวน 210 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นีเ้ป็นนักเรียนที่ก าลงัศึกษาอยู่ที่โรงเรียนราชินีใน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3  ปีการศึกษา 2567 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 35 คน รวม
ทัง้หมด 70 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขัน้ตอน (Multistage Stage sampling) โดยน ากลุ่ม
ตัวอย่าง 6 ห้องเรียนทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว (Shuttle Run) พบว่าทุกหอ้งเรียนมีระดับ
ความสามารถไม่แตกต่างกัน จึงท าการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) จ านวน  2 
หอ้งเรียน จากนั้นน าทั้งสองหอ้งเรียนที่ได้มาท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
อีกครัง้ โดยผูว้ิจัยใชห้มายเลขก ากับทัง้สองหอ้งเรียน แลว้จบัฉลากเลือก 1 หอ้งเรียนมาเป็นกลุ่ม
ทดลอง และอีก 1 หอ้งเรียนมาเป็นกลุม่ควบคมุ  โดยกลุม่ทดลองจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่
สง่ผลต่อความคลอ่งแคลว่ว่องไว และกลุม่ควบคมุไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 
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ภาพประกอบ 3 ขัน้ตอนการเลือกกลุม่ตวัอย่าง 

เกณฑก์ารคัดเข้า 
1) เป็นนักเรียนที่มีความคล่องแคล่วว่องไวอยู่ในระดับปานกลางที่ศึกษาอยู่ใน

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3  
2) ไม่มีโรคประจ าตวั 
3) ไดร้บัการยินยอมจากผูป้กครอง 

เกณฑก์ารคัดออก 
1) นกัเรียนไม่ประสงคเ์ขา้รว่มกิจกรรม 
2) นกัเรียนขาดการเขา้รว่มกิจกรรมมากกว่า 3 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 37.5 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี ้ ท าการทดลองโดยผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรูด้้วยตนเองในปี

การศกึษา 2567 ใชเ้วลาทัง้หมด 8 สปัดาห ์โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 
 1. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 1 คาบ คาบละ 50 นาท ี
 2. จดัการเรียนรูใ้นรายวิชา พ13101 พลศกึษา 3 จ านวน 8 คาบ คาบละ 50 นาที  
 3. ทดสอบหลงัเรียน (Post-test) 1 คาบ คาบละ 50 นาท ี
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แบบแผนการวิจัย 
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Design) ซึ่งมีแบบแผนการ

ทดลองดงัตารางนี ้

ตาราง 2 แบบแผนการวิจยัแบบสองกลุม่วดัซ า้สามครัง้ (Multiple Time Series design) (อรพินทร ์
ชชูม, 2552) 

กลุ่ม การสุ่ม ทดสอบ 
ก่อนเรียน 

ทดลอง ทดสอบ 
หลังเรียน
สัปดาหท์ี ่4 

ทดลอง ทดสอบ 
หลังเรียน
สัปดาหท์ี ่8 

E R 01 X1 02 X1 03 
C R 04 X2 05 X2 06 

 
สญัลกัษณท์ี่ใชแ้ทนในการวิจยั 

E แทน กลุม่ทดลองที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ 
C แทน กลุม่ควบคมุที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 
R แทน การเลือกกลุม่ตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน (Multistage Stage sampling) 
01, 04 แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
02, 05 แทน การทดสอบหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 
03, 06 แทน การทดสอบหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 (Post-test) 
X1  แทน การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน  
X2  แทน การจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยมีดังนี้ 

1. จดัการเรียนรู ้โดยแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ดงันี ้
1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ที่ผู ้วิจัยสรา้งขึน้ โดยผ่านการ

ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) จากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน มีค่า IOC เท่ากบั 1.00 
1.2 แผนการจัดการเรียนรูแ้บบปกติ ที่ผู ้วิจัยสรา้งขึน้ โดยผ่านการตรวจสอบ

ความเที่ยงตรง (Validity) จากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน มีค่า IOC เท่ากบั 1.00 
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2. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความคล่องแคล่วว่องไว (Shuttle Run) 
(กรมอนามยั กระทรวงสาธารณสขุ, 2544) 

ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือมีดังนี้ 
1. ขัน้ตอนการสรา้งแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้มีขัน้ตอน

ในการสรา้งดงันี ้
1.1 ศกึษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งดงันี ้

1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 สาระการ
เรียนรูส้ขุศกึษาและพลศกึษา   

2) ศึกษาคน้ควา้จากเอกสาร คู่มือและเอกสารงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้
สอดคลอ้งกบัเนือ้หาของหลกัสตูร และจดุประสงคก์ารเรียนรูท้ี่หลกัสตูรก าหนดไว ้

3) ศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร คู่มือและเอกสารงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับความ
คลอ่งแคลว่ว่องไว 

1.2 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 8 สปัดาห ์โดยมีรูปแบบการ
เขียนแผน 3 ขัน้ตอนดงันี ้ 

ขัน้ที่ 1 ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน  
ขัน้ที่ 2 ขัน้สอน จัดการเรียนรูโ้ดยการใชเ้กมเป็นฐาน มีเกมที่น ามาใชท้ั้งหมด 7 

เกมดงันี ้
1. ปุ๊ บป๊ับจบัใหไ้ว  
2. รนั ท ูวิน  
3. จบัใหไ้ดไ้ลใ่หท้นั  
4. ตามลา่หาขมุทรพัย ์ 
5. พาวเวอรบ์อล  
6. เน็ก ท ูซกัเซ็ต  
7. เอ็ก โอ โชวพ์ลงั  

ขั้นที่  3 ขั้นสรุป สรุปการเรียนรูร้่วมกัน ระหว่างผู้เรียน และผู้สอน พรอ้มทั้ง
น าเสนอในขอ้เสนอแนะ 

1.3 น าแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานที่ผู ้วิจัยสรา้งขึน้ให้ผู ้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบเพื่อหาค่า IOC โดยมีผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือ จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบ
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ความเที่ยงตรง (Validity) ความถูกต้องและความเหมาะสมของเครื่องมือ โดยใช้เกณฑ์การ
ประเมินดงันี ้

ให ้+1 คะแนน แน่ใจว่าองคป์ระกอบในแผนการจดัการเรียนรู้ มีความสอดคลอ้ง 
ถกูตอ้ง เหมาะสมตามมาตรฐานและตวัชีว้ดัที่หลกัสตูรแกนกลางก าหนด 

ให ้0 คะแนน ไม่แน่ใจว่าองคป์ระกอบในแผนการจดัการเรียนรู ้มีความสอดคลอ้ง 
ถกูตอ้ง เหมาะสมตามมาตรฐานและตวัชีว้ดัที่หลกัสตูรแกนกลางก าหนด 

ให้ -1 คะแนน  แน่ใจว่าองค์ประกอบในแผนการจัดการเรียนรู้ ไม่มีความ
สอดคลอ้ง ถกูตอ้ง เหมาะสมตามมาตรฐานและตวัชีว้ดัที่หลกัสตูรแกนกลางก าหนด 

ทัง้นีค่้าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ที่ยอมรบัไดต้อ้งมีค่าตัง้แต่ 0.05 ขึน้ไป (กรม
วิชาการ, 2545) มีค่า IOC เท่ากบั 1.00 

1.4 ผูว้ิจยัน าแผนการจดัการเรียนรูไ้ปทดลองใช ้(Try out) เป็นจ านวน 2 สปัดาห ์เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรม และน าขอ้ผิดพลาดมาปรบัปรุงแกไ้ขเครื่องมือใหม้ีคณุภาพ
ก่อนน าไปใชท้ดลองในการวิจยัใหม้ีคณุภาพที่ดีมากย่ิงขึน้ 

1.5 น าแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานมาปรบัปรุงแกไ้ข ก่อนน าไปเสนอที่
ปรกึษาปรญิญานิพนธเ์พื่อตรวจสอบความถูกตอ้งอีกครัง้ก่อนน าแผนการจดักิจกรรมการเรียนรูไ้ป
ท าการทดลองในการวิจยั 

2. ขัน้ตอนการสรา้งแผนการจดัการเรียนรูแ้บบปกติมีดงันี ้
2.1 ศกึษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งดงันี ้

1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 สาระการ
เรียนรูสุ้ขศึกษาและพลศึกษา ศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร เพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้
สอดคลอ้งกบัเนือ้หาของหลกัสตูร และจดุประสงคก์ารเรียนรูท้ี่หลกัสตูรก าหนดไว ้

2) ศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร คู่มือและเอกสารงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับความ
คลอ่งแคลว่ว่องไว 

