
 

 

 

 

  

การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 

 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

วิชัย ประมูลจักโก  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารและพัฒนาการศึกษา 

ตุลาคม 2561 
สงวนลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

 

การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 

 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

วิชัย ประมูลจักโก  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารและพัฒนาการศึกษา 

ตุลาคม 2561 
สงวนลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

 

Developing a Program to Enhance Teacher in Physical Education Learning 
Process by Using Games for Schools under the Office of Mahasarakham 

Primary Educational Service Area 2               
 

Wichai Pramooljakko 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of Requirements 
for Master of Education (Educational Administration and Development) 

October 2018 
Copyright of Mahasarakham University 

 

 

 



 

 

 
4 

 

 

 
  

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ได้พิจารณาวิทยานิพนธ์ของนายวิชัย ประมูลจักโก  
แล้วเห็นสมควรรับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา
การบริหารและพัฒนาการศึกษา ของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

  
   

(ผศ. ดร. ธัชชัย จิตรนันท์ ) 
 

ประธานกรรมการ 

   
(รศ. ดร. เผชิญ กิจระการ )  

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

   
(ผศ. ดร. ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน )  

กรรมการ 

   
(อ. ดร. พุทธารัตน์ ทะสา )  

กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 

  
มหาวิทยาลัยอนุมัติให้รับวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร

ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารและพัฒนาการศึกษา ของมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 

  
  

(รศ. ดร. พชรวิทย์ จันทร์ศิริสิร) 
คณบดีคณะศึกษาศาสตร์ 

 

  
(ผศ. ดร. กริสน์ ชัยมูล ) 
คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 

วัน เดือน ปี  
 

 

  



 

 

  ง 

บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ชื่อเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2 

ผู้วิจัย วิชัย ประมูลจักโก 
อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร. เผชิญ กิจระการ  
ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา การบริหารและพัฒนาการศึกษา 
มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีการศึกษา 2561 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ  1)  ศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัด  การจัดการ

เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  2)  ศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบ ใช้ เ กม   ส า ห รั บ สถ านศึ กษ าสั ง กั ด ส า นั ก ง าน เ ขต พ้ืนที่ ก า ร ศึ กษ าประถมศึ กษา
มหาสารคาม  เขต  2  3)  ศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  4)  พัฒนา
โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  การวิจัยแบ่งออกเป็น  4  ระยะ  ระยะที ่ 1  ศึกษา
องค์ประกอบและตัวชี้วัดการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ยืนยันความถูกต้องโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน  5  คน  ระยะที่  2  ศึกษาสภาพปัจจุบัน  และสภาพที่พึงประสงค์การจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นครูพลศึกษา  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  จ านวน 230 คน ระยะท่ี  3  ศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  โดยศึกษาจากครูโรงเรียนต้นแบบ จ านวน  9  คน  และระยะที่  4  พัฒนา
โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 ยืนยันความเหมาะสมและเป็นไปได้โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน  5  คน  สถิติที่ใช้ในการวิจัย  คือ ค่าเฉลี่ย  ร้อยละ  และการวิเคราะห์หาค่า
ดั ชนี ความต้องการจ า เป็ น   (Modified  Priority  Needs  Index  :  PNImodified)  ผลการวิ จั ย
พบว่า                                                                                                                  

 



 

 

  จ 

                                          
               1.  ผลการศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัด  การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับ
ส ถ า น ศึ ก ษ า สั ง กั ด ส า นั ก ง า น เ ข ต พ้ื น ที่ ก า ร ศึ ก ษ า ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า
ม ห า ส า ร ค า ม   เ ข ต   2  ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย   12  อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ   45  ตั ว ชี้ วั ด   
               2.  ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบ ใช้ เ กม   ส า ห รั บ สถ านศึ กษ าสั ง กั ด ส า นั ก ง าน เ ขต พ้ืน ที่ ก า ร ศึ กษ าประถมศึ กษา
มหาสารคาม  เขต  2  โดยรวมมีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  และมีสภาพที่พึง
ป ร ะส งค์ อ ยู่ ใ น ร ะดั บม าก                                                                   
               3.  ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ผู้วิจัยได้น าวิธีการ
พัฒนาบุคลากรจากการศึกษาโรงเรียนต้นแบบไปประยุกต์ใช้  ได้แก่  การอบรมให้ความรู้  การฝึกการ
ปฏิ บั ติ   ก า ร ทดลองน า ไ ป ใ ช้   ก า ร แลก เปลี่ ย น เ รี ย น รู้   แ ล ะกา รนิ เ ท ศกา ร จั ด ก า ร
เ รี ย น รู้                                                                                     
               4.  ผลการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  องค์ประกอบของ
โปรแกรมประกอบด้วย  บริบทของโปรแกรม  ได้แก่  ชื่อโปรแกรม  กลุ่มเป้าหมาย  ระยะเวลาที่ใช้
ทั้งหมด  ความมุ่งหมายของโปรแกรม  แผน/กิจกรรม  และวิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อที่ใช้ในการจัด
กิ จ กร รม /  กา รประ เมิ นผล โปรแกรม                                                                    
               ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  พบว่า  โดยรวมมีความเหมาะสมในระดับมาก  และมีความ
เป็นไปได้โดยรวมอยู่ในระดับมาก  
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ABSTRACT 

  
This research aimed to 1) Investigate the indicators of components of 

physical education learning process by using games for schools under the office of 
Mahasarakham primary educational service Area 2, 2) study the current state and 
desirable state of physical education learning process by using games for schools under 
the office of Mahasarakham primary educational service Area 2, 3) to study method 
for development teacher in physical education learning process by using games for 
schools under the office of Mahasarakham primary educational service Area 2, 4) 
develop the program to enhance teacher in physical education learning process by 
using games for schools under the office of Mahasarakham primary educational service 
area 2 This research have 4 phases the first phase: Investigate the indicators of 
components of physical education learning process by using games for schools under 
the office of Mahasarakham primary educational service area 2 suitability assessment 
by 5 luminaries, the second phase: study the current state and desirable state of 
physical education learning process by using games for schools under the office of 
Mahasarakham primary educational service area 2 from 230 samples, the third phase: 
study method for development teacher in physical education learning process by using 
games for schools under the office of Mahasarakham primary educational service area 
2 from administrators and teachers of best practice schools, and the fourth phase: 

 



 

 

  ช 

develop the program to enhance teacher in physical education learning process by 
using games for schools under the office of Mahasarakham primary educational service 
area 2 suitability and possibility assessment by 5 luminaries. Descriptive statistics used 
in this research were average, mainly percentage and modified priority needs index. 
The research were found:                                                 
               1. The indicators of components of physical education learning process by 
using games for schools under the office of Mahasarakham primary educational service 
area 2 including 12 components 45 indicators.              
               2. The current conditions of physical education learning process by using 
games for schools under the office of Mahasarakham primary educational service area 
2 at moderate level and the desirable conditions at high level.                          
               3. The result of method for development teacher in physical education 
learning process by using games for schools under the office of Mahasarakham primary 
educational service area 2 and applied to the enhance teacher program were training, 
practice, experiment applied, knowledge exchange and supervision on physical 
education learning process by using games.                                  
               4. The result of program to enhance teacher in physical education learning 
process by using games for schools under the office of Mahasarakham primary 
educational service area 2 development. Components of program were content, name 
of program, target, time to use, objective, plan/activity and program method/program 
media/program assessment.                        
                    The result of enhance teacher in physical education learning process by 
using games for schools under the office of Mahasarakham primary educational service 
area 2 program suitability assessment at high level, and the program possibility 
assessment at high level.  

 
Keyword : Program  to  Enhance  Teacher, Physical  Education Learning  Process  by  
Using  Games 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจากผู้ช่วย
ศาสตราจารย์  ดร.ธัชชัย  จิตรนันท์  ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.ทรง
ศักดิ์  ภูสีอ่อน  กรรมการสอบ  อาจารย์  ดร.พุทธารัตน์  ทะสา  กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ  และรอง
ศาสตราจารย์  ดร.เผชิญ  กิจระการ  ประธานกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  ที่ได้กรุณาให้ค าแนะน า  
ปรึกษา  และชี้แนะแนวทางในการแก้ไขวิทยานิพนธ์ให้ถูกต้องสมบูรณ์  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่าง
สูงไว้  ณ  โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณ  คณะผู้ทรงคุณวุฒิ  ได้แก่  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.ชัชวาลย์  รัตนพร  ดร.
นิลรัตน์  โคตะ  นายวิทยา  คชโคตร  นายทองม้วน  สีแนน  และนายถาวร  บุ้งทอง  ที่ได้ให้ค าแนะน า  
ตรวจสอบ  ประเมินองค์ประกอบ  ตัวชี้วัด  และให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ  ในการปรับปรุงแก้ไข  จนกระท่ัง
งานวิจัยครั้ งนี้   มีความถูกต้องสมบูรณ์   และขอขอบพระคุณ  คณะผู้ เชี่ยวชาญ  ได้แก่   ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ดุษฎี  ฤาชา  ผู้ช่วยศาสตราจารย์สุชิลา  สวัสดี  นายธวัช  สุริยภาพ  นางเยาวภา  แก้วนารี  
และนายสมจิต  สีหาบุญทอง  ผู้ให้การตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสมของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
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บทที่  1 
 

บทน า 
 
ภูมิหลัง 
 
 การจัดการศึกษาของไทยได้พัฒนาให้ก้าวทันกับสังคมยุคโลกาภิวัตน์  ซึ่งเห็นได้จาก 
การปรับปรุงการศึกษาให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจและสังคม  โดยจัดให้มี
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.  2542  และที่แก้ไขเพ่ิมเติม  ฉบับที่  2  พ.ศ.  2545   
ซึ่งมุ่งเน้นในเรื่องการจัดการศึกษาให้มีคุณภาพสูงสุด  เพ่ือท าให้เกิดการพัฒนาคุณลักษณะของคนไทย 
ให้เป็นคนดี  เป็นคนเก่ง  และอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ,  2546) เช่นเดียวกับ
แผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ  ฉบับปรับปรุง  พ.ศ.  2552-2559  ที่กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนด
ว่าการจัดการศึกษาต้องยึดคนเป็นศูนย์กลางการพัฒนา  โดยพัฒนาคนอย่างรอบด้านและสมดุลเพ่ือ
เป็นฐานหลักของการพัฒนา  สร้างสังคมไทยให้เป็นสังคมคุณธรรม ภูมิปัญญาและการเรียนรู้ 
และพัฒนาสภาพแวดล้อมของสังคมเพ่ือเป็นฐานในการพัฒนาคน และสร้างสังคมคุณธรรม ภูมิปัญญา
และการเรียนรู้  (กระทรวงศึกษาธิการ,  2551) สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.  
2542  และที่แก้ไขเพ่ิมเติม  (ฉบับที่  2)  พ.ศ.  2545  ที่ได้ก าหนดแนวทางการจัดการศึกษาโดยยึด
หลักผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด  กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตาม
ธรรมชาติ  และเต็มตามศักยภาพโดยจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและ
ความถนัดของผู้เรียน  ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  ฝึกทักษะกระบวนการคิด  การจัดการ  
การเผชิญสถานการณ์  ประกอบกับมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของสังคมและเทคโนโลยี  
ก่อให้เกิดท้ังผลดีและผลเสียต่อการด าเนินชีวิตในปัจจุบันของบุคคลท าให้เกิดความยุ่งยากซับซ้อนมาก
ยิ่งขึ้น  จ าเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยนวิถีการด าเนินชีวิตให้สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีคุณค่า  
มีศักดิ์ศรี  และมีความสุข  (กรมวิชาการ,  2548)  ผลลัพธท์ี่ได้จากการศึกษา  เน้นให้เกิดขึ้นในสังคม
นั้น  ผู้ที่มีบทบาทส าคัญ  คือ  ครู  ครูมีความส าคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและประชากร  
ดังนั้น  ครูจึงจ าเป็นต้องมีคุณภาพ  คุณค่า  ศักดิ์ศรี  และความสามารถสูง  รวมทั้งต้องมีความรู้อย่าง
ลึกซึ้งทั้งในเชิงวิชาการและวิชาชีพ  ซึ่งต้องได้รับการฝึกอบรมอย่างดี  พร้อมที่จะน าปรัชญา  แนวคิด
และเจตนารมณ์ของการปฏิรูปการศึกษาไปสู่การปฏิบัติ  เพ่ือพัฒนาบุคลากรในสังคมให้มีคุณภาพ
ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงอย่างสมดุล  (กระทรวงศึกษาธิการ,  2546) 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.  2542  และที่แก้ไขเพ่ิมเติม  ฉบับที่  2  พ.ศ.  
2545  และฉบับที่  3  พ.ศ.  2553  ได้ก าหนดจุดมุ่งหมายของการปฏิรูปการศึกษาเพ่ือพัฒนาครูไว้ 
ในหมวด  4  มาตรา  22  กล่าวว่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด  กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ  (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ, 2545)  และมาตรา  24  วรรค  1  ถึง  วรรค  6  ว่าให้ครูท าการจัดการเรียนการสอน 
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ที่สอดคล้องกับความต้องการ  ความถนัดของผู้เรียน  โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการฝึกปฏิบัติจริง   
ให้ท าได้  คิดเป็น  มีการผสมผสานความรู้ด้านต่าง ๆ  อย่างสมดุล ส่งเสริมบรรยากาศ สภาพแวดล้อม  
สื่อการเรียนและอ านวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้  และสามารถ
จัดการเรียนรู้ได้ทุกที่และทุกเวลา  (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ,  2553)  ดังนั้น  ครู
จึงมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษา  เพราะครู  คือผู้สร้างคุณภาพให้แก่ผู้เรียนและเป็น
ผู้ที่ได้รับความไว้วางใจมากท่ีสุดจากผู้ปกครองและประชาชนในการจัดการศึกษา  อบรมแก่บุตรหลาน
ของเขาแต่ในการที่ครูจะเป็นผู้ที่สามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพและสร้างความเชื่อม่ันเป็นหลัก 
ประกันการจัดการศึกษาได้นั้น  ครูจะต้องเรียนรู้และมีการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องเกี่ยวกับศาสตร์
การสอน  ศาสตร์การเรียนรู้  และศาสตร์อ่ืน ๆ  ที่เก่ียวข้องกับการจัดการศึกษา  เพ่ือให้สามารถ
ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาทได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์และก่อให้เกิดคุณภาพกับผู้เรียนอย่างมั่นใจได้  
(พิชิต  ฤทธิ์จรูญ,  2544)  ครูจึงควรมีหน้าที่ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.  2542  
ดังนี้คือ  1)  สอนและส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ  2)  ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาตามธรรมชาติ
และตามสมรรถนะ  3)  จัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเรียนจากประสบการณ์จริงคิดเป็นท าเป็น  4)  ปลูกฝัง
คุณธรรมค่านิยมที่ดีงามและบุคลิกภาพท่ีดี  5)  จัดบรรยากาศและสภาพแวดล้อม  6)  เรียนรู้ไป
พร้อมผู้เรียน  7)  ประเมินผู้เรียนจากพัฒนาการและพฤติกรรม  ดังนั้น  จึงเป็นเหตุผลที่จ าเป็นอย่าง
ยิ่งที่ครูต้องปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการสอนของตนเองให้ทันสมัยอยู่เสมอ  มีความกระตือรือร้นที่จะ
ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียนด้วยความจริงใจปรับวิธีการท างานด้วยการอุทิศตนเองต่อการจัด
การศึกษา  มีความวิริยะอุตสาหะอดทนและเป็นแบบอย่างที่ดีแก่ผู้เรียนเยาวชน  (ส านักวิชาการ 
และมาตรฐานการศึกษา,  2551) 
 การพัฒนาบุคลากร  ถือว่ามีความส าคัญยิ่งในยุคปัจจุบัน  เพ่ือประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของการปฏิบัติงาน  คนเป็นทรัพยากรส าคัญในการบริหารที่ส าคัญที่สุดในบรรดา
ทรัพยากรการบริหารทั้งหมด  คนเป็นตัวจักรส าคัญในการขับเคลื่อนให้หน่วยงานไปในทิศทางท่ี
ต้องการ  การที่จะจัดการศึกษาให้บรรลุผล  จะต้องพัฒนาครูให้เปลี่ยนบทบาทใหม่  ครูจะต้อง 
เป็นคนเก่ง  คนด ี มีความรู้ความสามารถ  มีจิตส านึกของความเป็นครู  ทุ่มเทเสียสละให้กับงาน
พัฒนาการเรียนการสอน  เพ่ือให้ผู้เรียนมีศักยภาพในการแข่งขันและร่วมมือสร้างสรรค์ในสังคมโลก  
ดังที่  (จิราภรณ์  ศิริทวี,  2542)  ได้กล่าวว่า  การพัฒนาครูให้มีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญจึงเป็นแนวทางที่จะพานักเรียนให้มีคุณลักษณะที่พึง
ประสงค์ได้  โดยเฉพาะการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาท่ีมีเป้าหมาย  
เพ่ือการด ารงสุขภาพ  การสร้างเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล  ครอบครัว  และ
ชุมชนให้ยั่งยืนโดยการเรียนรู้พลศึกษาจะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหว  การออกก าลัง
กาย  การเล่นเกมและกีฬาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งด้านร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์  สังคม  
สติปัญญา  รวมทั้งสมรรถภาพ  เพ่ือสุขภาพและกีฬา  (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ,  
2552)  ซึ่งมีหลากหลายรูปแบบ  รูปแบบหนึ่งน่าสนใจคือ  การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม   
ซึ่งเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ  อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ   
โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง  ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง  เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง  
(ทิศนา  แขมมณี,  2551) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม  คือ  เกมการศึกษา  เป็น
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วิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  เป็นเกมที่มีลักษณะการเล่นเพื่อการเรียนรู้  
“Play  to  Learning”  มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่น  
เกม  เรียนไปด้วยและก็สนุกไปด้วยพร้อมกัน  ท าให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  (สุชาติ  
แสนพิช,  2560) 
 การเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช  
2551  มุ่งเน้นเรื่องการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพ  การป้องกันโรคการส่งเสริมการพัฒนาสุขภาพ  
และการบริหารจัดการชีวิตเพ่ือด ารงสุขภาพที่ดีอันเป็นรากฐานส าคัญยิ่งในการด าเนินชีวิตที่สมดุล 
ทั้งทางด้านร่างกายจิตใจอารมณ์สังคมและจิตวิญญาณอันเป็นองค์ประกอบของการมีสภาวะสุขภาพ 
ที่สมบูรณ์กลุ่มสาระสุขศึกษาและ  พลศึกษา  จึงจัดเป็นสาระการเรียนที่เป็นพื้นฐานส าคัญที่ผู้เรียน 
ทุกคนจ าเป็นต้องเรียนรู้เพราะการมีสุขภาพดีเป็นคุณลักษณะที่พึงประสงค์ประการแรกของคนไทย 
ที่รัฐบาลได้ก าหนดไว้เป็นนโยบายและมาตรการในการจัดการศึกษาของประเทศ  เพ่ือพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ให้สามารถยืนหยัดอย่างไทยในประชาสังคมโลกท้ังปัจจุบันและอนาคต  
(กระทรวงศึกษาธิการ,  2551)  การจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษานั้น  ถือได้ว่าเป็นวิชาที่อาศัย
กิจกรรมการเล่นและการออกก าลังกายมีเป้าหมายส าคัญในการส่งเสริมให้มนุษย์เกิดความเจริญงอก
งามท้ังด้านร่างกายจิตใจอารมณ์สังคมและสติปัญญาเพ่ือจะได้เป็นบุคคลที่มีคุณค่าต่อสังคมและ
ประเทศชาติการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือให้สอดคล้องกับเป้าหมายการศึกษาต้องเน้นกระบวนการ
จัดการศึกษาที่ส าคัญคือมุ่งฝึกหัดให้มีการพัฒนาที่เหมาะสมของแต่ละคนยอมรับการเปลี่ยนแปลง
ความสามารถไปสู่การมีประสบการณ์ในการเคลื่อนไหวมีสมรรถภาพทางกายและมีพัฒนาการระดับ
ของทักษะทั้งมีขนาดของร่างกายท่ีเจริญเติบโตเหมาะสมและใช้ความรู้เป็นฐานให้นักเรียนสามารถ
แก้ปัญหาได้คิดเป็นและมีความคิดสร้างสรรค์  (วรศักดิ์  เพียรชอบ,  2548) 
 การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม  เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ  เพราะนอกจากนักเรียนจะได้รับ
ความสนุกสนาน  ยังช่วยผ่อนคลายความเครียด  ส่งเสริมการปลูกฝังคุณธรรม  จริยธรรมที่ดีงาม  
ตลอดจนความมีวินัย  ความมีน้ าใจ  ความสามัคคีในหมู่คณะ  และการรู้จักการแบ่งปันและความ
เสียสละได้อีกด้วย  (ศรีวัย  ศรีมณี,  2556) การใช้เกมที่มีลักษณะการเล่นเน้นการเคลื่อนไหวร่างกาย  
นักเรียนจะได้ใช้ทักษะทางกาย  ได้แก่  การเดิน  การวิ่ง  การทรงตัว  ในการเล่นเกม  ท าให้ได้ฝึก
สมรรถภาพทางกายเป็นการฝึกทักษะทางกาย  ให้พร้อมส าหรับการเล่นกีฬา  จึงมีความสอดคล้องกับ
การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา  ครูผู้สอนที่ไม่มีวุฒิทางพลศึกษาสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการสอน 
พลศึกษาได้  เพราะรูปแบบการใช้เกมมีความเข้าใจง่าย  กติกาไม่ยุ่งยากซับซ้อน  นักเรียนได้ฝึก
สมรรถภาพทางกายขณะเล่นเกม  และเป็นการเสริมสร้างพ้ืนฐานทางการกีฬาได้อีกทางหนึ่ง  นักเรียน
สามารถร่วมเล่นได้อย่างไม่มีข้อจ ากัด  แม้จะไม่มีพ้ืนฐานทางพลศึกษาก็สามารถร่วมเล่นเกมได้  การ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  จึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่สามารถน ามาใช้เพ่ือช่วยแก้ไข
ปัญหาการจัดการเรียนรู้พลศึกษาในปัจจุบัน   
 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ประสพปัญหาในการจัด 
การเรียนรู้วิชาพลศึกษา  ครูผู้สอนพลศึกษาในโรงเรียนระดับประถมศึกษาและโรงเรียนขยายโอกาส 
ทางการศึกษาในปัจจุบัน  ส่วนใหญ่เป็นครูที่ไม่มีวุฒิการศึกษาทางพลศึกษา  เนื่องจากขาดแคลนครู
สาขาพลศึกษา  ท าให้ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ  จ าเป็นต้องรับผิดชอบการจัดการเรียน 
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การสอนในรายวิชาพลศึกษาตามท่ีได้รับมอบหมาย  (สุวพร  แสงรักษา,  2560)  โดยครูไม่ได้จบ
การศึกษาทางพลศึกษาโดยตรง  การจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาจึงไม่บรรลุตามเป้าหมาย   
ขาดความสมบูรณ์แบบ  เพราะครูขาดทักษะทางการกีฬา  ไม่เข้าใจหลักการและขั้นตอนการสอน 
พลศึกษาและขาดความรู้ความเข้าใจ  ในการพัฒนาทักษะทางกายให้สัมพันธ์กับจิตใจ  ซึ่งเป็นหัวใจ
ของการสอนพลศึกษา  ส่งผลให้ทักษะทางด้านกีฬาของนักเรียนจึงไม่ได้รับการพัฒนาเท่าที่ควร  
นักเรียนขาดทักษะทางการกีฬา  นักเรียนไม่เห็นความส าคัญในเรื่องของการเล่นกีฬาหรือออกก าลัง
กาย  ส่งผลต่อเนื่องไปถึงการพัฒนาการทางด้านทักษะทางการกีฬาจึงมีน้อย  นักเรียนไม่อยาก 
ออกก าลังกายหรือเล่นกีฬา  ซึ่งส่งผลท าให้เกิดปัญหาทางสุขภาพและการเจริญเติบโตของร่างกาย  
เนื่องจากร่างกายไม่ได้รับการฝึกฝน  เพราะการไม่ให้ความส าคัญกับการฝึกทักษะทางกายในปัจจุบัน
นักเรียน  จึงมีผลการทดสอบสมรรถภาพอยู่ในเกณฑ์ค่อนข้างต่ า   
 ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เพ่ือ 
ช่วยเสริมสร้างความสามารถของครูให้จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ให้มีประสิทธิภาพและ 
เกิดประสิทธิผลต่อผู้เรียน  ส าหรับการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกมจะเป็นแนวทางเลือกหนึ่งที่จะช่วยแก้ปัญหาให้ครูที่จัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาได้มีแนวทาง 
น าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม  ด้วยการน าวิธีสอนโดยใช้เกมไปใช้ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด  โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกาและน าเนื้อหา
และข้อมูลของเกมพฤติกรรมการเล่น  วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้อภิปราย  เพ่ือ
สรุปและเป็นการฝึกพัฒนาทักษะการปฏิบัติในวิชาพลศึกษา  ช่วยทุ่นแรงผู้สอนและผู้เรียนยังได้รับ
ความสนุกสนานจากการเล่นเกมร่วมกันและเป็นการส่งเสริมกระบวนการในการท างานและการอยู่
ร่วมกันในสังคม   
 