2.2 ออกแบบแผนการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 8 สปัดาห ์โดยมีรูปแบบการเขียนแผน 
3 ขัน้ตอนดงันี ้
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ขัน้ที่ 1 ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน โดยการวอรม์อพั (Warm Up) 
ขัน้ที่ 2 ขัน้สอน จดัการเรียนรูแ้บบปกติ โดยมีกิจกรรมทัง้หมด 7 กิจกรรมดงันี ้

1. การเคลื่อนไหวพืน้ฐาน (Circuit Training) 
2. การกระโดดเชือกทีมแบบอยู่กบัที่ 
3. การกระโดดเชือกทีมแบบเคลื่อนที่  
4. กิจกรรมการว่ิงเป้ียว 2 ทีม 
5. กิจกรรมการว่ิงเป้ียว 3 ทีม 
6. กิจกรรมการว่ิงเป้ียว 4 ทีม 
7. กิจกรรมการแข่งขนัวิ่งเป้ียวภายในหอ้งเรียน 

ขั้นที่  3 ขั้นสรุป สรุปการเรียนรูร้่วมกัน ระหว่างผู้เรียน และผู้สอน พรอ้มทั้ง
น าเสนอในขอ้เสนอแนะ 

2.3 น าแผนการจดัการเรียนรูแ้บบปกติที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ใหผู้เ้ชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อ
หาค่า IOC โดยมีผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือ จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรง 
(Validity) ความถกูตอ้งและความเหมาะสมของเครื่องมือ โดยใชเ้กณฑก์ารประเมินดงันี ้

ให ้+1 คะแนน แน่ใจว่าองคป์ระกอบในแผนการจดัการเรียนรู้ มีความสอดคลอ้ง 
ถกูตอ้ง เหมาะสมตามมาตรฐานและตวัชีว้ดัที่หลกัสตูรแกนกลางก าหนด 

ให ้0 คะแนน ไม่แน่ใจว่าองคป์ระกอบในแผนการจดัการเรียนรู ้มีความสอดคลอ้ง 
ถกูตอ้ง เหมาะสมตามมาตรฐานและตวัชีว้ดัที่หลกัสตูรแกนกลางก าหนด 

ให้ -1 คะแนน  แน่ใจว่าองค์ประกอบในแผนการจัดการเรียนรู้ ไม่มีความ
สอดคลอ้ง ถกูตอ้ง เหมาะสมตามมาตรฐานและตวัชีว้ดัที่หลกัสตูรแกนกลางก าหนด 

ทัง้นีค่้าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ที่ยอมรบัไดต้อ้งมีค่าตัง้แต่ 0.05 ขึน้ไป (กรม
วิชาการ, 2545) มีค่า IOC เท่ากบั 1.00 

2.4 ผูว้ิจยัน าแผนการจดัการเรียนรูไ้ปทดลองใช ้(Try out) เป็นจ านวน 2 สปัดาห ์เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมกับหอ้งเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และน าขอ้ผิดพลาดมา
ปรบัปรุงแกไ้ขเครื่องมือใหม้ีคณุภาพก่อนน าไปใชท้ดลองในการวิจยัใหม้ีคณุภาพที่ดีมากยิ่งขึน้ 

2.5 น าแผนการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานมาปรบัปรุงแกไ้ข ก่อนน าไป
เสนอที่ปรกึษาปริญญานิพนธเ์พื่อตรวจสอบความถูกตอ้งอีกครัง้ก่อนน าแผนการจัดการเรียนรูไ้ป
ท าการทดลองในการวิจยั 
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ตาราง 3 เปรียบเทียบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
1) ปุ๊ บป๊ับจบัใหไ้ว  1) กิจกรรมการเคลื่อนไหว Circuit Training 
2) รนั ท ูวิน  2) กิจกรรมการกระโดดเชือกทีมอยู่กบัที่ 
3) จบัใหไ้ดไ้ลใ่หท้นั  3) กิจกรรมการกระโดดเชือกทีมแบบเคลื่อนที่ 
4) ตามลา่หาขมุทรพัย ์ 4) กิจกรรมวิ่งเปี้ยว 2 ทีม 
5) พาวเวอรบ์อล  5) กิจกรรมวิ่งเปี้ยว 3 ทีม 
6) เน็ก ท ูซกัเซ็ต  6) กิจกรรมวิ่งเปี้ยว 4 ทีม 
7) เอ็ก โอ โชวพ์ลงั  7) กิจกรรมการแข่งขนัวิ่งเป้ียวภายใน

หอ้งเรียน 

2. แบบทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว (Shuttle Run) (กรมอนามัย กระทรวง
สาธารณสุข, 2544) นอกจากนีก้รมอนามัย ยังไดน้ าเสนอเกณฑ์มาตรฐานสมรรถภาพทางกาย
ส าหรบัเด็กวยัเรียน อาย ุ7 – 9 ปี ไวด้งันี ้

ตาราง 4 เกณฑม์าตรฐานสมรรถภาพทางกายนกัเรียนหญิงอาย ุ9 ปี 

รายการ เพศ ดีมาก ดี ปานกลาง ต ่า ต ่ามาก 
วิ่งเก็บของ 
(วินาที) 

หญิง 12.18 
ลงมา 

12.19 – 13.20 13.21 – 15.27 15.28 – 16.29 16.30 
ขึน้ไป 

 
ขั้นตอนและวิธีการทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว อายุ 9 ปี 

วิ่งเก็บของ (Shuttle Run) 

 

ภาพประกอบ 4 การทดสอบวดัความคล่องแคลว่ว่องไว 
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อุปกรณ ์
1. นาฬิกาจบัเวลา  
2. ทางวิ่งเรียบระยะ 10 เมตร ระหว่างเสน้ขนาน 2 เสน้ หลงัเริ่มและเสน้ปลายมีวงกลม

เสน้ผ่าศนูยก์ลาง 50 เซนติเมตร สมัผสัอยู่  
3. ท่อนไม ้2 ท่อน 
วิธีทดสอบ 
1. วางไมท้ัง้สองท่อนไวป้ลายทาง 
2. เมื่อไดย้ินสญัญาณ “เริ่ม” ใหผู้ร้บัการทดสอบวิ่งไปยงัเสน้ปลายทางหยิบไมส้ี่เหลี่ยม 1 

ท่อน น ากลบัมาวางหลงัเสน้เริ่ม กลบัตวัวิ่งไปหยิบไมอี้กท่อนหนึ่งวิ่งกลบัมาวางหลงัเสน้เริ่ม 
การบันทกึเวลา 
บนัทกึเวลาตัง้แต่ออกวิ่งจนถึงขณะที่น าไมท้่อนที่ 2 กลบัไปวางยงัจดุเริ่มตน้ 
ระเบียบการทดสอบ 
ควรจับเวลาผู้วิ่งแต่ละคน และตรวจสอบผู้รบัการทดสอบในการวางไม้ลงในพื ้นที่  ที่

ก าหนดหรือไม่ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผูว้ิจยัขอหนงัสือรบัรองจากบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ดงันี ้

1.1 น าเอกสารส่งถึงผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อขอความอนุเคราะหใ์นการตรวจสอบเครื่องมือ 
ก่อนน าเครื่องมือไปใชใ้นการวิจยั 

1.2 น าเอกสารส่งผูอ้  านวยการโรงเรียราชินี เพื่อขอความอนุเคราะหใ์นการใชก้ลุ่ม
ตวัอย่าง สถานที่ สิ่งอ านวยความสะดวกในการวิจยั 

2. ศกึษารายละเอียดการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานและการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ
ที่สง่ผลต่อความคลอ่งแคลว่ว่องไว จดัเตรียมอปุกรณต่์างๆ และวิธีการทดสอบ 

3. ชีแ้จงรายละเอียดเก่ียวกับการทดสอบและการจัดกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่าง  การแต่ง
กายและขอ้ตกลงในขณะเก็บรวบรวมขอ้มลู เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว (Shuttle Run) กลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม ก่อนการ
จดัการเรียนรู ้(Pre-test) 

5. ผูว้ิจัยด าเนินการจัดการเรียนรูภ้ายในชัน้เรียน โดยผูว้ิจัยเป็นผูส้อนดว้ยตนเองทั้ง 2 
กลุม่ ใชเ้วลาในการสอน 8 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 1 คาบ คาบละ 50 นาที ดงันี ้

 



  47 

5.1 กลุม่ทดลอง ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน  
5.2 กลุม่ควบคมุ ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 