ค าถามการวิจัย 
 
 1.  องค์ประกอบและตัวชี้วัด  การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  มีอะไรบ้าง   
 2.  สภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์  การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เป็นอย่างไร 
 3.  วิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เป็นอย่างไร 
 4.  โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เป็นอย่างไร 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1.  เพ่ือศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัด  การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 2.  เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 3.  เพ่ือศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2   
   4.  เพ่ือพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 
 1.  ได้องค์ประกอบและตัวชี้วัดของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เพ่ือใช้เป็นข้อมูล
สารสนเทศส าหรับการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครู   
 2.  ได้ข้อมูลสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เพ่ือ
ใช้เป็นข้อมูลสารสนเทศส าหรับการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครู  และเป็นข้อมูลสารสนเทศส าหรับ
ผู้บริหารและผู้สนใจเพ่ือใช้ประโยชน์ในทางการศึกษา 
 3.  ได้ข้อมูลวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เพื่อใช้ประโยชน์ในการพัฒนา
โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  และเป็นแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม
พัฒนาครูส าหรับผู้บริหาร  ครู  และผู้สนใจต่อไป 
 4.  ได้โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เพื่อใช้ประโยชน์ในการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  และเป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดเรียนรู้ส าหรับ
ผู้บริหาร  ครู  และผู้สนใจต่อไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1.  ขอบเขตเนื้อหา   
  การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ผู้วิจัยด าเนินการ
ศึกษาวิจัยภายในขอบเขตเนื้อหา  องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้  (เกียรติวัฒน์  วัชญากาญจน์   
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สุรางค์  เมรานนท์  และชาตรี  เกิดธรรม,  2556;  นงค์ณภัส  ปาแก้ว, 2558; นันทวัน วงษ์ประเสริฐ,  
2557;  ประวิทย์  ประมาณ,  2556;  พุทธรัตน์  รัตนจ า,  2558)  ดังนี้   
   1.1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ประกอบด้วย 
       1.1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร 
       1.1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 
       1.1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
       1.1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  
       1.1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 
   1.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย    
        1.2.1  ขั้นเตรียม 
        1.2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต 
        1.2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 
        1.2.4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
   1.3 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย     
    1.3.1  การวัดความรู้ 
        1.3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ 
        1.3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 
 2.  ขอบเขตประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
  การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  มีรายละเอียดการก าหนดขอบเขต
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  ดังนี้ 
   ระยะที่  1  ศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัดของการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาเอกสาร  แนวคิด  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวชี้วัดของการ
พัฒนาครู  และการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  แล้วน าเสนอคณะผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน  5  
คน  ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด 
   ระยะที่  2  ศึกษาสภาพปัจจุบัน  และสภาพที่พึงประสงค์การจัดการเรียนรู้แบบใช้
เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ผู้วิจัย
ได้น าข้อมูลองค์ประกอบและตัวชี้วัดจากการวิจัยระยะท่ี  1  มาสร้างแบบสอบถามสภาพปัจจุบันและ
สภาพที่พึงประสงค์  ท าการศึกษาข้อมูลโดยประชากรที่ศึกษา  คือ  ครูผู้สอนวิชาพลศึกษา  โรงเรียน
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  จ านวน  410  คน  จาก  225  
โรงเรียน  และกลุ่มตัวอย่าง  คือ  ครูผู้สอนพลศึกษา  ในสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  จ านวน  230  คน  จาก  70  โรงเรียน  ซึ่งได้มาโดย
การสุ่มแบบแบ่งชั้น 
   ระยะที่  3  ศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ผู้วิจัยได้น าข้อมูล
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สภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์จากการศึกษาในระยะที่  2  มาค านวณหาค่าดัชนีความต้องการ
จ าเป็นเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  โดยในการ
ด าเนินการระยะที่  3  ได้ศึกษาวิธีปฏิบัติที่ดี  (Best  Practice)  จากหน่วยงานที่ประสบความส าเร็จ  
ด้านการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  3  แห่ง  ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  ผู้ให้ข้อมูล
ได้แก่  ครูผู้สอนพลศึกษาของโรงเรียนต้นแบบ 
   ระยะที่  4  พัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ผู้วิจัยได้น า 
ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้จากการศึกษาโรงเรียนต้นแบบ  มาเพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการจัดท าร่างโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  แล้วน าร่างโปรแกรมเสนอ 
ต่อผู้ทรงคุณวุฒิ  5  คน  ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  เพ่ือประเมินความเหมาะสมและ 
ความเป็นไปได้ของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น 
  3.  ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  มิถุนายน  2560 – กุมภาพันธ์  2561 
 
กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย   
 
 การศึกษาเอกสาร  แนวคิด  ทฤษฎี  ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยภายใต้กรอบแนวคิดดังต่อไปนี้ 
  1.  การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วยองค์ประกอบการจัดการเรียนรู้ 
(เกียรติวัฒน์  วัชญากาญจน์  สุรางค์  เมรานนท์  และชาตรี  เกิดธรรม,  2556;  นงค์ณภัส  ปาแก้ว, 
2558;  นันทวัน  วงษ์ประเสริฐ,  2557;  ประวิทย์  ประมาณ,  2556;  พุทธรัตน์  รัตนจ า,  2558) 
ดังนี้   
   1.1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ประกอบด้วย 
       1.1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร 
       1.1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 
       1.1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
       1.1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  
       1.1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 
   1.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย    
        1.2.1  ขั้นเตรียม 
        1.2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต 
        1.2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 
        1.2.4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
   1.3 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย     
    1.3.1  การวัดความรู้ 
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        1.3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ 
        1.3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 
  2.  องค์ประกอบของโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
(Kanaya,  Light  and  Culp, 2005;  จักรินทร์  วรรณโพธิ์กลาง,  2553;  ไท  ค าล้าน,  2551; 
ปริญญา  มีสุข,  2552;  หรรษา  สุขกาล,  2543)  ประกอบด้วย   
   2.1  บริบทของโปรแกรม  ได้แก่  ชื่อโปรแกรม  กลุ่มเป้าหมาย  ระยะเวลาที่ใช้
ทั้งหมด   
   2.2  ความมุ่งหมายของโปรแกรม   
   2.3  แผน/กิจกรรม  
   2.4  วิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรม/การประเมินผลโปรแกรม 
  3.  การพัฒนาโปรแกรม  ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมส าหรับการวิจัยครั้งนี้  มีข้ันตอน  
ดังนี้  (Barr  &  Keating,  1990;  Boone,  1992;  Caffarella,  2002;  Houle,  1996;  
Knowles,  1980;  วิโรจน์  สารรัตนะ,  2551) 
   3.1  ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับพัฒนาโปรแกรม   
   3.2  ก าหนดวัตถุประสงค์โปรแกรม   
   3.3  ออกแบบโปรแกรม   
   3.4  สร้างโปรแกรม   
   3.5  ตรวจสอบและปรับปรุงโปรแกรม   
  ซึ่งสามารถสรุปเป็นแผนภาพกรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย  ดังภาพประกอบ  1 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
   1)  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ประกอบด้วย 
      1.1)  การวิเคราะห์หลักสูตร 
      1.2)  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 
      1.3)  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
      1.4)  การวิเคราะห์ผู้เรียน  
      1.5)  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 
   2)  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย    
      2.1)  ขั้นเตรียม 
      2.2)  ขั้นอธิบายและสาธิต 
      2.3)  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 
      2.4)  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
   3) การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ประกอบด้วย     
      3.1)  การวัดความรู้ 
      3.2)  การวัดทักษะปฏิบัติ 
      3.3)  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 
 
 โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

 

บริบทของสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 

 

องค์ประกอบของโปรแกรม 
  1)  บริบทของโปรแกรม  ได้แก่  ชื่อ
โปรแกรม  กลุ่มเป้าหมาย  ระยะเวลาที่ใช้
ทั้งหมด   
  2)  ความมุ่งหมายของโปรแกรม   
  3)  แผน/กิจกรรม  
  4)  วิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อที่ใช้ในการจัด
กิจกรรม/การประเมินผลโปรแกรม 

การพัฒนาโปรแกรม 
  1)  ศึกษาข้อมูลพื้นฐานส าหรับพัฒนา
โปรแกรม   
  2)  ก าหนดวัตถุประสงค์โปรแกรม   
  3)  ออกแบบโปรแกรม   
  4)  สร้างโปรแกรม   
  5)  ตรวจสอบและปรับปรุงโปรแกรม   
 