6. ผูว้ิจยัท าการทดสอบกลุ่มตวัอย่างทัง้ 2 กลุ่ม ก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงั
เรียนสปัดาหท์ี่ 8 บนัทกึขอ้มลูผลการทดสอบเพื่อเก็บไวส้  าหรบัวิเคราะหข์อ้มลู 

7. น าผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ สรุปผลการวิจัยและข้อคิดเห็นที่ได้จากการ
ศกึษาวิจยัครัง้นี ้

การจัดกระท าและวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัน าผลที่ไดจ้ากการทดสอบ มาด าเนินการวิเคราะหข์อ้มลูโดยมีขัน้ตอนดงันี ้

สถิติทีใ่ช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาหาค่าดัชนี

ความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมเป็นฐานและการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 

สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล  
1. หาค่าเฉลี่ย (Szabo) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) การ

ทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ระหว่างก่อนเรียน หลังเรียน
สปัดาหท์ี่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8  

2. เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเวลาการทดสอบความคล่องแคล่ว
ว่องไว ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุในแต่ละช่วงไดแ้ก่ ระหว่างก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 
และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 โดยใชส้ถิติแบบ (One Way repeated measures) โดยทดสอบความมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

3. เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเวลาของการทดสอบความคล่องแคล่ว
ว่องไว ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคมุในแต่ละช่วงไดแ้ก่ ระหว่างก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาห์
ที่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 โดยใชส้ถิติ (t – test independent) โดยทดสอบความมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดบั .05 

จริยธรรมการวิจัย 
 งานวิจยันีผู้ว้ิจยัไดข้อจรยิธรรมการวิจยัที่ท าในมนุษยโ์ดยผ่านคณะกรรมการจริยธรรม
ส าหรบัพิจารณาโครงการวิจยัที่ท าในมนุษย ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ (SWUEC-672658) 
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บทที ่4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัใชส้ญัลกัษณใ์นการวิเคราะห ์มีดงันี ้

N แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 

x̅ แทน ค่าเฉลี่ยของเวลาในการทดสอบ 
S.D. แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
F แทน การทดสอบนยัส าคญัทางสถิติของความแปรปรวนดว้ย F - test 
MS แทน ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุม่และภายในกลุม่ 
SS แทน ค่าผลรวมของก าลงัสองของสว่นเบี่ยงเบนระหว่างกลุม่และในกลุม่ 
t แทน สถิติการทดสอบค่าท ี
df แทน ชัน้แห่งความเป็นอิสระ 
Sig แทน นยัส าคญัทางสถิติ 
* แทน มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 

การวิเคราะหข์้อมูล 
 การน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูและการแปรผลการวิเคราะหข์อ้มลู  ผูว้ิจยัน าเสนอตาม
ความมุ่งหมายไวด้งันี ้

1. หาค่า IOC เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความ
คลอ่งแคลว่ว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

2. เปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่ว
ว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 
8 โดยใช้สถิติ (One Way repeated measures) โดยทดสอบความมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 

3. เปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่ว
ว่องไว ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนเรียน หลัง
เรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 โดยใชส้ถิติ (t – test independent) โดยทดสอบความ
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
ความมุ่งหมายวิจยัขอ้ที่ 1 เพื่อพฒันาผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่สง่ผลต่อความ
คลอ่งแคลว่ว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

ตาราง 5 การประเมินคณุภาพเครื่องมืองานวิจยัของผูเ้ชี่ยวชาญ (IOC) จากผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่านที่มี
ต่อจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่สง่ผลต่อความคลอ่งแคลว่ว่องไวของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 ของกลุม่ทดลอง   

แผนการสอน 
กลุ่มทดลอง 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า IOC 

1 2 3 4 5 
สปัดาหท์ี่ 1 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 2 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 3 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 4 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 5 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 6 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 7 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 8 1 1 1 1 1 1 

 
จากตาราง 5 พบว่า ผลการหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาตามความเหมาะสมจาก

ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน มีต่อจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่ว
ว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ของกลุม่ทดลอง  มีค่า IOC เท่ากบั 1.00 
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ตาราง 6   การประเมินคณุภาพเครื่องมืองานวิจยัของผูเ้ชี่ยวชาญ (IOC) จากผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่านที่
มีต่อการจดัการเรียนรูแ้บบปกติที่สง่ผลต่อความคลอ่งแคลว่ว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 
3 ของกลุม่ควบคมุ 

แผนการสอน 
กลุ่มควบคุม 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า IOC 

1 2 3 4 5 
สปัดาหท์ี่ 1 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 2 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 3 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 4 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 5 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 6 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 7 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 8 1 1 1 1 1 1 

 
จากตาราง 6 พบว่า ผลการหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาตามความเหมาะสมจาก

ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ที่มีต่อการจัดการเรียนรูแ้บบปกติที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่วว่องไว
ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ของกลุม่ควบคมุ มีค่า IOC เท่ากบั 1.00 

ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบความคลอ่งแคลว่ว่องไวของของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อน
การทดลองระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ (n=35) 

กลุ่ม N 𝐱̅ S.D. t p-value 
กลุม่ทดลอง 35 14.15 1.20 

-.01 .25 
กลุม่ควบคมุ 35 14.16 1.29 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 
จากตาราง 7 พบว่าผลการเปรียบเทียบความคล่องแคล่วว่องไวของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อนเรียนระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ไม่แตกต่างกนั 
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ความมุ่งหมายวิจยัขอ้ที่ 2 เพื่อเปรียบเทียบผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่สง่ผลต่อความ
คลอ่งแคลว่ว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3  ก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงั
เรียนสปัดาหท์ี่ 8 

ตาราง 8 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคลอ่งแคลว่ว่องไวของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 ของกลุ่มทดลองและ
กลุม่ควบคมุ (n=35) 

กลุ่ม 𝐱̅ S.D. แปลผล 
กลุ่มทดลอง 

ก่อนเรียน 

หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 

หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 

 
14.15 
12.96 
12.34 

 
1.21 
.93 
.80 

 
ปานกลาง 

ดี 
ดี 

กลุ่มควบคุม 
ก่อนเรียน 
หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 
หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 

 
14.16 
13.31 
12.67 

 
1.29 
.98 
1.05 

 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

ดี 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 
จากตาราง 8 พบว่าความคล่องแคล่วว่องไวของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคมุ ก่อนเรียน 

มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 14.15 วินาที และ 14.16 วินาที และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคล่องแคล่ว
ว่องไวอยู่ที่ 1.21 วินาทีและ 1.29 วินาที ตามล าดบั หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 ความคล่องแคล่วว่องไว 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 12.96 วินาที และ 13.31 วินาที  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคลอ่งแคล่ว
ว่องไวอยู่ที่ .93 วินาที และ .98 วินาที ตามล าดบั  หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 ความคลอ่งแคลว่ว่องไว มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 12.34 วินาที และ 12.67 วินาที  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคล่องแคล่ว
ว่องไวอยู่ที่ .80 วินาที และ 1.05 วินาที ตามล าดบั  
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ตาราง 9  ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้ของความคลอ่งแคลว่ว่องไว
ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 กลุม่ทดลอง 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p-value 
กลุ่มทดลอง 

ระยะเวลาเรียน 
 

59.54 
 

1.39 
 

42.81 
 

78.78* 
 

<0.01 
ความคลาดเคลื่อน 25.70 47.28 .54 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 
จากตาราง 9 พบว่าผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวัดซ า้ของความ

คล่องแคล่วว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มทดลอง ก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 
และสัปดาห์ที่ 8 มีอย่างน้อย 1 คู่ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงท าการ
ทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่โดยวิธีของบอนเฟอโรนี (Bonferroni) ดงัตารางที่ 10 

ตาราง 10 ผลการเปรียบเทียบรายคู่ของระยะเวลาในการจดัการเรียนรูท้ี่มีต่อความคล่องแคลว่
ว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 กลุม่ทดลอง 

ระยะเวลา 
ในการเรียน 

𝐱̅ ก่อนการฝึก หลังเรียน 
สัปดาหท์ี ่4 

หลังเรียน 
สัปดาหท์ี ่8 

ก่อนเรียน 14.15 - 1.20* 1.81* 
หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 12.96  - .62* 
หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 12.34   - 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 
จากตาราง 10 พบว่าผลการเปรียบเทียบรายคู่ของระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้มีต่อ

ความคล่องแคล่วว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มทดลอง หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และ
หลังเรียนสัปดาห์ที่ 8 แตกต่างจากก่อนเรียน และหลังเรียนสัปดาห์ที่ 8 แตกต่างจากหลังเรียน
สปัดาหท์ี่ 4 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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ตาราง 11 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้ของความคลอ่งแคลว่ว่องไว
ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 กลุม่ควบคมุ 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p-value 
กลุ่มควบคุม 

ระยะเวลาเรียน 
 

38.87 
 

1.14 
 

34.12 52.83* <0.01 
ความคลาดเคลื่อน 25.02 38.85 .64 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 
จากตาราง 11 พบว่าผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้ของความ

คล่องแคล่วว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 กลุ่มควบคมุ ก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 
และสัปดาห์ที่ 8 มีอย่างน้อย 1 คู่ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงท าการ
ทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่โดยวิธีของบอนเฟอโรนี (Bonferroni) ดงัตารางที่ 12 

ตาราง 12 ผลการเปรียบเทียบรายคู่ของระยะเวลาในการจดัการเรียนรูท้ี่มีต่อความคล่องแคลว่
ว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 กลุม่ควบคมุ 

ระยะเวลา 
ในการเรียน 

𝐱̅ ก่อนการฝึก หลังเรียน 
สัปดาหท์ี ่4 

หลังเรียน 
สัปดาหท์ี ่8 

ก่อนเรียน 14.16 - .85* 1.49* 
หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 13.31  - .64* 
หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 12.67   - 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 
จากตาราง 12 พบว่าผลการเปรียบเทียบรายคู่ของระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้มีต่อ

ความคลอ่งแคล่วว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 กลุ่มควบคมุ หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และ
หลังเรียนสัปดาห์ที่ 8 แตกต่างจากก่อนเรียน และหลังเรียนสัปดาห์ที่ 8 แตกต่างจากหลังเรียน
สปัดาหท์ี่ 4 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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ความมุ่งหมายวิจยัขอ้ที่ 3 เพื่อเปรียบเทียบผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่สง่ผลต่อความ
คลอ่งแคลว่ว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3  ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ก่อน
เรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 

ตาราง 13 ผลการเปรียบเทียบความคล่องแคลว่ว่องไวของของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อน
เรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ (n=35) 

กลุ่ม 𝐱̅ S.D. t p-value 
ก่อนเรียน 
     กลุม่ทดลอง 
     กลุม่ควบคมุ 

 
14.15 
14.16 

 
1.21 
1.29 

 
-.01 

 
.25 

หลังเรียนสัปดาหท์ี ่4 
     กลุม่ทดลอง 
     กลุม่ควบคมุ 

 
12.96 
13.31 

 
.93 
.98 

 
-1.53 

 
.38 

หลังเรียนสัปดาหท์ี ่8 
     กลุม่ทดลอง 
     กลุม่ควบคมุ 

 
12.34 
12.67 

 
.80 

1.05 

 
-1.49* 

 
.04 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 
จากตาราง 13 พบว่าผลการเปรียบเทียบความคล่องแคล่วว่องไวของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 ไม่แตกต่าง และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 แตกต่าง
กนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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กราฟแสดงค่าเฉลี่ยของระยะเวลาจากการทดสอบความคลอ่งแคลว่ว่องไว โดยใชแ้บบทดสอบ
ความคลอ่งแคลว่ว่องไว (Shuttle Run) ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3  ระหว่างกลุม่ทดลอง
และกลุม่ควบคมุ 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 กราฟแสดงค่าเฉลี่ยของระยะเวลาจากการทดสอบความคลอ่งแคลว่ว่องไว โดยใช้
แบบทดสอบความคลอ่งแคล่วว่องไว (Shuttle Run) ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

เปรียบเทียบระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

 

14…

12.96

12.34

14.16
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12.67
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14.5

ก่อนการฝึก หลงัการฝึกสปัดาหท์ี่ 4 หลงัการฝึกสปัดาหท์ี่ 8
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 (ว
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ระยะเวลาในการฝึก

ความคล่องแคล่วว่องไวของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

กลุม่ทดลอง กลุม่ควบคมุ
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยักึ่งทดลอง  (Quasi Experimental Design) เพื่อศึกษาผลการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคลอ่งแคลว่ว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปี
ที่ 3 สรุปสาระส าคญัและผลการศกึษา ดงันี ้

จุดมุ่งหมายของวิจัย 
ในการวิจัยคร้ังนีผู้้วิจัยได้ตั้งความมุ่งหมายไว้ดังนี้ 

1. เพื่อพฒันาการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่สง่ผลต่อความคลอ่งแคลว่ว่องไว 
ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3   

2. เพื่ อเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความ
คล่องแคลว่ว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และ
หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

3. เพื่ อเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความ
คล่องแคล่วว่องไว ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อน
เรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีผลต่อความคล่องแคล่วว่องไวของนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนั 
2. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีผลต่อความคล่องแคล่วว่องไวของนกัเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานมีความคล่องแคล่วว่องไว
ดีกว่ากลุม่ที่จดัการเรียนรูแ้บบปกติ ระหว่างก่อนเรียน และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 
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สรุปผลการวิจัย  
1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่วว่องไวของ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา เท่ากับ 1.00 จากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 
ท่าน  

2. ผลการเปรียบเทียบรายคู่ของระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้มีต่อความคล่องแคล่ว
ว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 
และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 แตกต่างจากก่อนเรียน และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 แตกต่างจากหลงัเรียน
สปัดาหท์ี่ 4 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

3. ผลการเปรียบเทียบความคล่องแคล่วว่องไวของของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 ไม่แตกต่าง และหลงัเรียน
สปัดาหท์ี่ 8 แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

อภปิรายผล  
 จากการศึกษาผลจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่วว่องไวของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โดยอภิปรายผลตามจดุมุ่งหมายและสมมติฐานดงันี ้

จากจุดมุ่งหมายขอ้ที่ 1 เพื่อพัฒนาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผลต่อ
ความคล่องแคล่วว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นการน าหลกัการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมเป็นฐาน มาสรา้งชุดกิจกรรมขึน้ทั้งหมด 7 กิจกรรม ดังนี ้ 1) ปุ๊ บป๊ับจับให้ไว 2) รนัทูวิน      
3) จบัใหไ้ดไ้ล่ใหท้นั 4) ตามล่าหาขุมทรพัย ์5) พาวเวอรบ์อล 6) เน็ก ทู ซกัเซ็ต 7) เอ็ก โอ โชวพ์ลงั 
การหาคณุภาพของเครื่องมือ พบว่า การประเมินคณุภาพเครื่องมืองานวิจยัของผูเ้ชี่ยวชาญ  (IOC) 
จากผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่านที่มีต่อจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่วว่องไว
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ของกลุ่มทดลอง  มีค่า IOC เท่ากับ 1.00  ซึ่งมีแนวทางในการ
จัดการเรียนรูท้ี่สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2562) กล่าวว่า การเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game-Based Learning: GBL) เป็นการเรียนรูท้ี่น าเกมมาใชเ้พื่อใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรูม้ากขึน้ โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่น ซึ่งมีรูปแบบที่ไม่ตายตัว หรือออกแบบมาให้
เฉพาะเจาะจงในการเรียนรูเ้รื่องนัน้ๆทัง้นี ้การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานไม่ไดห้มายถึงการสรา้งเกม
ส าหรบัใหผู้เ้รียนไดเ้ลน่เพื่อความสนุกสนานเท่านัน้แต่เป็นการน าองคป์ระกอบของเกมมาใชใ้นการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูต้ามวตัถุประสงคท์ี่ก าหนด โดยการใหผู้เ้รียนเล่นเกมตามกติกา และ
น าเนือ้หา ขอ้มลูของเกม พฤติกรรมการเล่นวิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการ
อภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู ้และการประเมินคณุภาพเครื่องมืองานวิจยัของผูเ้ชี่ยวชาญ (IOC) ที่มี
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ต่อการจดัการเรียนรูแ้บบปกติที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่วว่องไวของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
3 ของกลุ่มควบคมุ  มีค่า IOC เท่ากับ 1.00 ซึ่งมีความสอดคลอ้งกับงานวิจยัต่างๆในการหาความ
เที่ยงตรงของแผนการจัดการเรียนรู ้พบว่ามีความเหมาะสม โดยมีแนวทางในการเขียนแผนการ
จัดการเรียนรูท้ี่มีความสอดคลอ้งสุวิทย ์มูลค า และคณะ (2551) ในเรื่องของการเขียนแผนการ
เรียนรู ้ผู ้สอนจ าเป็นจะต้องรูถ้ึง องค์ประกอบของแผนการเรียนรู้ รูปแบบของแผนการเรียนรู ้
ขัน้ตอนในการเขียนแผนการเรียนรู ้ จะเห็นว่าแผนการจดัการเรียนรูค้วรประกอบดว้ยสว่นส าคญั 3 
สว่น คือ 1) สว่นน า 2)แผนการจดัการเรียนรู ้3) ทา้ยแผนการจดัการเรียนรู ้  