ภาพประกอบ  1  กรอบแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1.  โปรแกรม  หมายถึง  ชุดของกระบวนการ  หรือวิธีการ  ที่จัดท าข้ึนเพ่ือให้บรรลุ 
วัตถุประสงค์เรื่องใดเรื่องหนึ่ง  โดยการวิจัยครั้งนี้  เป็นการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัด 
การเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
 2.  การพัฒนาโปรแกรม  หมายถึง  วิธีการ  หรือข้ันตอนในการสร้างโปรแกรม  
ประกอบด้วย   
  2.1  ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับพัฒนาโปรแกรม  หมายถึง  ศึกษาบริบทของการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษา  สภาพปัจจุบัน  และสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม   
  2.2  ก าหนดวัตถุประสงค์โปรแกรม  หมายถึง  ก าหนดเป้าหมายของการพัฒนาครู 
ด้วยโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
  2.3  ออกแบบโปรแกรม  หมายถึง  การศึกษาข้อมูลหน่วยงานที่ประสบความส าเร็จใน
การพัฒนาครู  การพัฒนาการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  แล้วน ามาออกแบบวิธีการ  ขั้นตอน  
ระยะเวลา  สื่อ  และการวัดประเมินผล  การพัฒนาครูด้วยโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกมเพ่ือให้บรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ของโปรแกรมท่ีก าหนดไว้ 
  2.4  สร้างโปรแกรม  หมายถึง  จัดท าร่างโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกมตามที่ได้ออกแบบไว้ 
  2.5  ตรวจสอบและปรับปรุงโปรแกรม  หมายถึง  การตรวจสอบความเหมาะสมของ
โปรแกรมโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  และการประเมินความเหมาะสม  และความเป็นไปได้
ของโปรแกรมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ  และน าข้อมูลที่ได้จากการตรวจสอบและการประเมินโปรแกรมมาใช้
ในการปรับปรุงโปรแกรมให้มีความสมบูรณ์ 
 3.  การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  หมายถึง  การจัดการเรียนรู้  วิชาพลศึกษา   
โดยน าเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้  เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะทางร่างกายอันจะเป็นการเสริมสร้าง
ร่างกายและจิตใจให้มีพัฒนาการทางร่างกายตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา  ในการ
วิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์องค์ประกอบของการสอนเกม  3  องค์ประกอบ  ดังนี้ 
  3.1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  หมายถึง  การศึกษาหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  พ.ศ.  2551  กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  เพ่ือก าหนดภาพรวม
ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย 
   3.1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร  หมายถึง  การศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สุขศึกษาและพลศึกษา  และวิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา เนื้อหารายวิชา  สาระและมาตรฐานการ
เรียนรู้  เพื่อน าสู่การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
   3.1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  หมายถึง  การศึกษาค าอธิบายรายวิชา  สาระ 
การเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้ตามที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรเพื่อทราบเนื้อหาที่ต้องจัดการเรียนรู้ 
   3.1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  หมายถึง  การวิเคราะห์ทักษะส าคัญทาง 
การกีฬาที่นักเรียนจะต้องฝึกตามเนื้อหารายวิชา 
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   3.1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  หมายถึง  การศึกษาคุณลักษณะของนักเรียนแต่ละคน  
ด้านความรู้ความสามารถและประสบการณ์  ความพร้อมด้านสติปัญญา  ความพร้อมด้านพฤติกรรม 
ความพร้อมด้านร่างกายและจิตใจ  และความพร้อมด้านสังคม  เพ่ือศึกษาความพร้อมของนักเรียน
และความเหมาะสมในการก าหนดรูปแบบกิจกรรม 
   3.1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  หมายถึง  การเลือกเกมที่เหมาะสมส าหรับ 
ใช้พัฒนาทักษะทางการกีฬา  สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา  และเหมาะสมกับนักเรียน  เพ่ือน ามาใช้ 
ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
  3.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม  หมายถึง  ล าดับ  วิธีการในการสอนโดย 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย 
   3.2.1  ขั้นเตรียม  หมายถึง  การเตรียมการก่อนการสอน  โดยการจัดท าแผนการ
สอนหรือคู่มือการจัดการเรียนรู้อย่างชัดเจน  ระบุรายละเอียดของการสอนโดยใช้เกม  ได้แก่  ชื่อเกม  
วิธีการเล่นเกม  จ านวนผู้เล่นเกม  อุปกรณ์ท่ีใช้  สถานที่  โดยก าหนดเวลาให้สามารถยืดหยุ่นในกรณี
ที่การปรับรูปแบบกิจกรรม  หรือเพ่ิมรอบของการเล่นเกม 
   3.2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต  หมายถึง  การชี้แจงให้ผู้เรียนเข้าใจกฎ  กติกา 
สัญลักษณ์  หรือสัญญาณต่าง ๆ  ที่จะใช้ในการเล่นเกม  โดยอธิบายด้วยภาษาท่ีชัดเจน  เข้าใจง่าย  
หรืออาจมีการสาธิตวิธีการเล่นเกมเบื้องต้นตามความเหมาะสม 
   3.2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้  หมายถึง  การให้ผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมเล่นเกม 
อย่างทั่วถึงและเท่าเทียมกันทุกคน  ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  ระยะเวลาในการเล่นเกม
เหมาะสม  การด าเนินการเล่นเกมเป็นไปในทางสร้างสรรค์  ไม่ใช้วิธีการลงโทษ  และมีล าดับขั้นตอน 
การปฏิบัติจากง่ายไปยาก  ช้าไปเร็ว  หนักเบาสลับกัน 
   3.2.4  ขั้นสรุปและประเมินผล  หมายถึง  การสรุปและประเมินผลผู้เรียนส าหรับ 
การสอนโดยใช้เกม  อาจท าได้โดยการสังเกตการปฏิบัติของผู้เรียน  โดยครูอาจจัดให้มีการแข่งขัน  
ท าซ้ า  เพื่อตรวจสอบการปฏิบัติของผู้เรียนว่าถูกต้องหรือไม่  โดยการประเมินผลนั้นควรสอดคล้องกับ
จดุประสงค์ของเกมที่ได้ก าหนดไว้   
  3.3  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  หมายถึง   
การก าหนดวัตถุประสงค์  วิธีการ เครื่องมือ ในการวัดและประเมินผลผู้เรียน  ในการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย 
   3.3.1  การวัดความรู้  หมายถึง  การตรวจสอบความรู้  ความเข้าใจของผู้เรียนที่เกิด
จากการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
   3.3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ  หมายถึง  การตรวจสอบความสามารถในการปฏิบัติ 
ของผู้เรียนที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
   3.3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้  หมายถึง  การวัดความรู้สึกนึกคิดของ
ผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
 4.  เกม  หมายถึง  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่น ารูปแบบการของการเล่น  แบบ 
มีกติกา  หรืออาจมีการแข่งขันร่วมด้วยมาใช้ในการเรียนการสอนวิชาพลศึกษา  เพื่อให้ผู้เรียนเกิด 
ความสนุกสนาน  ได้พัฒนาทักษะพ้ืนฐานด้านการเคลื่อนไหว  และการเล่นกีฬาไปพร้อม ๆ  กัน   
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บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาการประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  น าเสนอตามล าดับดังนี้ 
  1.  การจัดการเรียนรู้ 
   1.1  ความหมายของการจัดการเรียนรู้ 
   1.2  ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ 
   1.3  ลักษณะของการจัดการเรียนรู้ที่ดี 
   1.4  องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ 
   1.5  หลักพ้ืนฐานในการจัดการเรียนรู้ 
  2.  การจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
   2.1  ความหมายของพลศึกษา 
   2.2  ความส าคัญของพลศึกษา 
   2.3  วัตถุประสงค์ของวิชาพลศึกษา 
   2.4  ขอบข่ายของกิจกรรมพลศึกษา 
   2.5  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
  3.  หลักการ  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาครู 
   3.1  ความหมายของการพัฒนาครู 
   3.2  ความส าคัญของการพัฒนาครู 
     3.3  แนวคิดในการพัฒนาครู 
   3.4  กระบวนการพัฒนาครู 
  4.  แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับเกม 
     4.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นเกม 
     4.2  ความหมายของเกม 
     4.3  ความส าคัญของเกม 
     4.4  ความมุ่งหมายของการสอนเกม 
     4.5  ประโยชน์ของเกม 
     4.6  ประเภทของเกม 
   4.7  การสังเคราะห์องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
  5.  โปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรม 
   5.1  ความหมายของโปรแกรม 
   5.2  องค์ประกอบของโปรแกรม 
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   5.3  การพัฒนาโปรแกรม  
  6.  บริบทของส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
  7.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   7.1  งานวิจัยในประเทศ 
   7.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
 
การจัดการเรียนรู ้
 
 1.  ความหมายของการจัดการเรียนรู้ 
  การจัดการเรียนรู้  ไม่ใช่เป็นเพียงการถ่ายทอดเนื้อหาวิชา  โดยใช้วิธีการบอกให้จดจ า
และน าไปท่องจ าเพ่ือการสอบเท่านั้น  แต่การจัดการเรียนรู้เป็นศาสตร์อย่างหนึ่งซึ่งมีความหมายที่
ลึกซึ้งกว่านั้น  กล่าวคือ  วิธีการใดก็ตามที่ผู้สอนน ามาใช้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  เรียกได้ว่าเป็น
การจัดการเรียนรู้นักการศึกษาหลายท่าน  ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ในทัศนะต่าง ๆ  
ดังนี้ 
   สุมน  อมรวิวัฒน์  (2533)  อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า การ
จัดการเรียนรู้คือสถานการณ์อย่างหนึ่งที่มีสิ่งต่อไปนี้เกิดขึ้น  ได้แก่ 
    1.  มีความสัมพันธ์และมีปฏิสัมพันธ์เกิดขึ้นระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน  ผู้เรียนกับ
ผู้เรียนผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อม  และผู้สอนกับผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อม 
    2.  ความสัมพันธ์และมีปฏิสัมพันธ์นั้นก่อให้เกิดการเรียนรู้และประสบการณ์ใหม่ 
    3.  ผู้เรียนสามารถน าประสบการณ์ใหม่นั้นไปใช้ได้ 
   วิชัย  ประสิทธิ์วุฒิเวชช์  (2542)  กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการ 
ที่มีระบบระเบียบครอบคลุมการด าเนินงานตั้งแต่การวางแผนการจัดการเรียนรู้จนถึงการประเมินผล 
   Hough  และ  Duncan  (1970)  อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้ว่า  
หมายถึง  กิจกรรมของบุคคลซึ่งมีหลักและเหตุผล  เป็นกิจกรรมที่บุคคลได้ใช้ความรู้ของตนเองอย่าง
สร้างสรรค์  เพื่อสนับสนุนให้ผู้อื่นเกิดการเรียนรู้และความผาสุก  ดังนั้นการจัดการเรียนรู้จึงเป็น
กิจกรรมในแง่มุมต่าง ๆ  4  ด้าน  คือ 
    1.  ด้านหลักสูตร  (Curriculum)  หมายถึง  การศึกษาจุดมุ่งหมายของ
การศึกษาความเข้าใจในจุดประสงค์รายวิชาและการตั้งจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ที่ชัดเจน  
ตลอดจนการเลือกเนื้อหาได้เหมาะสมสอดคล้องกับท้องถิ่น 
    2.  ด้านการจัดการเรียนรู้  (Instruction)  หมายถึง  การเลือกวิธีสอนและ
เทคนิคการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม  เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนบรรลุถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ที่วางไว้ 
    3.  ด้านการวัดผล  (Measuring)  หมายถึง  การเลือกวิธีการวัดผลที่เหมาะสม
และสามารถวิเคราะห์ผลได้ 
    4.  ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้  (Evaluating)  หมายถึง  
ความสามารถในการประเมินผลของการจัดการเรียนรู้ทั้งหมดได้ 
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   Good  (1975)  ได้อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้ว่าการจัดการเรียนรู้  
คือ  การกระท าอันเป็นการอบรมสั่งสอนผู้เรียนในสถาบันการศึกษา 
   Hills  (1982)  ให้ค าจ ากัดความของการจัดการเรียนรู้ไว้ว่าการจัดการเรียนรู้  คือ  
กระบวนการให้การศึกษาแก่ผู้เรียน  ซึ่งต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
   Moore  (1992)  ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ไว้ว่าการจัดการเรียนรู้  คือ  
พฤติกรรมของบุคคลหนึ่งที่พยายามช่วยให้บุคคลอ่ืนได้เกิดการพัฒนาตนในทุกด้านอย่างเต็มศักยภาพ 
  จากความหมายของการจัดการเรียนรู้สรุปได้ว่า  การจัดการเรียนรู้มีความหมาย
ครอบคลุมทั้งด้านวิธีการ  กระบวนการและตัวบุคคล  ดังนั้น  การจัดการเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนเพ่ือที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของผู้สอน 
 2.  ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ 
    การจัดการเรียนรู้เปรียบเสมือนเครื่องมือที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนรักการเรียน  ตั้งใจเรียน 
และเกิดการเรียนรู้ขึ้น  การเรียนของผู้เรียนจะไปสู่จุดหมายปลายทาง  คือ  ความส าเร็จในชีวิตหรือไม่
เพียงใดนั้น  ย่อมข้ึนอยู่กับการจัดการเรียนรู้ที่ดีของผู้สอน  หรือผู้สอนด้วยเช่นกันหากผู้สอนรู้จัก
เลือกใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ที่ดีและเหมาะสมแล้ว  ย่อมจะมีผลดีต่อการเรียนของผู้เรียนดังนี้คือ 
   2.1  มีความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาวิชา  หรือกิจกรรมที่เรียนรู้ 
   2.2  เกิดทักษะหรือมีความช านาญใน  เนื้อหาวิชา  หรือกิจกรรมที่เรียนรู้ 
   2.3  เกิดทัศนคติท่ีดีต่อสิ่งที่เรียน 
   2.4  สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
   2.5  สามารถน าความรู้ไปศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมต่อไปอีกได้ 
  อนึ่ง  การที่ผู้สอนจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเจริญงอกงามในทุก ๆ  ด้านทั้งทางด้าน
ร่างกาย  อารมณ์  สังคม  และสติปัญญานั้น  การส่งเสริมที่ดีที่สุดก็คือการให้การศึกษา  ซึ่งจากท่ี 
กล่าวมาจะเห็นได้ว่า  การจัดการเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญในการให้การศึกษาแก่ผู้เรียนเป็นอย่างมาก  
(มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  ในพระบรมราชูปถัมภ์,  2553)  
 3.  ลักษณะของการจัดการเรียนรู้ที่ดี 
    ผู้สอนที่ดีทุกคนย่อมมีความรับผิดชอบในหน้าที่ในด้านการจัดการเรียนรู้และการอบรม
ผู้เรียนให้เป็นสมาชิกท่ีดีของชุมชนและประเทศชาติ  ดังนั้น  การจัดการเรียนรู้ที่ดีต้องยึดหลักการดังนี้ 
   3.1  ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดอยู่เสมอ  โดยการซักถามหรือให้แสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาง่าย ๆ  ส าหรับผู้เรียนในระดับต่าง ๆ  เพื่อจะได้เป็นการฝึกให้ผู้เรียนคิดหา
เหตุผลคิดเปรียบเทียบ  และคิดพิจารณาถึงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่าง ๆ   
   3.2  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ตรงให้มากที่สุดด้วยการเรียนโดยการกระท า 
ด้วยตนเอง  (Learning  by  doing) 
   3.3  ส่งเสริมให้ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่ม  (Group  working)  โดยมีการปรึกษาหารือ
กันในกลุ่มแบ่งงานกันท าด้วยความร่วมมือกันและประเมินผลรวมกัน 
   3.4  ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาด้วยตนเองตามวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
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   3.5  มีการเปลี่ยนแปลงวิธีการจัดการเรียนรู้อยู่เสมอ  เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้นั้น
เกดิความยืดหยุ่น  น่าสนใจ  และไม่น่าเบื่อโดยการน าเอาเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบต่าง ๆ  มา
ดัดแปลงใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
   3.6  มีการเตรียมการจัดการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้า  เพื่อที่ผู้สอนจะได้ทราบว่าจะสอน
อย่างไรบ้างตามล าดับขั้นและยังช่วยให้ผู้สอนพร้อมที่จะสอนด้วยความม่ันใจ 
   3.7  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม  และคิดหาเหตุผลความ
เป็นมาของสิ่งที่เรียน  และมีการรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
   3.8  มีการประเมินผลอยู่ตลอดเวลา  เน้นการประเมินตามสภาพจริง  ประเมินตาม
ความรู้ความสามารถของผู้เรียนอย่างแท้จริง  เพื่อให้แน่ใจว่าการจัดการเรียนรู้ได้ผลตรงตาม
จุดประสงค์ที่วางไว้หรือไม่  เพียงใด 
   3.9  มีสื่อการจัดการเรียนรู้  เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสนใจและเข้าใจบทเรียน  เช่น  ของ
จริงรูปภาพ  หุ่นจ าลอง  แผนภูมิ  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  วีดิทัศน์  ฐานข้อมูลการเรียนรู้  เว็บไซต์  
และโสตทัศนูปกรณ์อ่ืน ๆ   
   3.10  มีการจูงใจในระหว่างการจัดการเรียนรู้  เช่น  การให้รางวัล  การชมเชย   
การลงโทษ  การติเตียน  การให้คะแนน  การสอบ  การแข่งขัน  การปรบมือให้เกียรติ  ฯลฯ  มาใช้
เป็นสิ่งกระตุ้นและชี้แนวทางเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ  ตั้งใจ  ขยันหมั่นเพียรในการเรียนการท า
กิจกรรมมากข้ึน 
   3.11  มีกิจกรรมให้ผู้เรียนท าหลายอย่างเพ่ือเร้าความสนใจของผู้เรียนและช่วยให้
ผู้เรียน  สนุกสนานในการเรียน 
   3.12  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเจริญงอกงามในทุกด้านท้ังร่างกาย  อารมณ์  สังคม  
และสติปัญญา 
   3.13  ส่งเสริมความสัมพันธ์หรือการบูรณาการระหว่างวิชาที่เรียนกับวิชาอ่ืน ๆ  ใน
หลักสูตร  เช่น  สอนภาษาไทยก็สอนให้สัมพันธ์กับสังคมศึกษา  ศิลปศึกษา  ดนตรี  และนาฏศิลป์   
เป็นต้น 
   3.14  มีการสร้างบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะแก่การเรียนรู้ตามบทเรียน
ที่สอนทั้งในแง่ของสิ่งแวดล้อมและอารมณ์ของผู้เรียน 
   3.15  สอนแบบเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  (Child  center)  ในการจัดกิจกรรมต่าง ๆ  
ผู้เรียนจะเป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ  เอง  ผู้สอนจะเป็นเพียงผู้คอยให้ความช่วยเหลือแนะน า 
ในการท ากิจกรรม 
   3.16  สอนโดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ประสาทสัมผัสทั้ง  5  ให้มากที่สุด 
   3.17  สอนตามกฎแห่งการเรียนรู้โดยจัดบทเรียนให้เหมาะสมกับวัย  ความสามารถ
และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 
   3.18  สอนโดยส่งเสริมการด าเนินชีวิตตามแบบประชาธิปไตย  โดยสามารถแสดง 
ความคิดเห็นต่าง ๆ  และฝึกให้ผู้เรียนรู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน  เคารพความคิดเห็นของผู้อ่ืน   
อีกท้ังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีการวางแผนงานร่วมกับผู้สอน  (มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์   
ในพระบรมราชูปถัมภ์,  2553) 
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  กล่าวโดยสรุป  การจัดการเรียนรู้ที่ดีจะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดและปฏิบัติด้วยตนเอง   
ให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้ทักษะการเรียนรู้และการปฏิบัติ  สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองและร่วมกับผู้อื่นได้  รู้จัก
แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าด้วยตนเอง  โดยครูเป็นผู้จัดบทเรียนที่เหมาะสมและให้การส่งเสริม
คุณลักษณะที่ดีงามแก่ผู้เรียนร่วมด้วย 
 4.  องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ 
  ผู้สอนจ าเป็นจะต้องศึกษาจากข้อมูลหลายประการเพ่ือน ามาช่วยเสริมสร้างการจัดการ
เรียนรู้  ของตนและการเรียนรู้ของผู้เรียนการจัดการเรียนรู้ไม่ว่าระดับใดก็ตามข้ึนอยู่กับองค์ประกอบ  
3  ประการดังต่อไปนี้ 
   4.1  ผู้เรียน 
   4.2  บรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ 
   4.3  ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบรรยากาศทางจิตวิทยาในชั้นเรียน   
  ถ้าองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ทั้ง  3  ประการนี้ด าเนินไปได้ด้วยดี  จะท าให้
ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ได้อย่างมาก  องค์ประกอบดังกล่าวมีรายละเอียดดังนี้ 
   4.1  ผู้เรียน  ธรรมชาติของผู้เรียนเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องค านึงถึงเป็นอันดับแรก  
เกี่ยวกับความสามารถทางสมอง  ความถนัด  ความสนใจ  พัฒนาการทางร่างกาย  อารมณ์และจิตใจ
ความต้องการพ้ืนฐานเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องค านึงถึง  และจะละเลยไม่ได้ 
   4.2  บรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้  ผู้สอนเป็นส่วนที่ส าคัญและ
เป็นส่วนหนึ่งที่จะก าหนดบรรยากาศในชั้นเรียนให้เป็นไปในรูปแบบที่ต้องการ  ความเป็น
ประชาธิปไตย  ความเคร่งเครียด  ความชื่นบานของผู้เรียน  สิ่งเหล่านี้จะเกิดขึ้นได้  โดยผู้สอนเป็นผู้
ก าหนด  แต่ถึงกระนั้นก็ตามบรรยากาศในชั้นเรียนยังมีองค์ประกอบอื่น ๆ  อีกนอกเหนือไปจากตัว
ผู้สอน  คือ  ผู้เรียนเข้าชั้นเรียน  โดยไม่ได้รับประทานอาหารเช้า  หรืออาหารกลางวัน  ผู้เรียนเริ่ม
เรียนชั่วโมงแรกด้วยความรู้สึกหิวหรือบางครั้งผู้เรียนได้รับสิ่งกระทบกระเทือนใจติดตามมาเนื่องจาก
ความไม่ปรองดองในครอบครัว  เป็นต้นส่วนทางด้านตัวผู้สอนนั้นอาจจะมีความกดดันจากฝ่ายบริหาร
หรือจากครอบครัว  เศรษฐกิจ  อาหารเช้าก่อนมาสถานศึกษาของผู้สอนมีเพียงน้ าแก้วเดียวเท่านั้น  
สิ่งที่น ามาก่อนเหล่านี้เกิดข้ึนก่อนที่ผู้สอนและผู้เรียนจะมาพบกัน  ซึ่งเป็นสิ่งที่จะบ่งได้ว่าบรรยากาศ
ทางจิตวิทยาในชั้นเรียนที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้จะปรากฏออกมาในรูปแบบใด 
   4.3  ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบรรยากาศทางจิตวิทยาในชั้นเรียน  ปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนจะเป็นเครื่องชี้บ่งถึงเง่ือนไขหรือสถานการณ์ว่าผู้เรียนจะประสบความส าเร็จ  
หรือความล้มเหลวต่อการเรียนรู้  ผู้สอนควรจะนึกถึงผู้เรียนในฐานะเป็นบุคคลหนึ่ง  ผู้เรียนมีสิทธิที่จะ
ได้รับความต้องการพ้ืนฐาน  และผู้สอนจะต้องหากลวิธีที่จะตอบสนองต่อความต้องการพ้ืนฐานของ
ผู้เรียนให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้  และผู้สอนควรจะฝึกให้มีความรู้สึกไวต่อความรู้สึกนึกคิดของ
ผู้เรียน  เพื่อความส าเร็จแห่งการเรียนรู้และการเจริญเติบโตเป็นบุคคลที่สมบูรณ์ต่อไป  (มหาวิทยาลัย
ราชภัฏวไลยอลงกรณ์  ในพระบรมราชูปถัมภ์,  2553) 
  กล่าวโดยสรุป  องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้  ประกอบด้วย  ผู้เรียน  บรรยากาศ 
ทางจิตวิทยาที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้  และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบรรยากาศทางจิตวิทยา 
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ในชั้นเรียน  ซึ่งผู้สอนจ าเป็นจะต้องบริหารจัดการองค์ประกอบทั้งสามให้ราบรื่น  เรียบร้อย  เพ่ือให้
เกิดประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู้ 
 5.  หลักพ้ืนฐานในการจัดการเรียนรู้ 
  หลักการจัดการเรียนรู้เป็นความรู้พ้ืนฐานที่ส าคัญส าหรับผู้ที่จะเป็นครู  แม้ว่าผู้สอน 
แต่ละคนจะมีเทคนิคการจัดการเรียนรู้เฉพาะของตน  แต่ก็จะยึดหลักการพ้ืนฐานเดียวกัน  ซึ่ง
หลักการพื้นฐานนี้มีนักการศึกษาได้แสดงทรรศนะไว้หลายท่าน  เช่น  นักวิชาการศึกษาหลายท่าน 
ได้กล่าวถึงหลักการพ้ืนฐานในการจัดการเรียนรู้ไว้คล้าย ๆ  กัน  สรุปได้มี  4  ประการ  คือ 
   5.1  หลักการเตรียมความพร้อมพ้ืนฐาน  ได้แก่  การเตรียมตัวผู้สอนด้านความรู้ 
ด้านทักษะการจัดการเรียนรู้และด้านการแก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้ 
   5.2  หลักการวางแผนและเตรียมการจัดการเรียนรู้  ได้แก่  การเตรียมเขียนแผน 
การจัดการเรียนรู้  การผลิตสื่อ  เตรียมแบบทดสอบและซ้อมสอน 
   5.3  หลักการใช้จิตวิทยาการเรียนรู้  เช่น  หลักความแตกต่างระหว่างบุคคล  
หลักการเร้าความสนใจ  หลักการเสริมแรง 
   5.4  หลักการประเมินผลและรายงานผล  ซึ่งเกี่ยวกับการก าหนดจุดประสงค์การ
จัดการเรียนรู้  การสร้างและการใช้เครื่องมือการประเมิน  การตีความหมายและการรายงานผลการ
ประเมิน 
  ทองคูณ  หงส์พันธุ์  (2542)  ได้ใหห้ลักการจัดการเรียนรู้เป็นบัญญัติ  20  ประการ  
ดังนี้ 
   1.  ศึกษาหลักสูตรให้กระจ่าง 
   2.  วางแผนการจัดการเรียนรู้อย่างดี 
   3.  มีกิจกรรม/ท าอุปกรณ์ 
   4.  สอนจากง่ายไปหายาก 
   5.  วิธีสอนหลายหลากมากชนิด 
   6.  สอนให้คิดมากกว่าจ า 
   7.  สอนให้ท ามากกว่าท่อง 
   8.  แคล่วคล่องเรื่องสื่อสาร 
   9.  ต้องช านาญการจูงใจ 
   10.  อย่าลืมใช้จิตวิทยา 
   11.  ต้องพัฒนาอารมณ์ขัน 
   12.  ต้องผูกพันห่วงหาศิษย์ 
   13.  เฝ้าตามติดพฤติกรรม 
   14.  อย่าท าตัวเป็นทรราช 
   15.  สร้างบรรยากาศไม่น่ากลัว 
   16.  ประพฤติตัวตามท่ีสอน 
   17.  อย่าตัดรอนก าลังใจ 
   18.  ใช้เทคนิคการประเมิน 
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   19.  ผู้เรียนเพลินมีความสุข 
   20.  ผู้สอนสนุกกับการเรียน 
  จากหลักการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่า  เป็นแนวทางในการจัดการ
เรียนรู้  ที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความเจริญงอกงามในทุก ๆ  ด้าน  ซึ่งสามารถสรุปเป็นหลักการ
จัดการเรียนรู้พื้นฐาน  เพื่อให้ประสบผลส าเร็จตามความมุ่งหมายที่วางไว้  ดังนี้ 
   1.  สอนจากสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวออกไป  หาสิ่งที่อยู่ไกลตัว  ตามปกติผู้เรียนมักจะสนใจ
และคุ้นเคยกับสิ่งที่อยู่ใกล้ตัว  บทเรียนที่ผู้สอนจะน ามาสอนนั้นควรเลือกสิ่งที่อยู่รอบตัว  หรือใกล้ตัว
ก่อน  แล้วค่อยสอนสิ่งที่อยู่ห่างจากตัวออกไปเรื่อย ๆ   
   2.  สอนจากสิ่งที่ง่ายไปหาสิ่งที่ยาก  การจัดการเรียนรู้ถ้าจะให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี  
ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกหัวข้อเรื่องจากง่ายไปหายากอยู่แล้ว  เพราะสิ่งง่าย ๆ  นั้น  ผู้เรียนจะ
เข้าใจได้ดี  และเป็นพ้ืนฐานในการเรียนสิ่งยากต่อไป 
   3.  สอนจากตัวอย่างไปหากฎเกณฑ์  ในการจัดการเรียนรู้บทเรียนใด ๆ  ก็ตาม  
ผู้สอนควรให้ตัวอย่างหลาย ๆ  ตัวอย่าง  หรืออาจจะให้ผู้เรียนช่วยหาตัวอย่างให้แล้วช่วยกันสรุปตั้ง
กฎเกณฑ์ข้ึนมา 
   4.  สอนจากสิ่งที่รู้ไปหาสิ่งที่ไม่รู้  ทั้งนี้  เป็นเพราะว่าประสบการณ์ใหม่นั้น  ย่อม
ต้องอาศัยบทเรียนเก่าหรือประสบการณ์เดิมเป็นพ้ืนฐาน  จึงจะเรียนบทเรียนใหม่ได้เข้าใจดี 
   5.  สอนจากรูปธรรมไปหานามธรรม  ในการจัดการเรียนรู้บทเรียนใด ๆ  ก็ตาม  
ผู้สอนควรพยายามใช้สื่อการเรียนประกอบการจัดการเรียนรู้  จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่าย
ขึ้นเพ่ือเป็นวิธีการท าให้บทเรียน  เป็นรูปธรรม  ซึ่งจะง่ายแก่การเข้าใจของผู้เรียน 
   6.  สอนจากการทดลองไปหาการสรุปตั้งกฎเกณฑ์  บทเรียนใดที่สามารถให้ผู้เรียน
ทดลองปฏิบัติจริงได้  ผู้สอนก็ควรให้ผู้เรียนทดลองปฏิบัติหรือลงมือกระท าด้วยตนเอง  เมื่อทดลอง
เสร็จแล้ว  ผู้สอนจึงซักถามและให้ผู้เรียนคิดสรุปเป็นกฎเกณฑ์ข้ึนมา 
   7.  สอนโดยค านึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  ธรรมชาติของผู้เรียนในวัยต่าง ๆ  
นั้นจะมีความแตกต่างกันทั้งในด้านความสนใจ  ความถนัดพิเศษและความสามารถ  ผู้สอนจะต้อง
เข้าใจในหลักพัฒนาการของผู้เรียนในวัยต่าง ๆ  ด้วย  เพ่ือที่จะได้จัดเตรียมบทเรียนและกิจกรรมไว้
หลาย ๆ  อย่าง  ให้ผู้เรียนได้เลือกท ากิจกรรมตามความถนัดและความสนใจ  ซึ่งจะเกิดผลดีต่อการ
เรียนของผู้เรียนด้วย 
   8.  สอนโดยค านึงถึงหลักจิตวิทยา  หลักจิตวิทยาที่ผู้สอนต้องน ามาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้มากท่ีสุดคือ  จิตวิทยาพัฒนาการ  และจิตวิทยาการศึกษา  เป็นต้น 
   9.  สอนโดยยึดจุดหมายของการจัดการศึกษา  จุดหมายของการจัดการศึกษาจะเป็น
เป้าหมายหลักตามแนวนโยบายในการจัดด าเนินการศึกษาของชาติในระดับต่าง ๆ   
   10.  สอนโดยยึดความมุ่งหมายของหลักสูตรและบทเรียนเป็นหลัก  ในการจัดการ
เรียนรู้นั้น  ผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยยึดความมุ่งหมายหรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของ
หลักสูตรที่ก าหนดไว้เป็นหลัก  และอีกทั้งผู้สอนยังต้องก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเฉพาะของ 
แตล่ะสาระหรือหน่วยการเรียนรู้ขึ้นด้วย  และในขณะสอนผู้สอนต้องพยายามจัดสถานการณ์  
สภาพการณ์และกิจกรรมต่าง ๆ  เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้บรรลุตามความมุ่งหมายเฉพาะสาระหรือ
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หน่วยการเรียนรู้นั้น  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้  ความเข้าใจและมีทักษะในการเรียนที่ดี  
(มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  ในพระบรมราชูปถัมภ์,  2553) 
  กล่าวโดยสรุป  การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการหรือกิจกรรมที่จะน าไปสู่ความส าเร็จ 
ในการเรียนรู้ของผู้เรียน  ซึ่งต้องค านึงถึง  ความเหมาะสมและความต้องการของผู้เรียน  โดยผู้สอน 
ต้องให้ความส าคัญกับหลักการและองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้เป็นพ้ืนฐาน 
 
การจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
 
 1.  ความหมายของพลศึกษา 
  Bucher  (1979)  กล่าวไว้ว่า  วิชาพลศึกษาเป็นการศึกษาที่ก่อให้เกิดการพัฒนา
ทางด้านร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์  และสังคม  โดยใช้กิจกรรมต่าง ๆ  ซึ่งได้รับการเลือกเฟ้นแล้ว  เป็น
สื่อที่จะน าไปสู่จุดหมายที่วางไว้ 
  Bookwalter  (1969)  กล่าวว่า  วิชาพลศึกษาเป็นการศึกษาที่ให้ผลดีที่สุดทางด้าน
บูรณาการและการปรับตัวทั้งทางร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์และสังคม  โดยที่มีการสอนเข้าร่วมกิจกรรม
ประเภทกีฬา 
  เทพประสิทธิ์  กุลธวัชวิชัย  (2533)  กล่าวว่า  พลศึกษาเป็นการศึกษาท่ีมีความส าคัญ
แขนงหนึ่ง  ซึ่งจ าเป็นต้องจัดการให้เหมาะสมกับความถูกต้องตามหลักของพลศึกษา  ซึ่งหมายถึง  
การศึกษาท่ีต้องการให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการด้านต่าง ๆ  ได้แก่  ทางด้านร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์  
สังคมและสติปัญญา  โดยอาศัยกิจกรรมการออกก าลังกายและการกีฬาเป็นสื่อในการศึกษา  การ 
พลศึกษาและการออกก าลังกาย  จึงมีความส าคัญและจ าเป็นส าหรับทุกคนในการด าเนินชีวิต  
ตลอดจนพัฒนาบุคคลเพ่ือช่วยพัฒนาประเทศ   
  วิริยา  บุญชัย  (2544)  กล่าวว่า  พลศึกษา  คือ  การศึกษาโดยใช้ร่างกายเป็นสื่อ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทางด้าน  ร่างกาย  อารมณ์  และสังคม  โดยใช้กิจกรรมเคลื่อนไหว 
เป็นสื่อกลาง  มีลักษณะและความรู้ทางกีฬา  และการออกก าลังกายมี  สมรรถภาพทางกายท่ีดีมีการ
ควบคุมอารมณ์ที่ดี  และมีทัศนคติที่ดีในการร่วมกิจกรรมการออกก าลังกายและการกีฬา 
  ราชบัณฑิตยสถาน  (2546)  พลศึกษา  หมายถึง  การศึกษาที่จะน าไปสู่ความเจริญ 
งอกงามและพัฒนาการทางกาย 
  วรศักดิ์  เพียรชอบ  (2548)  กล่าวว่า  กระบวนการศึกษาทางพลศึกษา  เป็น
กระบวนการศึกษาอย่างหนึ่งที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีพัฒนาการทั้งในด้านร่างกาย  ด้านทักษะ  
ด้านความรู้  ด้านคุณธรรมและด้านเจตคติที่ดีไปพร้อม ๆ  กัน  โดยใช้กิจกรรมพลศึกษาและกีฬาเป็น
สื่อให้ผู้เรียนได้มีการเรียนรู้และมีพัฒนาการด้วยการมีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติจริงด้วยตัวเอง 
  จากความหมายของพลศึกษา  สรุปได้ว่า  พลศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ทางด้านกีฬา 
โดยอาศัยกิจกรรมออกก าลังกายและกีฬาเป็นสื่อในการศึกษา  โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีพัฒนาการ
ทางด้านร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์  สังคม  และสติปัญญา  เป็นวิชาที่ต้องใช้ทักษะทางร่างกายในการ
เรียนรู้  และปฏิบัติกิจกรรมเป็นส่วนใหญ่  ซึ่งการเรียนพลศึกษานอกจากจะได้ความรู้  ได้ฝึกทักษะ
ทางการกีฬา  ยังช่วยให้มีสุขภาพร่างกายแข็งแรงอีกด้วย 
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 2.  ความส าคัญของพลศึกษา 
  นักการศึกษาหลายแขนงได้มองเห็นความส าคัญของพลศึกษาท่ีมีต่อชีวิตของมนุษย์ 
ทุกช่วงของวัย  ไม่ว่าจะเป็นวัยเด็ก  วัยรุ่น  วัยผู้ใหญ่  หรือแม้แต่วัยชราก็ตาม  ถ้าหากได้ส่งเสริม 
ให้มีกิจกรรมพลศึกษาอย่างเหมาะสม  ทุกช่วงวัยต่าง ๆ  ดังกล่าว  จะช่วยให้การพัฒนาทางการ
เคลื่อนไหว  และพัฒนาการด้านอื่น ๆ  จะดีไปด้วย  ยกตัวอย่างเช่น  การส่งเสริมให้เด็กได้รับกิจกรรม
ทางพลศึกษาอย่างเหมาะสม  จะท าให้เด็กมีร่างกายเจริญเติบโต  แข็งแรงมีสุขภาพจิตที่ดี  พัฒนาการ
ต่าง ๆ  เป็นไปอย่างรวดเร็ว  ในทางตรงกันข้ามบุคคลที่ผ่านวัยผู้ใหญ่ไปแล้ว  แต่ยังได้รับกิจกรรม 
ทางพลศึกษาอย่างสม่ าเสมอ  และต่อเนื่อง  จะช่วยชะลอการเสื่อมสภาพของร่างกายลงได้ดี  ในการ
บริหารประเทศโดยใช้การศึกษาเป็นปัจจัยหลักนั้น  แผนการศึกษาชาติทุกฉบับมักจะมุ่งเน้นให้เกิด 
ผลสัมฤทธิ์  โดยรวมด้วยพื้นฐานทางการศึกษา  4  ด้าน  คือ  3  พุทธิศึกษา  มุ่งเน้นให้คนมีความรู้  
วิชาการปัญญา  เพื่อการด ารงชีวิต  จริยศึกษา  มุ่งเน้นให้คนตั้งอยู่ในศีลธรรมอันดี  เห็นแก่ประโยชน์
ส่วนรวมมากกว่าส่วนตน  พลศึกษา  มุ่งเน้นให้คนมีสุขภาพสมบูรณ์ทั้งทางร่างกายและจิตใจ  และ 
มีน้ าใจเป็นนักกีฬา  หัตถศึกษา  มุ่งเน้นให้คนมีกิจนิสัย  และมีความขยันหมั่นเพียรในการใช้มือ
ปฏิบัติงาน  เพื่อเป็นรากฐานของการประกอบอาชีพ   
 3.  วัตถุประสงค์ของวิชาพลศึกษา 
  Bookwalter  (1969)  กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของพลศึกษาไว้คือ 
   3.1  วัตถุประสงค์ที่เกิดข้ึนทันทีทันใด  (Immediate  Control  Objectives)  เป็น
วัตถุประสงค์ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับผลประโยชน์ในขณะที่มีการเรียนการสอน  คือ 
    3.1.1  สมรรถภาพทางกาย  (Physical)  ความสามารถของร่างกายในการ 
ที่จะประกอบกิจกรรมต่าง ๆ  ให้บรรลุผลส าเร็จได้เป็นอย่างดี 
    3.1.2  ความรู้  (Knowledge)  ในการเข้าร่วมกิจกรรมผู้เรียนได้เรียนรู้จาก 
การปฏิบัติจริง 
    3.1.3  ทัศนคติ  (Attitude)  การสร้างทัศนคติท่ีดีงามในการออกก าลังกาย 
ที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียน 
    3.1.4  ทักษะ  (Skill)  ความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ  ได้อย่าง
ถูกต้องมีประสิทธิภาพ  การมีทักษะที่ดีต้องฝึกฝนแบบค่อยเป็นค่อยไป 
   3.2  วัตถุประสงค์ในระดับที่  2  (Secondary  Control  Objective)  เป็น
วัตถุประสงค์ในขั้นที่ต้องการให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนาความเจริญงอกงามทางด้านต่าง ๆ  หลังจาก 
ที่ได้รับการฝึกฝนมาแล้ว  ได้แก่   
    3.2.1  พัฒนาการทางด้านอวัยวะต่าง ๆ  ของร่างกายและการท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพ  โดยปกติเมื่อผู้เรียนได้ออกก าลังกายสม่ าเสมอ  กล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ  ก็จะเจริญเติบโต
แข็งแรง  มีขนาดใหญ่  ระบบไหลเวียนโลหิตดีขึ้น    
    3.2.2  พัฒนาการทางด้านการประสานงานของระบบประสาทและกล้ามเนื้อ   
ท าให้มีความคล่องตัว  มีจังหวะในการเล่น  ตลอดจนมีทักษะมากข้ึนตามล าดับ 
    3.2.3  พัฒนาการทางด้านความรู้  การตัดสินใจ  การวิเคราะห์เรื่องราว  
ตลอดจนมีเหตุผลในเรื่องของความรู้สึกนึกคิดต่าง ๆ   
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    3.2.4  พัฒนาการทางด้านอารมณ์  โดยธรรมชาติของมนุษย์แล้ว  จะมีอารมณ์
หลายอย่างหลายประการด้วยกัน  เช่น  โกรธ  เกลียด  รัก  การเข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาบ่อย ๆ   
จะช่วยระงับอารมณ์ต่าง ๆ   
   3.3  วัตถุประสงค์ที่เกิดข้ึนภายหลัง  (Remote  Adjustment  Objective)  เป็น
จุดมุ่งหมายที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการพัฒนาขึ้นหลังจากท่ีบุคคลได้เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ  ทาง 
พลศึกษา  ได้แก่   
    3.3.1  ส่งเสริมให้เป็นผู้ที่มีสุขภาพดี 
    3.3.2  ส่งเสริมการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
    3.3.3  ส่งเสริมให้มีความประพฤติเป็นพลเมืองที่ดี  เช่น  เป็นผู้น าผู้ตามที่ดี  รู้จัก
รับผิดชอบ  การให้ความร่วมมือ  การมีน้ าใจนักกีฬา  เคารพกฎกติกาของสังคม  ฯลฯ 
   3.4  วัตถุประสงค์สูงสุด  (Ultimate  Aim)  เป็นจุดมุ่งหมายระดับสูงสุด  ซึ่งจะต้อง
ใช้กิจกรรมทางกายเป็นสื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้  และสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้เป็น
อย่างดี  ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาการทางด้านร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์และสังคม  ซึ่งถือว่าเป็นจุดหมาย
ของพลศึกษาโดยตรง  (Bookwalter,  1969)  วิชาพลศึกษามีส่วนส าคัญเป็นอย่างมากต่อการ
พัฒนาการของเด็ก  เพราะเป็นวิชาที่สามารถสังเกตพฤติกรรมของเด็ก  เพราะเด็กได้แสดงออกได้รู้ 
ได้เห็นด้วยตัวเขาเอง  ท าให้เขาเกิดการเรียนรู้และสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้  โดยต้องมีครู
เป็นผู้ที่ชี้แนะแนวทางในการแสดงออกที่เหมาะสม 
  วิชาพลศึกษาเป็นวิชาแขนงหนึ่งอยู่ในหลักสูตรของโรงเรียน  มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่ง 
ในการที่จะพัฒนาเยาวชนของชาติให้บรรลุเป้าหมายของการจัดการศึกษาได้อย่างดียิ่ง  เพราะว่าวิชา 
พลศึกษาเป็นวิชาที่มุ่งส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาทั้งด้านร่างกาย  จิตใจ  สติปัญญา  อารมณ์และ
สังคม  ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่พึงปรารถนาของบุคคลทั่วไป  (เทพประสิทธิ์  กุลธวัชวิชัย,  2533) 
 4.  ขอบข่ายของกิจกรรมพลศึกษา   
  กิจกรรมพลศึกษา  ต้องเป็นกิจกรรมที่เคลื่อนไหวเพ่ือพัฒนาระบบอวัยวะของเด็กที่มีมา
ตั้งแต่เกิด  เช่น  การเดิน  การวิ่ง  การกระโดด  ขว้างปา  ห้อยโหน  ฯลฯ  ให้มีการเจริญพัฒนาการ
อย่างถูกต้อง  สมส่วนด้วยเหตุนี้กิจกรรมพลศึกษา  จึงประกอบด้วยกิจกรรมดังต่อไปนี้   
   4.1  เกม  (Game)  เป็นกิจกรรมการเล่นอย่างง่าย ๆ  ไม่มีกฎกติกามากนัก   
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือความสนุกสนาน  และช่วยเสริมสร้างความแข็งแรงของร่างกายได้ตามสมควร  เกม 
บางประเภทสามารถน ามาใช้กับผู้ใหญ่ได้อย่างสนุกสนาน   
   4.2  กิจกรรมกีฬา  (Sport)  เป็นกิจกรรมใหญ่ที่นิยมเล่นกันอย่างแพร่หลาย  
กิจกรรมกีฬา  แบ่งออกเป็นประเภทใหญ่ได้  2  ประเภทได้แก่   
    4.2.1  กีฬาในร่ม  (Indoor  Sport)  ได้แก่  ประเภทกีฬาที่ไม่เน้นการ
เคลื่อนไหวร่างกายอย่างหนัก  แต่จะเน้นเรื่องความสนุกสนาน  และมักจะนิยมเล่นภายในอาคารหรือ
โรงยิม  เช่น  เทเบิลเทนนิส  ยิมนาสติก  ฯลฯ   
    4.2.2  กีฬากลางแจ้ง  (Outdoor  Sport)  ได้แก่  ประเภทกีฬาที่มีการ
เคลื่อนไหวร่างกายท่ีหนักและมักจะเล่นภายนอกอาคาร  เช่น  ฟุตบอล  ขี่ม้า  พายเรือ  วิ่ง  ฯลฯ   
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   4.3  กิจกรรมเข้าจังหวะ  (Rhythmic  Activity)  ได้แก่  กิจกรรมการเคลื่อนไหว
ร่างกายโดยใช้เสียงเพลงหรือดนตรีเป็นส่วนประกอบ   
   4.4  กิจกรรมทดสอบสมรรถภาพทางกาย  (Body  Conditioning)  เป็นกิจกรรม 
ที่กระท าเพ่ือรักษาหรือเสริมสร้างร่างกายให้แข็งแรง  เช่น  การดึงข้อ  ดันพื้น  ลุก-นั่ง  ฯลฯ   
   4.5  กิจกรรมนอกเมือง  (Outdoor  Activity)  เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการ
เคลื่อนไหวร่างกายโดยไปกระท าตามภูมิประเทศท่ีน่าสนใจ  เช่น  การปีนเขา  เดินทางไกล  ทัศนาจร  
ค่ายพักแรม  ฯลฯ   
   4.6  กิจกรรมแก้ไขความพิการ  (Adaptive  Activity)  เป็นกิจกรรมการเคลื่อนไหว
ร่างกายโดยมีจุดประสงค์เพ่ือรักษาความพิการทางร่างกาย 
  สรุปได้ว่า  กิจกรรมพลศึกษามีหลายรูปแบบ  ได้แก่  เกม  กีฬาในร่ม  กีฬากลางแจ้ง  
กิจกรรมเข้าจังหวะ  กิจกรรมทดสอบสมรรถภาพทางกาย  กิจกรรมนอกเมือง  และกิจกรรมแก้ไข 
ความพิการ  ซึ่งทุกกิจกรรม  มุ่งเน้นการเคลื่อนไหว  และพัฒนาร่างกายเพ่ือให้มีการเจริญเติบโตอย่าง
เหมาะสมตามวัย 
 5.  ขั้นตอนจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
  Herbart  Method  (ทิศนา  แขมมณี,  2551  ;  อ้างอิงมาจาก  Bigge,  1964  :  33–
47)  เป็นปรัชญาการศึกษาชาวเยอรมันเป็นผู้ริเริ่มการเรียนการสอนแบบบูรณาการแล้วการเรียนการ
สอนในตามความคิดของ  Herbart  คือ  การที่นักเรียนจะเรียนรู้สิ่งใดนั้นจะต้องมาจากความสนใจ
ของเราก่อนเป็นอันดับแรกในด้านการเรียนการสอนนั้นครูผู้สอนจ าเป็นต้องสร้างความสนใจก่อนเป็น
อันดับแรกเหมาะสมกับการสอนพลศึกษาประกอบด้วย  5  ขั้นต่างๆดังนี้ 
   1.  ขั้นเตรียม  ได้แก่  การให้เด็กเข้าแถวส ารวจรายชื่อนักเรียนและให้อบอุ่นร่างกาย 
ยืดเหยียดกล้ามเนื้อให้พร้อมเพ่ือจะให้ฝึกกิจกรรม 
   2.  ขัน้อธิบายและสาธิต  ได้แก่  ครูอธิบายสิ่งที่นักเรียนจะต้องทาเพียงสั้นแล้วแสดง
ตัวอย่างให้ดูการสาธิตกระทาได้หลายแบบคือครูเป็นผู้สาธิตนักเรียนเป็นผู้สาธิตครูและนักเรียนร่วมกัน
สาธิต 
   3.  ขั้นฝึกหัดแบ่งกลุ่มให้นักเรียนได้ฝึกหัดกิจกรรมต่างๆโดยทั่วถึงการฝึกอาจ
ก าหนดให้แต่ละกลุ่มฝึกทักษะแต่ละอย่างแล้วหมุนเวียนกันไปหรือจะใช้วิธีการฝึกเหมือนกันทั้งหมด 
ก็ได้ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของการสอนกีฬาแต่ละชนิด 
   4.  ขั้นใช้ได้แก่การน าเอาทักษะต่าง ๆ  จากท่ีนักเรียนได้เรียนไปแล้วนั้นมาทดลองใช้ 
ให้เกิดประโยชน์ในการเล่นเกมแข่งขันกัน 
   5.  ขั้นสรุปและปฏิบัติได้แก่สรุปผลการเรียนจากบทเรียนที่ให้นักเรียนได้ปฏิบัติเพ่ือ 
ให้เกิดสุขนิสัยอาจจะมีการวัดผลประเมินผลหลังจากนักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมไปแล้วว่าได้บรรลุ
เป้าหมายตามที่ก าหนดไว้ในจุดประสงค์หรือไม่ 
  Thomas  และคณะ  (2003) ได้แนะน าการสอนกิจกรรมทางพลศึกษาไว้  5  ขั้นตอน  
ได้แก่   
   1.  แจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Student Objective)  
   2.  บอกวัสดุและอุปกรณ์ที่ใช้  (Equipment and Materials)  
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   3.  การอบอุ่นร่างกาย (Warm – Up)  
   4.  การพัฒนาทักษะ (Skill–Development)  
   5.  การสรุป (Concluding) 
  กรมวิชาการ  (ทิศนา  แขมมณี,  2551  ;  อ้างอิงมาจาก  กรมวิชาการ,  2534) ได้แบ่ง
ขั้นการสอนกระบวนการปฏิบัติออกเป็น 4 ขั้นตอน  ได้แก่  
   1.  การสังเกตรับรู้  
   2.  การท าตามแบบ  
   3.  ท าเองโดยไม่มีแบบ  
   4.  ฝึกให้ช านาญ  
  วาสนา  คุณาอภิสิทธิ์  (2539)  ได้แบ่งข้ันตอนการสอนออกเป็น 5 ขั้นตอน  หรือ 5 
กระบวนการ  ได้แก่  
   1.  ขั้นเตรียมหรือการน าเข้าสู่บทเรียน  (Introductory  Phase)  
   2.  ขั้นการสอน  (Teaching  Skill  Phase)  
   3.  ขั้นการฝึกหัด  (Practice  Phase)  
   4.  ขั้นน าไปใช้  (Skill  Laboratory)  
   5.  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  (Closing  Phase)   
  บุญเลี้ยง  ศรีสุข  (2539)  ได้แนะน าขั้นการสอนพลศึกษาไว้  5  ขั้นตอน ได้แก่   
   1.  ขั้นอบอุ่นร่างกาย (Warming up)  
   2.  ขั้นอธิบายและสาธิต (Explanation and Demonstration)  
   3.  ขั้นฝึกหัด (Drills or Practice)  
   4.  ขั้นใช้ (Application)  
   5.  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (Conclusion and Hygienic)  
  สรุปได้ว่า  การจัดการเรียนรู้พลศึกษาเป็นศาสตร์การสอนทักษะปฏิบัติ  จากการศึกษา
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา  ประกอบด้วย  5  ขั้น  คือ  1)  ขั้นเตรียม  2)  ขั้นอธิบายสาธิต   
3)  ขั้นฝึกหัด  4)  ขั้นพัฒนาทักษะ  5)  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
 