จากจุดมุ่งหมายขอ้ที่ 2 เพื่อเปรียบเทียบผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผล
ต่อความคล่องแคล่วว่องไว ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3  ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
ก่อนเรียน หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 ดว้ยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน พบว่า หลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8  ดีกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 14.15, 12.96 และ12.34  ตามล าดับ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.21, .93 และ 
.80 ตามล าดับ เป็นไปตามสมมติฐานการวิจยัขอ้ที่ 1 การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ที่มีผล
ต่อความคล่องแคล่วว่องไวของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนั 
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถดึงดคูวามสนใจของผูเ้รียน สามารถ
กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี  โดยครูผู้สอนจะต้องจัดการเรียนรู้ให้มีความ
เหมาะสมกบัผูเ้รียนเป็นหลกั โดยผูว้ิจยัไดส้รา้งชดุกิจกรรมทัง้หมด 7 กิจกรรม ดงันี ้1) ปุ๊ บป๊ับจบัให้
ไว 2) รนัทูวิน 3) จับใหไ้ดไ้ล่ใหท้ัน 4) ตามล่าหาขุมทรพัย ์5) พาวเวอรบ์อล 6) เน็ก ทู ซักเซ็ต 7) 
เอ็ก โอ โชวพ์ลงั จากการสงัเกตของผูว้ิจยัพบว่า เอ็ก โอ โชวพ์ลงั เป็นกิจกรรมที่นกัเรียนมีความชื่น
ชอบมากที่สดุ เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่มีการเคลื่อนไหวควบคู่ไปกับการเล่นเกม เอ็ก โอ ซึ่งมีความ
แตกต่างจากการเล่น เอ็ก โอ ในกระดาษแบบทั่ วๆไปที่ เคยมีมา เมื่อน ามาประกอบกับการ
เคลื่อนไหว ท าใหน้ักเรียนมีการเคลื่อนไหวร่างกายควบคู่ไปกับการเล่นเกม จึงท าใหม้ีความสนุก
มากยิ่งขึน้ ซึ่งสอดคลอ้งกับ  ทินกร พันเดช (2561) ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนามโนทัศนเ์รื่องโมล
และสูตรเคมีของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายดว้ยการจัดการเรียนรูด้ว้ยเกมเป็นฐานงานวิจัย
ครัง้นีเ้ป็นการวิจยักึ่งทดดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยมีรูปแบบการวิจยัแบบ Two-
Group Pretest-Posttest Design มีวัตถุประสงคเ์พื่อ 1) เปรียบเทียบมโนทัศนเ์รื่องโมลและสูตร
เคมีระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใชก้ารเรียนรูด้ว้ยเกมเป็นฐาน 2) 
เปรียบเทียบมโนทัศนเ์รื่องโมลและสูตรเคมีของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนดว้ยการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมเป็นฐานกับกลุ่มที่เรียนแบบทั่วไป ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใชก้ารเรียนรู้
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ดว้ยเกมเป็นฐานมีคะแนนมโนทศันห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
2) นักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใชก้ารเรียนรูด้ว้ยเกมเป็นฐานมีคะแนนมโนทัศนเ์คมีเฉลี่ยหลงัเรียนสูง
กว่ากลุม่ที่เรียนรูแ้บทั่วไปอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และสอดคลอ้งกบั  Ghazy (2021) 
ไดศ้ึกษาการจัดการเรียนรู ้โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อส ารวจการใช ้GBL เพื่อเพิ่มความสนใจในการ
เรียนภาษาองักฤษของนกัเรียน การวิจยันีด้  าเนินการในระดบัประถมศกึษาของ STB โดยที่ครูสอน
ภาษาอังกฤษกลายเป็นผูเ้ขา้ร่วมที่มุ่งเน้นในการศึกษานี ้การวิจัยครัง้นีใ้ชว้ิธีการสอบถามแบบ
บรรยายโดยปฏิบัติตามขั้นตอนการวิจัย ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าครูใช้แพลตฟอรม์เกมบาง
แพลตฟอรม์ เช่น Kahoot!, Quizizz, ESL Games Plus และ Duolingo เนื่องจากมีภาพที่สวยงาม
และเล่นง่าย ในการศึกษานี ้ครูด าเนินการ GBL โดยใชต้ารางเวลาที่มีโครงสรา้งซึ่งประกอบดว้ย
การสอน การน าเสนอ และการไตร่ตรองเพื่อช่วยใหน้ักเรียนมีส่วนร่วมกับสื่อการเรียนรู ้วิธีที่ครู
จดัการการใช ้GBL โดยท าตามก าหนดเวลาไดส้ง่เสริมการเรียนรูท้ี่สนกุสนานและน่าสนใจ จากนัน้ 
เหตุผลของครูในการใช ้GBL ในหอ้งเรียนก็ถูกเปิดเผยเป็นวิธีการมีส่วนร่วมและจูงใจนักเรียนใน
การเรียนภาษาองักฤษ เธอเชื่อว่าเมื่อนักเรียนรูส้ึกทา้ทายและสนุกสนานระหว่างการเรียนรู ้ระดับ
ความสนใจจะเพิ่มขึน้ ความส าเรจ็ของนกัเรียนยงัเพิ่มขึน้เมื่อครูใช ้GBL ในหอ้งเรียน โดยสรุป การ
ใช ้GBL ช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนภาษาองักฤษของนกัเรียนไดส้  าเร็จ และยงัสอดคลอ้งกับ 
Hidayah (2024) ไดศ้ึกษาการจดักิจกรรมผ่านเกม (GBL) โดยการศึกษาครัง้นีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อ
ประเมินการน าวิธีการเรียนรูจ้ากเกม (GBL) ไปใชเ้พื่อปรบัปรุงความเชี่ยวชาญดา้นค าศัพทข์อง
นกัเรียน EFL ที่ SMPN Satu Atap 1 Katingan Hilir ผูว้ิจยัเลือกนกัเรียนชัน้ 7 จ านวน 23 คน เป็น
วิชา และผูใ้หข้อ้มูลเป็นครูสอนภาษาองักฤษ 1 คน วิธีการวิจัยที่ใชเ้ป็นการพรรณนาเชิงคุณภาพ 
ช่วยให้ผู้วิจัยได้รับข้อมูลเชิงลึกในเชิงลึกเก่ียวกับประสิทธิผลของ GBL ในการปรบัปรุงความ
เชี่ยวชาญดา้นค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียน รวบรวมขอ้มลูโดยการสงัเกต แบบสอบถาม และ
การสมัภาษณค์รูสอนภาษาองักฤษที่เก่ียวขอ้งกบักระบวนการสอน ขอ้มลูนีใ้ชเ้พื่อประเมินการน า 
GBL ไปใชใ้นสามระยะ ไดแ้ก่ ก่อนการสอน ขณะสอน และหลงัการสอน ผลการวิจยัระบวุ่าการน า
วิธีการเรียนรูจ้ากเกม (GBL) ไปใชม้ีประสิทธิภาพในการปรบัปรุงความเชี่ยวชาญด้านค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียน EFL ที่  SMPN Satu Atap 1 Katingan Hilir สิ่งนี ้ชี ้ให้เห็นว่าวิธีการ
เรียนรูแ้บบโตต้อบและสนุกสนานมากขึน้ช่วยแกไ้ขจุดอ่อนในการเรียนรูค้  าศพัทภ์าษาองักฤษก่อน
หนา้นี ้ผลการวิเคราะหข์อ้มูลแสดงใหเ้ห็นถึงการพัฒนาอย่างมากในความเชี่ยวชาญดา้นค าศัพท์
ของนกัเรียน หลงัจากที่พวกเขาเขา้ร่วมในช่วงการเรียนรูโ้ดยใชว้ิธี GBL การน าเสนอสื่อการเรียนรู้
ในรูปแบบของเกมที่มีส่วนร่วมมีความสามารถในการปรบัปรุงความสนใจในการเรียนรูข้องนกัเรียน 
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จึงกระตุน้ให้พวกเขามีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์อย่างแข็งขันภายในสภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้
ดังนั้น วิธี GBL จึงถือได้ว่าเป็นทางเลือกที่มีประสิทธิผลในการออกแบบกลยุทธ์การสอนที่
สนกุสนานและมีประสิทธิภาพ เพื่อปรบัปรุงความเชี่ยวชาญดา้นค าศพัทข์องนกัเรียน EFL   