หลักการ  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาครู 
 
 1.  ความหมายของการพัฒนาครู 
  ศุภชัย  ยาวะประภาษ  (2548)  ให้ความหมายของการพัฒนาบุคลากร (Human  
Resource  Development  :  HRD)  ว่า  การพัฒนาบุคลากร  หมายถึง  การจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้อย่างเป็นระบบในห้วงเวลาที่ก าหนด  เพื่อเพ่ิมโอกาสให้บุคลากรในองค์การมีสมรรถนะ
สูงขึ้น  สามารถปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายได้เป็นผลดี  อันเป็นผลต่อการเจริญเติบโตก้าวหน้าของ
บุคลากรและองค์การ  ซึ่งการพัฒนาบุคลากร  (Human  Resource  Development:  HRD)  เป็น
การใช้การฝึกอบรม  (Training)  การพัฒนาองค์การ  (Organization  Development)  และการ
พัฒนาอาชีพ  (Career  Development)  อย่างบูรณาการ  เพ่ือที่จะเพ่ิมประสิทธิผลของบุคคล 
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กลุ่มงานและองค์การ  ซึ่งการพัฒนาบุคลากรจะช่วยพัฒนาสมรรถนะส าคัญ  (Key  Competencies)  
ที่จะท าให้บุคลากรในองค์การสามารถปฏิบัติงานปัจจุบันและอนาคตได้  โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ 
ที่มีการวางแผนไว้ล่วงหน้า(Planned  Learning  Activities)  ช่วยท าให้กลุ่มงานในองค์การสามารถ
ริเริ่มและจัดการเปลี่ยนแปลง  และท าให้เกิดการประสานกันระหว่าง  ความต้องการขององค์การกับ
บุคลากร 
  สุรศักดิ์  อุปรโคตร  (2552)  ให้ความหมายของการพัฒนาบุคลากรว่า  การพัฒนา
บุคลากร  หมายถึง  กระบวนการที่ท าให้บุคคลในหน่วยงานมีความรู้  มีทักษะ  มีความสามารถและ
ทัศนคติในการปฏิบัติงานที่รับผิดชอบได้ดียิ่งขึ้นและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีหน่วยงานต้องการ   
การให้บุคลากรในหน่วยงานมีโอกาสได้รับความรู้และทักษะใหม่ ๆ  ที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลานั้นเป็น
แนวทางท่ีดีอันจะน า  ไปสู่การเปลี่ยนแปลงสภาพต่าง ๆ  ได้ตามท่ีต้องการ  ซึ่งกระบวนการเหล่านี้
สามารถด าเนินการได้อยู่เสมอตามความเหมาะสมของสภาพหน่วยงานนั้น ๆ  การพัฒนาครูให้มี
ความรู้  ความเข้าใจมีทักษะการวิจัยในชั้นเรียนให้ชัดเจนอย่างถ่องแท้  จะท าให้ครูเกิดการ
เปลี่ยนแปลงด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความมุ่งมั่น  ในการปฏิบัติหน้าที่ส่งผลดีต่อการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
  สกาวรัตน์  นิลเพชร์พลอย  (2554)  ให้ความหมายของการพัฒนาบุคลากรว่าการ
พัฒนาบุคลากร  หมายถึง  กระบวนการเสริมสร้างสมรรถภาพของบุคลากรให้มีความรู้ ความสามารถ  
มีทักษะความช านาญ  มีประสบการณ์ในการปฏิบัติงานอย่างมีประสิทธิภาพและบรรลุเป้าหมายของ
องค์กร 
  สรุปได้ว่า  การพัฒนาครู  หมายถึง  การจัดกิจกรรมเพ่ือสร้างการเรียนรู้ให้แก่บุคลากร
ครูอย่างเป็นระบบในช่วงเวลาที่ก าหนด  เพื่อเพ่ิมโอกาสให้บุคลากรครูในองค์การมีสมรรถนะสูงขึ้น   
มีความรู้  มีทักษะ  มีความสามารถและทัศนคติในการปฏิบัติงานที่รับผิดชอบได้ดียิ่งขึ้น  และเป็นไป 
ตามวัตถุประสงค์ท่ีหน่วยงานต้องการอย่างมีประสิทธิภาพ  และบรรลุเป้าหมายขององค์กร 
 2.  ความส าคัญของการพัฒนาครู 
  กาญจนา  รุ่งแจ้ง  (2552)  ให้ความส าคัญว่า  การพัฒนาบุคลากรมีความส าคัญ 
ต่อการส่งเสริมบุคลากร  มีความสามารถ  เพ่ิมพูนความรู้  พัฒนาทักษะ  ปรับปรุงคุณภาพของ
ผู้ปฏิบัติงาน  ให้มีประสิทธิภาพอย่างเต็มท่ี  เพ่ือองค์กรและพัฒนาตนเอง   
  ภัทราวรรณ  ศรีโพธิ์น้อย  (2551)  ให้ความส าคัญว่า  ความส าคัญในการพัฒนา 
บุคลากรมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการบริหารงาน  เพราะแม้จะมีการสรรหาบุคคลที่มีความรู้ ความ 
สามารถเข้ามาท างานแล้ว  ใช่ว่าจะสามารถท างานได้อย่างดีไปตลอด  หากบุคลากรได้รับการพัฒนา 
อย่างเหมาะสมและต่อเนื่องด้วยความพึงพอใจแล้ว  บุคลากรจะมีความรู้ความสามารถและมีทักษะ 
ในการท างานและการด าเนินงานก็จะเป็นไปตามวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ 
  ภิญญดา  เกิดศิลป์  (2552)  ให้ความส าคัญว่า  การพัฒนาบุคลากรมีความจ าเป็นและ 
มีความส าคัญ  ที่จะช่วยให้บุคลากรเป็นคนทันสมัยอยู่เสมอ  ทั้งในด้านความรู้  ทักษะทางเทคโนโลยี 
ต่าง ๆ  ส่งผลให้ปฏิบัติงานอย่างมีประสิทธิภาพ  ลดการขัดแย้งในหน่วยงาน  เกิดความสามัคคีและ
เป็นบุคคลที่มีศักยภาพ  ที่จะพัฒนาบุคคลในสังคมให้เป็นผู้มีความรู้  ความสามารถ  เพื่อพัฒนา
ประเทศชาติต่อไปจากแนวความคิดต่าง ๆ   
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  สรุปได้ว่า  ความส าคัญในการพัฒนาบุคลากรครู  มีความส าคัญอย่างยิ่ง  เพราะเป็น 
การเพ่ิมพูนความรู้  พัฒนาทักษะ  ปรับปรุงคุณภาพของผู้ปฏิบัติงานในการท างานและการด าเนินงาน 
เป็นไปตามวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ  ช่วยให้บุคลากรมีการพัฒนาองค์ความรู้ให้ทันต่อ 
การเปลี่ยนแปลงของสภาพเศรษฐกิจและสังคม  และเป็นการสร้างโอกาสให้เกิดการพัฒนาความ
เจริญก้าวหน้าต่อไปในอนาคต       
   3.  แนวคิดในการพัฒนาครู 
  ณรงค์วิทย์  แสนทอง  (2551)  ให้แนวความคิดว่า  กระบวนการพัฒนาบุคลากร 
แต่ละข้ันตอนมีความส าคัญอย่างยิ่ง  ผู้บริหารต้องด าเนินการให้ครบทุกขั้นตอน  คือ  ต้องเริ่มจาก 
การหาความจ าเป็นในการพัฒนาบุคลากร  การวางแผน  การปฏิบัติตามแผนหรือการด าเนินการ  
และติดตามประเมินผล 
  กาญจนา  รุ่งแจ้ง  (2552)  กล่าวว่า  แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาบุคลากรนั้นถือได้ว่า
เป็นกลไกอย่างหนึ่งที่ท าให้บุคลากรมีคุณสมบัติที่พึงประสงค์ในการปฏิบัติงาน  ที่ได้รับมอบหมาย 
จากองค์กร  ทั้งนี้โดยเป็นการส่งเสริมและเพ่ิมพูนในสมรรถภาพของตัวบุคลากรเองหรือองค์กร 
  สกาวรัตน์  นิลเพชร์พลอย  (2554)  ให้แนวความคิดว่า  การพัฒนาบุคลากร 
ครูให้เป็นครูมืออาชีพนั้น  ต้องพัฒนาทั้งในด้านความรู้ในเนื้อหาทักษะด้านต่าง ๆ  รวมถึงเจตคติของ
ความเป็นครูซึ่งสามารถพัฒนาโดยใช้วิธีที่หลากหลาย  เช่น  การอบรมสัมมนา  การฝึกพัฒนาขณะ
ปฏิบัติงาน  การพัฒนาโดยการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  การศึกษาดูงาน  เป็นต้น 
  Castetter  (1996)  ให้แนวความคิดว่า  กระบวนการพัฒนาบุคลากรจ าแนกได้  4  
ขั้นตอน  ดังนี้ 
   1.  การหาความจ าเป็นในการพัฒนาบุคลากร 
   2.  การวางแผนการพัฒนาบุคลากร 
   3.  การน าแผนพัฒนาบุคลากรไปใช้ 
   4.  การประเมินผลการพัฒนาบุคลากร 
  สรุปได้ว่า  กระบวนการพัฒนาบุคลากรครู  ควรมีการก าหนดวิธีการพัฒนาอย่างเป็น
ระบบเริ่มตั้งแต่การพิจารณาความจ าเป็นที่ต้องพัฒนา  การวางแผนการพัฒนา  การน าแผนการ
พัฒนาไปใช้  และการประเมินผลการพัฒนา  โดยจะต้องมีการด าเนินการพัฒนาบุคลากรครูตาม
ขั้นตอนอย่างครบถ้วน  ควรมีการพัฒนาทั้งในด้านความรู้ในเนื้อหา  ทักษะด้านต่าง ๆ  รวมถึงเจตคติ
ของความเป็นครู  ซึ่งสามารถพัฒนาโดยใช้วิธีที่หลากหลาย  เช่น  การอบรมสัมมนา  การฝึกพัฒนา
ขณะปฏิบัติงาน  เป็นต้น   
 4.  กระบวนการพัฒนาครู 
  4.1  ความจ าเป็นในการพัฒนาครู 
   เด่นพงษ์  พลละคร  (2551)  ได้ให้ความจ าเป็นของการพัฒนาบุคลากร  โดยกล่าว
ว่า  การพัฒนาพนักงานจะเป็นการเวลาโดยเปล่าประโยชน์  เพราะการฝึกอบรมในแต่ละครั้ง  
พนักงานจะเกิดความช านาญในงานที่ท ามากข้ึน  การพัฒนาพนักงานจึงเป็นประโยชน์ต่อองค์กร   
ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว  ดังนั้นควรมีการจัดฝึกอบรมอย่างสม่ าเสมอ  เพ่ือให้ทันต่อความ
เปลี่ยนแปลงต่อสภาพทางเศรษฐกิจ  สังคม  และวงการธุรกิจ 
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   ภัทราวรรณ  ศรีโพธิ์น้อย  (2551)  ได้ให้ความจ าเป็นของ  ความจ าเป็นในการ
พัฒนาบุคลากรไว้ว่า  ควรมีการด าเนินการโดยการวิเคราะห์หาความต้องการในการพัฒนาบุคลากร  
ซึ่งอาจได้มาจากพิจารณาแนวโน้มก าลังคน  การพิจารณาความเหมาะสมจากแผนงานที่มีอยู่  การ
ส ารวจความคิดเห็นผู้เกี่ยวข้องหรือผู้ปฏิบัติงาน  จากการวิเคราะห์งาน  และข้อมูลโดยรวมเพ่ือ
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่ควรจะได้รับการเปลี่ยนแปลง 
   ภิญญดา  เกิดศิลป์  (2552)  ได้ให้ความจ าเป็นของ  การพัฒนาบุคลากรมีความ
จ าเป็นที่จะช่วยให้บุคลากรเป็นคนที่ทันสมัยอยู่เสมอทั้งในด้านความรู้ทักษะ  ด้านเทคโนโลยีต่าง ๆ  
ส่งผลให้ปฏิบัติงานอย่างมีคุณภาพ  ลดความขัดแย้งในหน่วยงาน  เกิดความสามัคคี  และเป็นบุคคลที่
มีศักยภาพ  ที่จะพัฒนาบุคคลในสังคมให้เป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถ  เพ่ือพัฒนาประเทศชาติต่อไป 
   สรุปได้ว่า  การพัฒนาบุคลากรครู  มีความจ าเป็นเพราะจะช่วยให้บุคลากรเป็นคนที่
ทันสมัยอยู่เสมอ  ทั้งในด้านความรู้ทักษะ  ด้านเทคโนโลยีต่าง ๆ  ส่งผลให้ปฏิบัติงานอย่างมีคุณภาพ  
ลดความขัดแย้งในหน่วยงาน  เกิดความสามัคคี  และเป็นบุคคลที่มีศักยภาพ  ที่จะพัฒนาบุคคลใน
สังคมให้เป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถ  และหน่วยงานควรมีการจัดกิจกรรมพัฒนาบุคลากรครูอย่าง
สม่ าเสมอ  เพ่ือให้ทันต่อความเปลี่ยนแปลงต่อสภาพทางเศรษฐกิจและสังคม 
  4.2  การวางแผนการพัฒนาครู 
   ณรงค์วิทย์  แสนทอง  (2551)  กล่าวถึง  การวางแผนพัฒนาบุคลากรมีทั้งแผน 
ระยะยาวที่เดินตามแผนกลยุทธ์ขององค์กร  และแผนระยะสั้นที่เป็นแผนปฏิบัติงานในแต่ละปี 
ที่ดึงออกมาใช้จากแผนกลยุทธ์ระยะยาว 
   Ackoff  (1970)  กล่าวถึง  การวางแผนเป็นการวางอนาคตที่ต้องการ  วิธีการ 
อันเป็นประสิทธิภาพซึ่งจะช่วยให้บรรลุวัตถุประสงค์ 
   Castetter  (1996)  ก าหนดขั้นตอนการวางแผนไว้ดังนี้  คือ 
    1.  การก าหนดเป้าหมาย  (Goals)  ขององค์การในการพัฒนาบุคลากร 
    2.  การก าหนดความต้องการ  (Determine  Needs)  ขององค์กรและบุคลากร 
    3.  การก าหนดวัตถุประสงค์  (Refine  Object)  ขององค์การในการพัฒนา
บุคลากร 
    4.  การก าหนด  (Establish  Roles)  ผู้รับผิดชอบในการพัฒนาบุคลากร   
   ภัทราวรรณ  ศรีโพธิ์น้อย  (2551)  กล่าวถึง  การวางแผนพัฒนาบุคลากร  คือการ
วางแผนอนาคตอย่างเป็นระบบ  เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์อย่างมีคุณภาพ 
   สรุปได้ว่า  การวางแผนการพัฒนาครู  คือ  การวางแผนอนาคตอย่างเป็นระบบ   
ในการพัฒนาบุคลากรครูให้เป็นผู้มีความรู้ความสามารถ  โดยการวางแผนพัฒนาบุคลากรครู  มีทั้ง 
แผนระยะยาวตามแผนกลยุทธ์ขององค์กร  และแผนระยะสั้นที่เป็นแผนปฏิบัติงานในแต่ละปี  ซึ่ง
ขั้นตอนการวางแผนพัฒนาบุคลากรครู  มีดังนี้  1)  ก าหนดเป้าหมายองค์การในการพัฒนาบุคลากร 
2)  ก าหนดความต้องการขององค์กรและบุคลากร  3)  การก าหนดวัตถุประสงค์ขององค์การในการ
พัฒนาบุคลากร  และ  4)  ก าหนดผู้รับผิดชอบในการพัฒนาบุคลากร  
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แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับเกม 
 