จากจุดมุ่งหมายขอ้ที่ 3 เพื่อเปรียบเทียบผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผล
ต่อความคล่องแคล่วว่องไว ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม ก่อนเรียนไม่แตกต่าง โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 14.15, 14.16 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 1.21, 1.29 หลังเรียนสัปดาหท์ี่ 4 ไม่แตกต่าง โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 12.96, 13.31  และ
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั .93, .98  ตามล าดบั และหลงัเรียนสปัดาหท์ี่ 8 แตกต่างกนัอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 12.34, 12.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ .80, 1.05 ตามล าดับ เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยขอ้ที่ 2 จากผลการวิจัยที่พบว่าหลัง
เรียนสปัดาหท์ี่ 4 ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่าง สามารถสรุปไดว้่า รูปแบบการ
จดัการเรียนรูข้องกลุ่มตวัอย่างทัง้ 2 กลุ่ม มีความใกลเ้คียง จึงส่งผลท าใหค้วามคล่องแคล่วว่องไว
ของกลุ่มตัวอย่างทัง้ 2 กลุ่มมีพัฒนาการและความสามารถที่ไม่แตกต่างกันดังที่ เจริญ กระบวน
รตัน ์(2557) กล่าวว่า โปรแกรมการฝึกที่สรา้งขึน้ถูกตอ้งตามหลกัของการฝึก ซึ่งมีความเหมาะสม
กบัความสามารถ ขัน้ตอนการน าโปรแกรมดงักลา่วไปใชก้็เป็นสิ่งส าคญัที่จะท าใหก้ารฝึกซอ้มบรรลุ
ตามความมุ่งหมายที่ตอ้งการ ซึ่งสอดคลอ้งกับ นิพนธ์ กระมล (2554) ไดท้ าการศึกษาวิจัยเรื่อง 
การศึกษาผลการฝึกการวิ่งรูปแบบตัว Z และตัว S ที่มีผลต่อความคล่องแคล่วว่องไวของนักกีฬา
ฟตุบอล โดยมีกลุม่ตวัอย่าง 3 กลุ่ม พบว่ากลุม่การฝึกวิ่งรูปแบบตวั Z กลุม่การวิ่งรูปแบบตวั S และ
กลุ่มการวิ่งรูปแบบตัว Z ควบคู่กับตัว S มีค่าเฉลี่ยไม่แตกต่างกัน ดังนั้นอาจสรุปได้ว่า ทั้ง 2 
รูปแบบมีความใกลเ้คียงกนั จึงสง่ผลใหผ้ลการวิจยั ไม่แตกต่างกนั และการจดัการเรียนรูท้ัง้หมด 8 
สัปดาห์ ที่ผู ้วิจัยสรา้งขึน้ พบว่า หลังเรียนสัปดาห์ที่  8 ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคลอ้งกับ Szabo (2020) ไดศ้ึกษาวิจัย
เรื่อง การพฒันาและการประเมินความคลอ่งแคล่วว่องไว ในเด็กอาย ุ9-10 ปี พืน้หลงัการศกึษาพล
ศึกษาในโรงเรียนเป็นกิจกรรมที่ส  าคัญในการสรา้งร่างกายที่สมดุลและกลมกลืนตั้งแต่  เด็กเล็ก
จนถึงวยัรุ่น การพัฒนาทกัษะการเคลื่อนไหว ลกัษณะบุคลิกภาพ และสรา้งความสมัพันธ์ที่มั่นคง
และยั่งยืน เป้าหมาย การศึกษานีใ้ช้แนวคิดในการค้นหาและประเมินระดับการพัฒนาความ
คลอ่งตวัในเด็กประถมศกึษาอายรุะหว่าง 9 ถึง 10 ปี ขอ้สรุปของการทดลองของเราแสดงใหเ้ห็นว่า
สมมติฐานไดร้บัการยืนยันแลว้ว่า หลงัจากน าโปรแกรมเฉพาะส าหรบัการพัฒนาคุณสมบติัการ
เคลื่อนไหวแบบผสมผสานไปใช ้ความเร็วและการประสานงาน (ความคล่องตวั) สามารถปรบัปรุง
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ไดแ้ละไดผ้ลลพัธ์ที่ดีขึน้อย่างมีนัยส าคัญในการทดสอบที่ใชส้องครัง้ระหว่างการทดสอบครัง้แรก
และครัง้สดุทา้ย การพฒันาความคล่องตวั ตัง้แต่อายยุงันอ้ยสามารถมีส่วนสนบัสนนุอาชีพนกักีฬา
ในอนาคตไดด้ว้ยการสรา้งรากฐานที่แข็งแกรง่ของทกัษะการเคลื่อนไหว 

 จากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่สง่ผลต่อความคลอ่งว่องไว สามารถตอบไดว้่า
กิจกรรมที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ มีความเหมาะสมส าหรบัเด็กในเมืองที่มีกิจกรรมทางกายค่อนขา้งนอ้ย 
สามารถน ารูปแบบกิจกรรมที่ผูว้ิจัยสรา้งไปปรบัใชเ้ป็นนโยบายของสถานศึกษา โดยมีการบูรณา
การในรายวิชาพลศึกษา หรือน าไปใชส้  าหรบัโรงเรียน   ที่มีการส่งเสริมสุขภาพ น าไปปรบัใชใ้น
โครงการสรา้งเสริมสุขภาวะเด็กในพืน้ที่เขตเมือง เช่น สถานศึกษาสังกัดกรุงเทพมหานคร หรือ 
อปท. เพื่อสง่เสรมิใหน้กัเรียนมีสมรรถภาพทางกายที่ดีขึน้ต่อไป 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังนี้ 
จากการท าวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะดงันี ้

1. การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานควรไดร้บัการเรียนรูไ้ม่น้อยกว่า 4 สัปดาห ์
หากตอ้งการพฒันาความคลอ่งแคลว่ว่องไว 

2. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานจะสง่ผลใหม้ีประสิทธิภาพที่มากขึน้ ควรมีการ
ปรบัเพิ่มเติมเนือ้หากิจกรรมใหม้ากขึน้หลงัสปัดาหท์ี่ 4 เป็นตน้ไป 

3. หากตอ้งจดัการเรียนรูท้ี่มากกว่า 8 สปัดาห ์ควรคิดกิจกรรมใหม้ีความหลากหลาย
เพิ่มมากขึน้  

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ส่งผลต่อความคล่องแคล่วว่องไวที่ผูว้ิจัย

สรา้งขึน้สามารถน าไปต่อยอดใหม้ีความซบัซอ้นมากขึน้หรือนอ้ยลง ใหม้ีความเหมาะสมกบัเด็กที่มี
ช่วงอายุที่แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างไดอ้ย่างเหมาะสมและสรา้งสรรค์ สามารถน าไปเปรียบเทียบ
กับรูปแบบการเรียนรูอ่ื้น เช่น Cooperative Learning หรือ Inquiry-Based Learning เพื่อศึกษา
ผลการจดัการเรียนรูแ้ละน าผลการจดัการเรียนรูไ้ปใชใ้หเ้กิดประโยชนย์ิ่งขึน้ 

2. การน าการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ไปปรบัใชใ้นการสอนพลศึกษา หรือ
น าไปเป็นนโยบายในการจดักิจกรรมของสถานศกึษา 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผูเ้ชี่ยวชาญในการหาคณุภาพเครื่องมือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้และคู่มือ 

1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. พงศชา  บุตรนาค 
ต าแหน่ง  ผูช้่วยศาสตราจารย ์
สถานที่ท างาน  มหาวิทยาลยัราชภฎักาญจนบรุี 

2. อาจารย ์ดร.สกุญัญา  ฤทธิ์งาม 
ต าแหน่ง  หวัหนา้ส านกังานกีฬา/หวัหนา้ภาควิชาการคณะศึกษาศาสตร ์
สถานที่ท างาน  มหาวิทยาลยัการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตกรุงเทพ 

3. อาจารย ์ณฐัวดี  พลอยดี 
ต าแหน่ง  อาจารยส์าธิต 
สถานที่ท างาน  โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

4. อาจารย ์ดร.พิพฒัน ์ ตนัวิบลูยว์งศ ์
ต าแหน่ง  อาจารยส์าขาพลศึกษา คณะพลศกึษา 
สถานที่ท างาน  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

5. อาจารย ์ดร. ชนกนาถ  รตันเฉลิมวงศ ์
ต าแหน่ง  อาจารยส์าขาพลศึกษา คณะพลศกึษา 
สถานที่ท างาน  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 

ผลการประเมินคณุภาพเครื่องมืองานวิจยัของผูเ้ชี่ยวชาญ (IOC) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  70 

ผลการประเมินคุณภาพเคร่ืองมืองานวิจัยของผู้เชี่ยวชาญ (IOC) 
เร่ือง การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่สง่ผลต่อความคลอ่งแคลว่ว่องไวของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 (Using Game-Based Activities on Agility of Elementary School 
Students at Rajini School) 
ผู้วิจัย นางสาวยวุลกัษณ ์ หลีเจรญิ 
 

แผนการสอน 
กลุ่มทดลอง 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC 
1 2 3 4 5 กลุ่มทดลอง 

สปัดาหท์ี่ 1 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 2 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 3 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 4 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 5 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 6 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 7 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 8 1 1 1 1 1 1 

 1.00 

แผนการสอน 
กลุ่มควบคุม 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC 
1 2 3 4 5 กลุ่มควบคุม 

สปัดาหท์ี่ 1 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 2 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 3 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 4 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 5 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 6 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 7 1 1 1 1 1 1 
สปัดาหท์ี่ 8 1 1 1 1 1 1 

 1.00 
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน  

2. แผนการจดัการเรียนรูต้ามปกติ 

3. คู่มือการจดัการเรียนรู ้E-book 

4. แบบทดสอบความคลอ่งแคล่วว่องไว (Shuttle Run) 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่5 
รายวิชา พ13101  สขุศกึษาและพลศกึษา 3 ชั้นประถมศึกษาปีที ่3 

เร่ือง การจดักิจกรรมเกมเป็นฐาน (Game – based learning : GBL) 
จ านวน 1 คาบ (50 นาท)ี 
ครูผู้สอน น.ส.ยุวลกัษณ ์ หลีเจรญิ 

 
สาระที ่3 การเคล่ือนไหว  การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทยและกีฬาสากล 
มาตรฐาน พ3.1 เขา้ใจ มีทกัษะการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเลน่เกม และกีฬา 
ตัวชีว้ัด   

พ3.1 ป.3/1 ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกาย ขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และการใชอุ้ปกรณ์
ประกอบอย่างมีทิศทาง 

พ3.1 ป.3/2 เคลื่อนไหวรา่งกายท่ีใชท้กัษะการเคลื่อนไหวแบบบงัคบัทิศทางในการเลน่เกม
เบ็ดเตล็ด 
มาตรฐาน พ3.2 รกัการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ าอย่าง
สม ่ าเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ มีน ้าใจนักกีฬา  มีจิตวิญญาณในการแข่งขันและชื่นชมใน
สนุทรียภาพของการกีฬา 
ตัวชีว้ัด 

พ3.2 ป.3/2 ปฏิบัติตามกฎ  กติกาและข้อตกลงของการออกก าลังกาย การเล่นเกม 
การละเลน่พืน้เมืองไดด้ว้ยตนเอง 
1. สาระส าคัญ / ความคิดรวบยอด 

การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นวิธีการที่มุ่งหมายใหผู้เ้รียนฝึกทักษะที่ใชก้ระบวนการคิด
รว่มกบัการลงมือปฏิบติัอย่างเขม้ขน้จากประสบการณท์ี่จดัขึน้อย่างเฉพาะเจาะจง ท าใหผู้เ้รียนเกิด
ความทา้ทาย มีอิสระ และสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอ้มกบัการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกนักบัผูอ่ื้น
อย่างมีประสิทธิภาพ 
2. สาระการเรียนรู้ 

• การจดักิจกรรมเกมเป็นฐาน (Game – based learning : GBL)  
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3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
ด้านความรู้ (K) 

1. อธิบายวิธีการเลน่เกม รูก้ฎ กติกาในการเลน่เกม 
2. อธิบายวิธีการควบคมุการเคลื่อนไหวรา่งกายแบบต่างๆ อยู่กบัที่ เคลื่อนที่ และ

ประกอบอปุกรณ ์
ด้านทักษะ (P) 

3. สามารถปฏิบติักิจกรรมในการเลน่เกม ตามกฎกติกาไดถ้กูตอ้ง และเหมาะสม 
4. สามารถเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กบัที่ เคลื่อนที่ และประกอบอปุกรณไ์ดถู้กตอ้ง 

ด้านเจตคติ (A) 
5. มีวินยั มีความมุ่งมั่น เคารพ กฎ กติกา ในการเลน่เกม 

4. ประสบการณส์ าคัญทีผู่้เรียนได้รับ 
 ด้านร่างกาย การพฒันาสมรรถภาพดา้นความคลอ่งแคลว่ว่องไว 
 ด้านอารมณจ์ิตใจ การเลน่อย่างสนุกสนาน และการแสดงออกอย่างอิสระ 
 ด้านสังคม การเล่นและการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น  
 ด้านสติปัญญา การแกไ้ขปัญหาในการเลน่ 

5. สมรรถภาพทีไ่ด้รับ 
 ความคลอ่งแคลว่ว่องไว (Agility) 

6. กิจกรรมการเรียนรู้สัปดาหท์ี ่5 
 ขั้นน า (20 นาท)ี 
1) ครูเช็คชื่อและส ารวจความพรอ้มของนกัเรียน 
2) ครูอธิบายขัน้ตอนและวิธีการเลน่เกม “เน็ก ทู ซกัเซ็ต” โดยอธิบายถึงวิธีการเลน่

ดงันี ้ 
เมื่อไดย้ินสญัญาณนกหวีดเริ่มเกมใหผู้เ้ลน่ของแต่ละฝ่ายวิ่งไปใหไ้วที่สดุเพื่อ
เคลื่อนที่อปุกรณท์ี่ก าหนด ไปตามตวัเลขโดยเรียงล าดบัจากนอ้ยไปหามาก ทีมใด
ปฏิบติัไดค้รบจ านวนตามที่ก าหนด ถือเป็นฝ่ายชนะ 
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3) ครูแบ่งนกัเรียนออกเป็น 4 กลุม่ โดยเริ่มตน้แข่งขนัครัง้ละ 2 กลุม่ ท าการแข่งขนัจน

ครบทุกกลุม่ ถือว่าสิน้สดุกิจกรรม 

4) เมื่อสิน้สดุกิจกรรมใหน้กัเรียน (Warm up) เพื่อเตรียมความพรอ้มสูก่ิจกรรมถดัไป 
 
 ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (25 นาท)ี 
1) ครูอธิบายขัน้ตอนและวิธีการเลน่เกม “ตามล่าหาขมุทรพัย”์ โดยอธิบายถึงวิธีการ

เลน่ดงันี ้ 
เริ่มตน้โดยมีผูเ้ลน่ 4 คน ยืนประจ าพืน้ที่เขตแดนของตนเอง เมื่อไดย้ินสญัญาณ
นกหวีดเริ่มตน้ ใหผู้เ้ลน่วิ่งไปหยิบอปุกรณจ์ากตรงกลางสนามใหไ้ดม้ากที่สดุ เมื่อ
อปุกรณบ์รเิวณกลางสนามหมดแลว้สามารถหยิบไดจ้ากทกุที่จนไดย้ินสญัญาณ
นกหวีดครัง้ที่ 2 ครบก าหนดเวลา 3 นาที ถือเป็นการสิน้สดุกิจกรรม ผูเ้ลน่คนใด 
มีอปุกรณม์ากท่ีสดุถือเป็นฝ่ายชนะ 

 



  75 

2) ครูแบ่งนกัเรียนออกเป็น 8 กลุม่ โดยเริ่มตน้แข่งขนัครัง้ละ 2 กลุม่ ท าการแข่งขนั
จนครบทกุกลุม่ ถือว่าสิน้สดุกิจกรรม 

 ขั้นสรุป (5นาท)ี 
1) สรุปสิ่งที่ไดร้บัจากการเรียนในครัง้นี ้โดยนกัเรียนรว่มกนัสรุปตามหวัขอ้ค าถาม

ดงัต่อไปนี ้
➢ กิจกรรมที่ปฏิบติัในวนันีม้ีกิจกรรมอะไรบา้ง 
➢ แต่ละกิจกรรมมีวิธีการปฏิบติัอย่างไร 
➢ ไดร้บัประโยชนอ์ะไรบา้งจากกิจกรรม 

2) ครูชีแ้จงและนดัหมายเรื่องการเรียนในชั่วโมงถดัไป 
7. ส่ือการสอน 

1) ฮลูาฮปู 
2) กรวย 
3) มารค์เกอร ์

 

 บันทกึหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
.............................................................................................................................................. 