 1.  ทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นเกม 
  ทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นที่ส าคัญแบ่งออกเป็น  2  กลุ่มใหญ่  ดังนี้ 
   1.  กลุ่มทฤษฎีการเล่นคลาสสิค  (Classical  Theories  of  Play)  ประกอบด้วย 
    1.1  ทฤษฎีพลังงานเกินความต้องการ  (Surplus  Energy  Theory)  ทฤษฎีนี้
ได้รับการพัฒนาโดย  คาร์ล  กรอส  (Karl  Gross)  ผู้ยึดตามแนวคิดของอริสโตเติล  (Aristotle)  
ทฤษฎีนี้เชื่อว่าสาเหตุของการเล่นมาจากพลังงานที่มีอยู่เกินความต้องการที่เหลือจากการประกอบ
กิจกรรมที่ใช้เพื่อการด ารงชีวิต  หมายถึงว่าการเล่นจะเกิดพลังจากท่ีร่างกายได้ใช้พลังงานในการ
ท างานมาก่อนแล้วทฤษฎีนี้ต่อมาได้รับการพัฒนาโดย  สเปนเซอร์  ชิลเลอร์  (Spencer  Schiller)  
ดังนั้นชื่อของทฤษฎีพลังงานเกิดความต้องการบางครั้งจึงถูกเรียกว่าทฤษฎีสเปนเซอร์  ชิลเลอร์  
(Spencer  Schiller  Theory)  ทฤษฎีนี้ไม่ได้หมายถึงการระบายพลังงานออกโดยใช้การเล่นเป็นสื่อ
เท่านั้น  แต่ได้เน้นถึงการเล่นในส่วนที่ช่วยเสริมสร้างให้เกิดพลังงานขึ้นขบวนการสร้างและการใช้จะ
ต่อเนื่องอย่างค่อยเป็นค่อยไปจึงจะท าให้ระบบต่าง ๆ  ภายในร่างกายรวมถึงระบบโครงสร้างและ
หน้าที่ของอวัยวะท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    1.2  ทฤษฎีการฝึกหัดโดยสัญญาณ  (Instinct  Practice  Theory)  ทฤษฎีนี้ 
ยึดตามแนวความเชื่อของ  คาร์ล  กรอส  ที่เชื่อว่าการเล่นเป็นการฝึกฝนทักษะต่าง ๆ  ที่จ าเป็นต่อ 
การด าเนินชีวิตเพ่ือเตรียมตัวส าหรับอนาคต  การเล่นเป็นการแสดงออกของสัญชาติญาณท่ีเกิดจาก 
การรับช่วงของสมรรถวิสัยที่ไม่มีการเยนอันเป็นผลท าให้เกิดการกระท าในรูปของการเล่นถ้าเด็กได้เล่น
มาก  ก็จะท าให้มีโอกาสฝึกทักษะและเกิดประสบการณ์มากตามไปด้วยการเล่นจะเป็นสิ่งที่ก่อให้เกิด
พัฒนาการด้านการรู้จักควบคุมตนเองและช่วยพัฒนาบุคลิกภาพแลสติปัญญา  ท าให้มนุษย์พัฒนาไป
ตามธรรมชาติ 
    1.3  ทฤษฎีการตระเตรียม  (Preparation  Theory)  ทฤษฎีนี้เชื่อว่า  สาเหตุ
ของการเล่นเกิดจากความพยายามของผู้เล่นที่ตระเตรียมกิจกรรมส าหรับอนาคตมักจะเป็นการเล่น
เลียนแบบตามอย่างที่เคยเห็นมาจากการกระท าของผู้ใหญ่  เช่น  เด็กหญิงชอบเล่นท าอาหารหรือ
เลี้ยงตุ๊กตา  เพราะเห็นแม่หรือผู้หญิงชอบปฏิบัติกัน 
    1.4  ทฤษฎีรับช่วงมรดกหรือทฤษฎีการท าซ้ า  (Inheritance  Theory  or  
Recapitulation  Theory)  ทฤษฎีได้รับอิทธิพลจากทฤษฎีวิวัฒนาการของชาลส์  ดาร์วิน  (Charles  
Darwin)  ที่เชื่อว่าการเล่นเป็นมรดกตกทอดมาจากบรรพบุรุษสาเหตุของการเล่นมาจากการที่ผู้เล่น
กระท าซ้ ากับการกระท าของบรรพบุรุษระหว่างที่มีการวิวัฒนาการนั่นเอง  เช่น  การเล่นเป็นกลุ่ม
แสดงให้เห็นถึงการอยู่รวมกันเป็นเผ่าพันธุ์หรือการปีนป่ายต้นไม้เป็นการแสดงย้อนไปถึงบรรพบุรุษ
ของมนุษย์คือลิงนั่นเอง 
    1.5  ทฤษฎีการผ่อนคลาย  (Relaxation  Theory)  ผู้พัฒนาทฤษฎีนี้คือ 
แพททริค  (Pattrick)  ทฤษฎีนี้เชื่อว่าสาเหตุของการเล่นเป็นความต้องการที่จะผ่อนคลายความเครียด
ทางอารมณ์  เนื่องจากการท างานที่มีการแข่งขันกันสูงต่อมาทฤษฎีนี้ได้รับการพัฒนาการมาเน้นด้าน
การผ่อนคลายความเครียดทางกายเป็นส่วนใหญ่  เนื่องมาจากการที่ร่างกายต้องคร่ าเคร่งอยู่กับการ
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ท างานที่ประณีต  เช่น  งานที่ต้องใช้สายตา  มือและนิ้วมาก  มนุษย์จึงหันมาใช้กิจกรรมที่ใช้กล้ามเนื้อ
มัดใหญ่ ๆ  เช่น  การขว้างปา  การวิ่ง  และการกระโดด  เป็นต้น  เพื่อเลียนแบบมนุษย์ในสมัย
โบราณที่แสดงกิจกรรมเหล่านี้ในชีวิตประจ าวันเมื่อได้ผ่อนคลายความเครียดทางด้านร่างกายและ
จิตใจแล้วก็พร้อมที่จะประกอบกิจกรรมต่าง ๆ  ต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
   กลุ่มทฤษฎีการเล่นคลาสสิคนี้ได้รับความนิยมในช่วงระหว่างศตวรรษท่ี  19  ถึง
ศตวรรษท่ี  20  แต่เนื่องจากขาดข้อมูลสนับสนุนที่เพียงพอท าให้ปัจจุบันทฤษฎีกลุ่มนี้ไม่เป็นที่สนใจ
ของนักการศึกษามากนัก 
   2.  กลุ่มทฤษฎีการเล่นร่วมสมัย  (Contemporary  Theories  of  Play)  
ประกอบด้วย  (ประภาพรรณ  เอ่ียมสุภาษิต  (2543) 
    2.1  ทฤษฎีจิตวิเคราะห์  (Psychoanalytical  Theory)  ซิกมันด์  ฟรอยด์  
(Sigmund  Freud)  เป็นผู้น ากลุ่ม  ต่อมาทฤษฎีนี้ได้รับการพัฒนาโดยโรเบิร์ต  วอลเดอร์  (Robert  
Walder)  ในปีคริสตศักราช  1933  และอีริค  อีริคสัน  (Erick  Erikson)  ในปีคริสตศักราช  1950 
     ฟรอยด์ได้เปรียบเทียบถึงการเล่นของเด็กว่ามีกระบวนการคล้ายกับการ
จินตนาการของผู้ใหญ่แตกต่างกันที่ว่าการเล่นเป็นการสร้างโลกของความฝันให้อยู่ในโลกของความ
เป็นจริงแต่การจินตนาการเป็นการสร้างความฝันที่แยกออกจากโลกของความเป็นจริง 
     ฟรอยด์เชื่อว่า  การเล่นเกิดจากการต้องการความพึงพอใจ  เช่น  การที่เด็ก
เล่นเป็นครู  ต ารวจหรือแม่เพ่ือจะแสดงออกถึงความต้องการที่ท าให้ตนเองมีความพึงพอใจมากข้ึน
ซึ่งฟรอยด์จะมองการเล่นว่ามีคุณค่าในแง่ของการบ าบัดเพราะการเล่นช่วยให้เด็กสามารถลดความ 
ไม่พึงพอใจอันเกิดจากประสบการณ์ได้  และความวิตกกังวลจะค่อย ๆ  ลดลง 
     วอลเดอร์ได้เสนอแนวคิดที่เรียกว่า  “การถูกบังคับให้ท าที่ซ้ า ๆ  ซาก ๆ”  
เมื่อเด็กมีประสบการณ์ที่ไม่พึงพอใจจะไม่สามารถท่ีจะลดความไม่พึงพอใจนั้นได้ทันทีทันใด  แต่
จะต้องสร้างประสบการณ์นั้นซ้ าแล้วซ้ าอีกโดยการเล่น  เพื่อลดระดับความเข้มของประสบการณ์ 
ที่ไม่พึงพอใจนั้น ๆ   
     ส่วนอีริคสันเชื่อว่า  การเล่นมีลักษณะเฉพาะและมีความหมายต่อบุคลิกภาพ
ของเด็กแต่ละคนการเล่นของเด็กเป็นการพัฒนาการตามขั้นตอน  3  ขั้น  คือ 
      ขั้นตอนที่  1  การเล่นที่ตัวเด็กเป็นศูนย์กลางจะเล่นเกี่ยวกับตนเองโดย
การเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ  ของร่างกายหรือส่งเสียงซ้ า ๆ  ต่อมาเริ่มมุ่งความสนใจในการเล่นไปท่ี 
สิ่งอื่น ๆ  เช่น  การส ารวจสิ่งของด้วยมือหรือใช้เสียงระดับต่าง ๆ  เพ่ือดูการตอบสนองของแม่ 
      ขั้นตอนที่  2  การเล่นของเล่นหรือวัตถุท่ีอยู่รอบ ๆ  ตัวเป็นการเรียนรู้
เกี่ยวกับกฎเกณฑ์บางอย่างในโลกเล็ก ๆ  ของตน 
      ขั้นตอนที่  3  การเล่นเมื่อเด็กเข้าสู่สังคมคือช่วงประถมวัยเด็กจะรู้จักการ
เล่นที่ต้องแบ่งปันและร่วมมือกับผู้อ่ืนการพัฒนาการในช่วงนี้เป็นผลมาจากทั้งสองช่วงแรก 
     ดังนั้น  นักจิตวิทยาในกลุ่มทฤษฏีของจิตวิเคราะห์มุ่งไปที่การพัฒนาการ 
ด้านบุคลิกภาพ  ซึ่งมองการเล่นในแง่ของพฤติกรรมและความรู้สึก 
    2.2  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา  (Intellectual  Development  Theory)   
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ผู้น ากลุ่มคือ  จีน  พีอาเจท์  (Jean  Piaget)  ซึ่งเชื่อว่าลักษณะของการเล่นเป็นกระบวนการพัฒนา
ทางสติปัญญาและจะมีลักษณะเป็นไปในทิศทางเดียวกันโดยเริ่มจากการเล่นที่ใช้ประสาทสัมผัส  
(Sensory  Play)  เพ่ือเป็นการส ารวจมีพฤติกรรมที่ท าซ้ า ๆ  เพ่ือให้เกิดทักษะต่อมาจะเริ่มเล่นแบบที่
เข้าไปมีส่วนในการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมรอบตัว  เช่น  เอามือดึงผมพ่อแม่จับและปล่อยวัตถุ
หรือเอามือตีน้ าเป็นต้น  เมื่อเด็กสามารถเคลื่อนไหวร่างกายได้รอบ ๆ  ก็จะเริ่มปีนป่ายส ารวจสิ่งของ
เมื่ออายุประมาณ  1  ขวบจะเริ่มใช้จินตนาการในการเล่นเช่นเล่นป้อนอาหารตุ๊กตาเป็นต้นเมื่ออายุ
ประมาณ  18  เดือน ถึง  24  เดือนเด็กจะเริ่มเล่นอย่างมีวัตถุประสงค์  รู้จักการน าสิ่งของมาสร้างให้
เป็นสิ่งก่อสร้างต่าง ๆ  แต่ก็ยังเป็นการเล่นเพื่อความพึงพอใจไม่ค านึงถึงมาตรฐานของสังคมในช่วงนี้
เรียกว่าการเล่นเกี่ยวกับการสร้าง  (Constructive  Play)  และพัฒนามาเป็นการเล่นที่ใช้สัญลักษณ์  
(Symbolic  Play)  เมื่อเด็กสามารถจดจ าสิ่งของต่าง ๆ  ที่ไม่มีอยู่ในที่นั้นได้แล้ว  เช่น  การเล่นเอา
น้ าแทนนมเพ่ือให้ตุ๊กตาดื่มหรือเอาผ้ามาพับเป็นตุ๊กตาขั้นสูงสุดของการพัฒนาการเล่นที่ใช้สัญลักษณ์  
เรียกว่าการแสดงละครสมมติ  (Sosicdramatic  Play)  จะพัฒนาอย่างเต็มที่เมื่ออายุประมาณ  3-4  
ขวบ 
     สมิแลนสกี้  (Smilansky)  นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้ได้อธิบายว่า  การเล่น 
ไม่เพียงแต่ช่วยเพิ่มความสามารถของระดับสติปัญญาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่านั้น  แต่ยังช่วย 
ให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์โดยการจินตนาการรู้จักการแก้ปัญหาการพัฒนาความรู้และทักษะต่าง ๆ  
ช่วยพัฒนาด้านอารมณ์และสังคมควบคู่ไปด้วย 
    2.3  ทฤษฏีการเรียนรู้ของนักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยมผู้น ากลุ่ม  คือ  
นักจิตวิทยาชาวอเมริกันชื่อ  เบอร์รัส  สกินเนอร์  (Burrhus  Skinner)  เป็นผู้ตั้งทฤษฏีการเรียนรู้ 
การวางเงื่อนไขแบบการกระท า  (Operant  Conditioning  Theory)  ทฤษฎีนี้มีหลักการว่า
พฤติกรรมของผู้เล่นเกิดขึ้นจากการเห็นผลที่ได้รับจากการเสริมแรง  (Reinforcement)  เช่น  เมื่อ
เล่นเกมได้ดีแล้วได้รับค าชมเชยจากผู้สอนท าให้ผู้เล่นอยากจะเล่นเกมให้ดียิ่งขึ้นไปอีกการเสริมแรงต้อง
ท าทันทีหลังจากมีพฤติกรรมการตอบสนองที่ต้องการ  เช่น  ท าการเสริมแรงทันทีเม่ือผู้เล่นปฏิบัติได้
ตามจ านวนครั้งที่ผู้สอนก าหนดให้  จะช่วยให้ผู้เล่นกระท าพฤติกรรมบรรลุเป้าหมายอย่างรวดเร็วและ
เพ่ิมข้ึนในระดับสม่ าเสมอการให้สัญญาณการบอกการแสดงท่าทางของผู้สอนถือเป็นการชี้แนะ  
(Prompting)  และการกระท าเหล่านี้จะท าหน้าที่เป็นเงื่อนไขน าที่จะท าให้เด็กแสดงพฤติกรรม 
     วูฟแกง  โคห์เลอร์และคณะ  (Wolfgang  Kohler  and  Others)  เคิร์ท   
เลวิน  (kurt  Lewin)  และเอ็คเวิร์ค  โทลแมน  (Edward  Tolman)  นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้ต่างก็เชื่อ
ว่าการแก้ปัญหาด้วยตนเองในการเล่นเกมง่าย ๆ  จะน าไปสู่การคิดเป็น  ท าเป็นและแก้ปัญหาเป็น 
    ดังนั้น  นักจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยมจึงมุ่งไปที่การพัฒนาด้านการเรียนรู้
เพราะเชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมด้านความรู้  ทักษะ  และความรู้สึก 
อันเนื่องมาจากประสบการณ์   
   เกมทุกเกมไม่ว่าจะเป็นเกมที่เล่นกันอยู่ในสมัยปัจจุบันหรือเล่นสืบเนื่องกันมาตั้งแต่
บรรพบุรุษไม่ว่าจะเล่นในภูมิภาคใดของโลกก็ตามเกมจะมีลักษณะร่วมเฉพาะที่คล้ายกันคือ  เป็น
กิจกรรมที่ 
    1.  มุ่งให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  พึงพอใจ 
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    2.  บุคคลทุกเพศทุกวัยสามารถเล่นได้ 
    3.  เปิดโอกาสให้สมาชิกทุกคนได้ร่วมเล่น 
    4.  ส่งเสริมการเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี 
    5.  ใช้เวลาในการเล่นไม่มากนักและเวลาในการเล่นไม่แน่นอน 
    6.  มีวัตถุประสงค์ในการเล่น 
    7.  มีกฎกติกาการเล่นที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนเหมือนกับการเล่นกีฬา(Sport) 
    8.  ไม่ต้องอาศัยทักษะการเล่นที่ยากมุ่งส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานในการเคลื่อนไหว
และทักษะด้านกีฬา 
    9.  อุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบการเล่นหาง่ายราคาไม่แพงสามารถประดิษฐ์ขึ้นเองได้ 
จากวัสดุอุปกรณ์หรือทรัพยากรธรรมชาติที่เหลือใช้ 
    10.  กฎกติกาจ านวนผู้เล่นสถานที่และอุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบการเล่นสามารถ
เปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมได้กับความสามารถความสนใจและความต้องการของผู้เล่น 
    11.  มีการก าหนดบริเวณที่ว่างและขอบเขตของการเล่นอาจอยู่ในรูปของสนาม   
เส้นแบ่งเขตหรือมีการก าหนดรูปแบบของการเล่นแทนเช่นท าวงกลมแถวหน้ากระดานแถวเดียวหรือ 
แถวตอน  เป็นต้น 
    12.  มีลักษณะเป็นการท้าทายท าให้ผู้เล่นอยากเล่นและสนุกสนานโดยการ
ก าหนดให้ผู้เล่นปฏิบัติให้เร็วที่สุดหรือท าคะแนนให้ได้มากท่ีสุด 
    13.  ก าหนดให้มีการแข่งขันมีการแพ้การชนะแต่ไม่ใช่จุดมุ่งหมายจริง ๆ  ของ 
การเล่นเกมเป็นเพียงการหาข้อปรับปรุงในการเล่นเท่านั้น 
  กล่าวโดยสรุป  ทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นเกม  แบ่งออกเป็น  2  กลุ่มใหญ่  ได้แก่  1)  
กลุ่มทฤษฎีการเล่นคลาสสิค  (Classical  Theories  of  Play)  ที่เชื่อว่าการเล่นเกิดข้ึนเมื่อพลังงาน
เหลือใช้  เกิดจากความต้องการหรือต้องการการผ่อนคลาย  2)  กลุ่มทฤษฎีการเล่นร่วมสมัย  
(Contemporary  Theories  of  Play)  ที่เชื่อว่าการเล่นสามารถเชื่อมโยงสู่การวิเคราะห์คุณ
ลักษณะเฉพาะของบุคคล  เช่น  การแก้ปัญหา  หรือสภาวะทางจิตวิทยา  เป็นต้น 
 2.  ความหมายของเกม 
  มีนักการศึกษาและนักนันทนาการหลายท่านได้ให้ความหมายของเกมไว้ดังนี้ 
   พีระพงศ์  บุญศิริ  และมาลี  สุรพงศ์  (2536)  ได้ให้ความหมายของเกมไว้ว่า  
หมายถึง  กิจกรรมที่น ามาใช้เพ่ือความสนุกรื่นเริง  บันเทิงใจ  และผ่อนคลายอารมณ์  เป็นกิจกรรม
นอกแบบที่สามารถน ามาประยุกต์หรือดัดแปลงใช้ให้เหมาะกับโอกาส  เวลาหรือช่วงจังหวะที่อ านวย
ให้  จะเป็นกิจกรรมใด ๆ  ก็ตามสามารถน ามาประยุกต์ใช้ดัดแปลงจัดให้เข้ากับผู้เข้าร่วมได้มีการ
แสดงออกทางกาย  มีการเคลื่อนไหว  โดยจุดมุงหมายเพ่ือให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและ
ได้รับทักษะพื้นฐานที่สามารถพัฒนาไปสู่การฝึกกิจกรรมออกก าลังกายอ่ืน ๆ   
   สกุล  โสรัจจ์  (2539)  ได้ให้ความหมายของเกมไว้ว่า  หมายถึง  กิจกรรมการเล่น