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

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

ปัญหาและอปุสรรค 
.............................................................................................................................................. 

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

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

ขอ้เสนอแนะและแนวทางการแกไ้ข

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

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

.............................................................................................................................................. 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่5 
รายวิชา พ13101  สขุศกึษาและพลศกึษา 3  ชั้นประถมศึกษาปีที ่3 

เร่ือง การกระโดดเชือกทีม (Skipping rope Team)      จ านวน 1 คาบ (50 นาท)ี 

ครูผู้สอน น.ส.ยุวลกัษณ ์ หลีเจรญิ 

 
สาระที ่3 การเคล่ือนไหว  การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทยและกีฬาสากล 
มาตรฐาน พ3.1 เขา้ใจ มีทกัษะการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเลน่เกม และกีฬา 
ตัวชีว้ัด   

พ3.1 ป.3/1 ควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกาย ขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่และการใชอุ้ปกรณ์
ประกอบอย่างมีทิศทาง 

พ3.1 ป.3/2 เคลื่อนไหวรา่งกายท่ีใชท้กัษะการเคลื่อนไหวแบบบงัคบัทิศทางในการเลน่เกม
เบ็ดเตล็ด 
มาตรฐาน พ3.2 รกัการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ าอย่าง
สม ่ าเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ มีน ้าใจนักกีฬา  มีจิตวิญญาณในการแข่งขันและชื่นชมใน
สนุทรียภาพของการกีฬา 
ตัวชีว้ัด 

พ3.2 ป.3/1 เลือกออกก าลงักาย การละเล่นพืน้เมือง และเล่นเกม ที่เหมาะสมกบัจุดเด่น 
จดุดอ้ย และขอ้จ ากดัของตนเอง 

พ3.2 ป.3/2 ปฏิบัติตามกฎ  กติกาและข้อตกลงของการออกก าลังกาย การเล่นเกม 
การละเลน่พืน้เมืองไดด้ว้ยตนเอง 

1. สาระส าคัญ / ความคิดรวบยอด 

การกระโดดเชือกแบบทีมเป็นทกัษะการกระโดดที่มีความยากเนื่องจากตอ้งใชค้วาม

สามคัคีกนัของสมาชิกในกลุ่มและความเขา้ใจกนัซึ่งมีความส าคญัมาก  รวมถึงทกัษะในการ

กระโดดพืน้ฐานดว้ย  การกระโดดเชือกแบบกลุม่เป็นกิจกรรมที่มีความสนุกสนานและเหมาะสมกบั

นกัเรียนในวยันีแ้ละยงัเป็นการเสรมิสรา้งทกัษะพืน้ฐานในการเคลื่อนไหวไดเ้ป็นอย่างดี 

2. สาระการเรียนรู้ 
1. การการกระโดดเชือกทีม (Skipping rope Team)    
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3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
ความรู้ (K) 

1. อธิบายวิธีการกระโดดเชือกแบบทีมไดถ้กูตอ้ง 
ทักษะ (P) 

2. สามารถปฏิบติัการกระโดดเชือกแบบทีมไดถ้กูตอ้ง 
คุณลักษณะ (A) 

3. มีความมุ่งมั่น มีวินยั ตัง้ใจปฏิบติักิจกรรม 
4. ประสบการณส์ าคัญทีผู่้เรียนได้รับ 
 ด้านร่างกาย การพฒันาสมรรถภาพดา้นความคลอ่งแคลว่ว่องไว 
 ด้านอารมณจ์ิตใจ การเลน่อย่างสนุกสนาน และการแสดงออกอย่างอิสระ 
 ด้านสังคม การเล่นและการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น  
 ด้านสติปัญญา การแกไ้ขปัญหาในการเลน่ 

5. สมรรถภาพทีไ่ด้รับ 
 ความคลอ่งแคลว่ว่องไว (Agility) 

6. กิจกรรมการเรียนรู้สัปดาหท์ี ่5 
 ขั้นน า (5 นาท)ี 
1. นกัเรียนเขา้แถวตามกลุม่เลขที่ของนกัเรียน โดยเขา้แถวตอน 4 แถว 
2. ตรวจสอบจ านวนนกัเรียน รวมทัง้สอบถามเก่ียวกบัสขุภาพของนกัเรียน 
3. ครูสนทนากบันกัเรียนในเรื่องทั่วไป และชีแ้จงเนือ้หาการเรียน 
4. นกัเรียนอบอุ่นรา่งกาย และยืดเหยียดกลา้มเนือ้เพื่อเตรียมความพรอ้ม  
 ขั้นสอน (40 นาท)ี 
1. ครูอธิบายความรูพ้ืน้ฐานเก่ียวกบัการกระโดดเชือกแบบทีม 

2. เมื่อนกัเรียนฟังการอธิบายเก่ียวกบัการกระโดดเชือกทีมเรียบรอ้ยแลว้  ครูผูส้อนสาธิต
วิธีการกระโดดเชือกแบบทีมดงันี ้
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▪ การว่ิงเขา้เชือกวิ่งวนเป็นเลข 8  
▪ การว่ิงเขา้เชือกแลว้กระโดด และวิ่งวนเป็นเลข 8 
▪ การว่ิงเขา้เชือกแลว้กระโดด และวิ่งวนเป็นเลข 8 โดยการแกว่งเชือกอยู่

กบัพืน้ 
▪ การว่ิงเขา้เชือกแลว้กระโดด และวิ่งวนเป็นเลข 8 โดยการแกว่งเชือก 1 

รอบ  
▪ การว่ิงเขา้เชือกแลว้กระโดด และวิ่งวนเป็นเลข 8 โดยการแกว่งเชือก

วนรอบแบบต่อเนื่อง 
3. นกัเรียนฝึกปฏิบติัตามรูปแบบที่ครูสาธิต โดยใหฝึ้กปฏิบติัไปทีละรูปแบบจนครบ 
4. ครูผูส้อนคอยดแูลและใหค้ าแนะน านกัเรียนเป็นรายบคุคล 
 ขั้นสรุป (5 นาท)ี 
1. นกัเรียนและครูรว่มกนัสรุปรูปแบบการฝึกการกระโดดเชือกแบบทีมดว้ย 
2. นดัหมายการเรียนในสปัดาหถ์ดัไป 

7. ส่ือการสอน 
1) ล าโพง 
2) เครื่องเคาะจงัหวะ 
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 บันทกึหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
.............................................................................................................................................. 

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

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

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

ปัญหาและอปุสรรค 
.............................................................................................................................................. 

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

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

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

ขอ้เสนอแนะและแนวทางการแกไ้ข

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

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

.............................................................................................................................................. 
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แบบทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว อายุ 9 ปี 
ว่ิงเก็บของ (Shuttle Run) 

 
 

อุปกรณ์ 
1. นาฬิกาจับเวลา  
2. ทางวิ่งเรียบระยะ 10 เมตร ระหว่างเส้นขนาน 2 เส้น หลังเริ่มและเส้นปลายมีวงกลม

เส้นผ่าศูนย์กลาง 50 เซนติเมตร สัมผัสอยู่  
3. ท่อนไม้ 2 ท่อน 

 
วิธีทดสอบ 

1. วางไม้ทั้งสองท่อนไว้ปลายทาง 
2. เมื่อได้ยินสัญญาณ “เริ่ม” ให้ผู้รับการทดสอบวิ่งไปยังเส้นปลายทางหยิบไม้สี่เหลี่ยม 1 ท่อน 

นำกลับมาวางหลังเส้นเริ่ม กลับตัววิ่งไปหยิบไม้อีกท่อนหนึ่งวิ่งกลับมาวางหลังเส้นเริ่ม 
 
การบันทึกเวลา 
 บันทึกเวลาตั้งแต่ออกวิ่งจนถึงขณะที่นำไม้ท่อนที่ 2 กลับไปวางยังจุดเริ่มต้น 
 
ระเบียบการทดสอบ 

ควรจับเวลาผู้วิ่งแต่ละคน และตรวจสอบผู้รับการทดสอบในการวางไม้ลงในพ้ืนที่ ที่กำหนด
หรือไม่ 
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ภาคผนวก ง 

จรยิธรรมวิจยัในมนุษย ์
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ภาคผนวก จ 

เอกสารต่างๆ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. เอกสารขอความอนเุคราะหใ์นการตรวจเครื่องมือจากผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

2. เอกสารขอความอนเุคราะหเ์ก็บขอ้มลูเพื่อการวิจยัจากสถานศกึษา 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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