แขนงหนึ่ง  ที่ไม่มีกฎกติกาสลับซับซ้อน  ท าให้ร่างกายพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวดีขึ้น  เกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลินเพ่ือบรรลุเป้าหมายระเบียบข้อบังคับภายในเวลาที่ก าหนดสิ้นสุดลง 
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   สมชาติ  กิจยรรยง  และจีรชา  ใจเปี่ยม  (2543)  ได้ให้ความหมายของเกมว่า  เกม  
หมายถึง  การแข่งขันการเล่นเพ่ือความสนุกสนานหรือตามกติกา  หรือเกมตามความหมาย
พจนานุกรม  หมายถึง  จบการแข่งขันหรือจบเรื่องจบราวหรือหมายถึงการเล่นแข่งขัน 
   จิรภรณ์  ศิริประเสริฐ  (2545)  ได้ให้ความหมายของเกมไว้ว่า  เกม  หมายถึง  
รูปแบบหนึ่งของการเล่นที่มุ่งเน้นในด้านความสนุกสนาน  ส่งเสริมให้ผู้เล่นเกิดการพัฒนาทักษะ
พ้ืนฐานด้านการเคลื่อนไหวและการเล่นกีฬาผู้เล่นเล่นด้วยความสมัครใจ  มีรูปแบบและกฎกติกา 
การเล่นที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน  สามารถปรับเปลี่ยนเพ่ือความเหมาะสมในการเล่นได้ตลอดเวลา  บางครั้ง
อาจไม่มีกฎกติกาก็ได้หรืออาจน าเอารูปแบบของกีฬาบางชนิดมาประยุกต์ใช้ในการเล่น 
   ประพัฒน์  ลักษณะพิสุทธิ์  (2548)  ได้ให้ความหมายของเกมไว้ว่า  เกม  เป็นส่วน
หนึ่งของวัฒนธรรมทั้งหลายที่แสดงให้เรารู้ถึงประวิติศาสตร์ของมนุษย์และสะท้อนให้เห็นแนวคิดและ
ค่านิยมของวัฒนธรรมเหล่านั้น  ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเกมมีส่วนช่วยและถือเป็นส่วนหนึ่งที่ส าคัญท่ีจะท า
ให้เกิดความเจริญเติบโตและพัฒนาการของเยาวชนเป็นไปอย่างมีชีวิตชีวายิ่งขึ้น   
  กล่าวโดยสรุป  เกม  หมายถึง  กิจกรรมการเล่นแขนงหนึ่งที่มีกฎกติกาไม่สลับซับซ้อน   
ช่วยส่งเสริมให้ร่างกายพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวดีขึ้น  เกิดความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  เพื่อ 
บรรลุเป้าหมาย  ระเบียบข้อบังคับภายในเวลาที่ก าหนดและแฝงด้วยคุณค่าต่าง ๆ  ได้แก่  พื้นฐาน 
การด ารงชีวิตของมนุษย์  พ้ืนฐานการกีฬา  สะท้อนประโยชน์ทั้งต่อบุคคลและสังคมส่วนรวม  
ตลอดจนเป็นการสืบทอดประเพณีและวัฒนธรรมทางการละเล่นอีกด้วย 
 3.  ความส าคัญของเกม 
  มีนักการศึกษาและนักนันทนาการหลายท่านได้กล่าวถึงความส าคัญของเกม  ไว้ดังนี้ 
   จรินทร์  ธานีรัตน์  (2524)  ได้กล่าวถึงความส าคัญของเกมว่า  ตามปกติแล้ว 
คนทุกคนทุกเพศทุกวัยต้องการเคลื่อนไหวเพราะลักษณะของความต้องการทางสรีรศาสตร์  หาก 
การเคลื่อนไหวนั้นเป็นการเคลื่อนไหวที่มีความหมายและมีความสนุกสนานร่าเริงด้วยแล้วยิ่งเพ่ิม 
ความต้องการมากยิ่งขึ้น  โดยเฉพาะเด็กที่อยู่ในวัยแห่งความเจริญเติบโตย่อมต้องการแห่งกิจกรรม 
แห่งการเคลื่อนไหว  เพื่อช่วยให้กระดูกและกล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ  ได้เจริญเติบโตอย่างมีสัดส่วน  เด็ก 
เกิดมาจะค่อย ๆ  พัฒนาจนรู้จักการเดิน  วิ่ง  กระโดด  ผลัด  ดัน  เหวี่ยง  ทุ่ม  ขว้าง  ปา  เตะ  ฯลฯ  
ซึ่งสิ่งเหล่านี้เด็ดเรียนรู้ได้เองตามธรรมชาติหรือติดตัวเด็กมาแล้วก็ว่าได้  หากแต่ว่าการเคลื่อนไหว
ไม่ได้มีความหมายไปในทางการกีฬา  หรือพลศึกษา  ฉะนั้นเกมการเล่นประเภทต่าง ๆ  เป็นตัวกลาง
ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพัฒนาไปตามวิถีทางของการพลศึกษาและกีฬามากยิ่งขึ้น  หรือกล่าวอีกนัย
หนึ่ง  เกมเหล่านี้ช่วยให้เด็กได้ฝึกฝนทักษะทางการเคลื่อนไหวและทางกีฬาเบื้องต้น  อันจะช่วยให้เกิด
ประสิทธิภาพต่อการเคลื่อนไหวและต่อการกีฬาในอนาคต   
   จิรภรณ์  ศิริประเสริฐ  (2545)  ได้กล่าวถึงความส าคัญของเกมว่า  เกมเป็นสิ่งที่สนุก  
ท้าทายมีความหมายและเป็นที่พึงพอใจของผู้เล่นแต่ละคน  ไม่ว่าจะเป็นเด็ก  ผู้ใหญ่  คนที่มีทักษะ
หรือคนท่ีไม่มีทักษะ  เกมนิยมใช้สอนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น  แต่จะเป็นที่นิยม
มากกว่าในการสอนระดับประถมศึกษา  ซึ่งส่วนมากเป็นเกมประเภทง่าย ๆ  ที่เกี่ยวกับการไล่  
(Chasing)  การหนี  (Fleeing)  และการใช้วัตถุ  (Objects)  เช่น  ลูกบอลเข้ามาเก่ียวข้องเกมที่
เกี่ยวกับการไล่และการหนี  จะช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานของการเคลื่อนไหวที่อยู่กับที่   
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(Non - Locomotor  Skill)  การเคลื่อนไหวที่เคลื่อนที่  (Locomotor  Skill)  และการควบคุม
ร่างกาย  การวิ่ง  การหลบหลีก  การออกวิ่งและการหยุด  เป็นทักษะพ้ืนฐานซึ่งถูกน าไปประยุกต์ให้
เข้ากับเกมต่าง ๆ  ในเรื่องของความเร็วในการเปลี่ยนทิศทาง  การเร่งให้เร็วขึ้น  การท าให้ช้าลง  และ
การควบคุมการเคลื่อนไหวที่เป็นอัตโนมัติสวยงาม  เกมที่เก่ียวข้องกับการใช้วัตถุจะช่วยส่งเสริมการ
พัฒนาทักษะพื้นฐานด้านความสัมพันธ์ระหว่างการท างานของระบบประสาทและระบบกล้ามเนื้อ  
เช่น  การขว้าง  การรับวัตถุ  การเคาะ  การพาวัตถุ  การหยุด  การเดาะและการตีวัตถุด้วยอุปกรณ์
หรือส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกาย  เกมน าไปสู่กีฬาประเภทต่าง ๆ  การเล่นจะมุ่งไปที่การควบคุมวัตถุ
พร้อมไปกับการรู้จักควบคุมร่างกาย  เกมสามารถใช้เป็นสื่อในการออกก าลังกาย  เป็นนันทนาการใน
หน่วยงานและในครอบครัว 
   ศรีวัย  ศรีมณี  (2556)  ได้กล่าวถึงความส าคัญของเกมว่า  เกมและเกมน านั้นเป็น
กิจกรรมที่สร้างความสนุกสนาน  ช่วยผ่อนคลายความเครียดจากการท างานและจากการเรียนการ
สอนของนักเรียน  อีกท้ังยังสามารถส่งเสริมในการปลูกฝังคุณธรรม  จริยธรรมที่ดีงาม  ตลอดจนสร้าง 
ให้เด็กมีคุณลักษณะที่ดี  เช่น  ความมีวินัย  ความมีน้ าใจ  ความสามัคคีในหมู่คณะและการรู้จักการ
แบ่งปันหรือการให้ความเสียสละ  ซึ่งคุณลักษณะเหล่านี้จะถูกปลูกฝังให้ผู้เล่นในขณะที่เล่นเกมและ 
จนสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการท างาน  การด าเนินชีวิตประจ าวันได้อย่างชาญฉลาด  เป็น
ประโยชน์ต่อครอบครัว  สังคมและประเทศชาติ  นอกจากนี้  เกมต่าง ๆ  จะช่วยชี้ให้เห็นถึงแนวทาง
ชีวิตต่อไปในภายหน้าเนื่องจากในการละเล่นเด็ก ๆ  จะเล่นเลียนแบบผู้ใหญ่  ได้เรียนรู้การให้ความ
ร่วมมือซึ่งกันและกัน  สามารถเป็นผู้น าและผู้ตาม  มีความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน  เรียนรู้วิถีชีวิต
วัฒนธรรม  รวมทั้งพฤติกรรมต่าง ๆ  ของสังคม    
   วาสนา  มั่งค่ัง  (ม.ป.ป.)  ได้กล่าวถึงความส าคัญของเกม  ไว้ดังนี้ 
    1.  เคลื่อนไหว  (Movements)  ส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหวทุกรูปแบบและ 
ท าให้ได้การเคลื่อนไหวส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย 
    2.  ผจญภัย  (Adventure)  ได้รับความสนุกสนานตื่นเต้น  ผจญภัย  กระตุ้น
และจูงใจให้เกิดความตื่นเต้นเร้าใจ 
    3.  ค้นพบใหม่  (Surprise)  ได้ค้นพบสิ่งแปลก ๆ  ใหม่ ๆ  ด้วยตนเอง 
    4.  โอกาส  (Chance)  สร้างเสริมและส่งเสริมให้รู้จักโอกาสและจังหวะในการใช้
ทักษะต่าง ๆ  และการเล่น 
    5.  ทักษะ  (Skill)  สร้างเสริมทักษะพ้ืนฐานและทักษะก้าวหน้าทั้งทักษะ 
การเคลื่อนไหวและทักษะทางกลไก 
    6.  เกิดประสบการณ์  (Competition)  เกิดประสบการณ์ในการเล่นได้เรียนรู้ 
สิ่งใหม่ ๆ  เป็นการเพ่ิมประสบการณ์ชีวิต 
    7.  ความสามัคคี  (Co – operation)  ส่งเสริมให้เกิดความสามัคคีในหมู่คณะ  
ยอมรับและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  ฝึกระบบผู้น าผู้ตาม 
    8.  ได้เพ่ือน  (Friendship)  เกิดมิตรภาพได้เพ่ือน  ได้เรียนรู้ลักษณะนิสัยและ
น้ าใจของบุคคลต่าง ๆ  ในการเข้าร่วมกิจกรรม 
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    9.  สนุกสนาน  (Joy)  เกิดความเพลิดเพลินสนุกสนาน  รื่นเริงผ่อนคลายอารมณ์
ความเครียด 
    10.  สมรรถภาพทางกาย  (Physical  Fitness)  ท าให้มีสมรรถภาพความ
แข็งแรง  ความทนทานและสุขภาพกาย 
    11.  สมรรถภาพกลไก  (Motor  Fitness)  เกิดความคล่องตัว  ประสาทตา  หู  
มือ  เท้า  สามารถท างานได้อย่างสัมพันธ์กัน 
    12.  ความพร้อม  (Readiness)  เกิดความพร้อมทั้งร่างกายและจิตใจ  ตื่นตัว
กระฉับกระเฉงพร้อมจะปฏิบัติกิจกรรม 
   กล่าวโดยสรุปว่า  ความส าคัญของเกมนั้น  เกมเป็นกิจกรรมที่สร้างความสนุกสนาน  
เพลิดเพลิน  ช่วยผ่อนคลายความเครียดจากการท างานในชีวิตประจ าวันของผู้ใหญ่  จากการเรียน 
การสอนของนักเรียน  เยาวชนนักศึกษาและอีกท้ังยังสามารถส่งเสริมในการปลูกฝังคุณธรรม  
จริยธรรมที่ดีงาม  ตลอดจนสร้างให้เด็กมีคุณลักษณะที่ดีตลอดจนสร้างให้เด็กมีคุณลักษณะที่ดี   
 4.  ความมุ่งหมายของการสอนเกม 
  มีนักพลศึกษาและนักนันทนาการได้ให้ความมุ่งหมายของการสอนเกม  ไว้ดังนี้ 
   พีระพงศ์  บุญศิริ  และมาลี  สุรพงศ์  (2536)  ได้ให้ความมุ่งหมายของการสอนเกม  
ไว้ดังนี้ 
    1.  เพื่อส่งเสริมให้เด็กมีการพัฒนาการเคลื่อนไหวร่างกายอย่างสมบูรณ์ 
    2.  เพื่อสร้างทักษะเบื้องต้นที่จ าเป็นต่อการเคลื่อนไหวในชีวิตประจ าวัน 
    3.  เพื่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและผ่อนคลายอารมณ์เครียด 
    4.  เพื่อส่งเสริมมนุษย์สัมพันธ์ละการเข้าร่วมกลุ่ม 
    5.  เพื่อให้เกิดทัศนคติท่ีดีต่อการเล่นและออกก าลังกาย 
    6.  เพื่อให้รู้จักใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
    7.  เพื่อส่งเสริมบุคลิกภาพของการเคลื่อนไหว 
    8.  เพื่อส่งเสริมคุณธรรมทางจิตใจและน้ าใจนักกีฬา 
    9.  เพื่อส่งเสริมสุขภาพความสมบูรณ์ของร่างกาย 
   สกุล  โสรัจจ์  (2539)  ได้ให้ความมุ่งหมายของการสอนเกม  ไว้ดังนี้ 
    1.  เพื่อสนองความต้องการธรรมชาติของเด็กแต่ละวัย 
    2.  เพ่ือวางรากฐานทักษะเบื้องต้นของการเคลื่อนไหวของส่วนต่าง ๆ  ของ
ร่างกาย 
    3.  เพื่อส่งเสริมให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเล่นเกม  กฎกติกา 
    4.  ส่งเสริมให้มีการพัฒนาทางด้านร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์  สังคมและ
สติปัญญา 
    5.  เพื่อให้มีความสนุกสนานผ่อนคลายความตรึงเครียดทางอารมณ์ 
    6.  เพื่อเป็นการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมในการเล่นของเด็ก 
    7.  เพื่อให้เกิดเจตนคติที่ดี  รักและชอบออกก าลังกายด้วยกีฬาและเกม 
    8.  เพื่อเป็นกิจกรรมเสริมการสอนวิชาอ่ืน ๆ  ในหลักการ 
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    9.  เพื่อเป็นกิจกรรมทดแทนเมื่อไม่สามารถเล่นกีฬาใหญ่ได้ 
    10.  เพื่อเป็นการพัฒนาทักษะกีฬาเบื้องต้นน าไปสู่กีฬาใหญ่ 
   ศักดิ์  อินพิรุด  (2539)ได้ให้ความมุ่งหมายของการสอนเกม  ไว้ดังนี้ 
    1.  เพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับการเล่นเกม  ประเภทของ
เกม  วิธีการเล่น  กฎกติกาของการเล่นเกมประเภทต่าง ๆ  และประโยชน์ที่ได้รับจากการเล่นเกม 
    2.  เพื่อให้ผู้เรียนมีสุขภาพพลานามัยสมบูรณ์แข็งแรง 
    3.  เพื่อให้ผู้เรียนได้รับทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐานและทักษะเบื้องต้นของ
กีฬาประเภทต่าง ๆ   
    4.  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานร่าเริง  แจ่มใส  กระฉับกระเฉง  
กระตือรือร้นและตื่นตัวอยู่เสมอ 
    5.  เพื่อเป็นการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมที่ดีงามให้แก่ผู้เรียน  ได้แก่  การรู้แพ้   
รู้ชนะ  รู้อภัย  การให้ความร่วมมือช่วยเหลือผู้อื่นและรู้จักบ าเพ็ญตนให้เป็นประโยชน์ 
   จิรภรณ์  ศิริประเสริฐ  (2545)  ได้ให้ความมุ่งหมายของการสอนเกม  ไว้ดังนี้ 
    การสอนเกมมีความมุ่งหมายเพ่ือที่จะให้ผู้เรียน  ได้รู้จักน าทักษะต่าง ๆ  ที่ตนมี
อยู่  ไปประยุกต์ใช้ให้เข้ากับสถานการณ์การเคลื่อนไหวในรูปแบบต่าง ๆ  ของแต่ละเกม  เพื่อพัฒนา
ทักษะการเคลื่อนไหวให้มีประสิทธิภาพและเป็นแนวทางที่จะเล่นกีฬาต่อไป  ดังนั้น  จึงใช้เกมเพ่ือ
ความมุ่งหมายในการสอน  ไม่ใช่เพื่อเล่นสนุกสนานเพียงอย่างเดียว  ควรสอดแทรกความมีน้ าใจ
นักกีฬา  คุณธรรมความรับผิดชอบในหน้าที่  เป็นต้น  แทรกไว้ทุกครั้งในการเล่นและวิเคราะห์ดูว่า 
แต่ละเกมผู้เล่นเกิดทักษะใดบ้างหรือเกิดการพัฒนาด้านร่างกาย  อารมณ์  สังคม  จิตใจ  และ
สติปัญญาอย่างไร 
   วิวัฒน์ไชย  วรบวร  (2555)  ได้ให้ความมุ่งหมายของการสอนเกม  ไว้ดังนี้   
    การสอนเกมมีความมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการที่จะน า
ทักษะที่มีอยู่ไปใช้ให้เหมาะสมกับรูปแบบของเกมแต่ละประเภท  รวมไปถึงการส่งเสริมให้มีการ
พัฒนาการเคลื่อนไหวของร่างกายให้มีประสิทธิภาพเพ่ือส่งเสริมสุขภาพความสมบูรณ์ของร่างกาย  
เป็นแนวทางท าให้สามารถเล่นหรือออกก าลังกายได้เป็นอย่างดีต่อไป  นอกจากนี้ยังเน้นด้านความ
สนุกสนาน  เพลิดเพลินผ่อนคลายอารมณ์เครียด  ส่งเสริมมนุษยสัมพันธ์โดยให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดี 
ต่อการเล่น  การออกก าลังกาย  โดยเฉพาะส่งเสริมคุณธรรมทางจิตใจและความมีน้ าใจเป็นนักกีฬา
เพ่ือให้มีพัฒนาด้านร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์  สังคมและสติปัญญา   
  กล่าวโดยสรุปว่า  จุดมุ่งหมายของการสอนเกมนั้น  เพื่อเป็นการพัฒนาความ
เจริญเติบโตในด้านต่าง ๆ  ของผู้เรียน  ตลอดจนส่งเสริมทัศนคติท่ีดีต่อการออกก าลังกาย  เป็นผู้มี
มนุษย์สัมพันธ์ที่ดีการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมอีกท้ัง  ช่วยให้สนุกสนานเพลิดเพลิน  คลาย
ความเครียด  นอกจากนั้น  ยังเป็นการเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายอีกด้วย 
 5.  ประโยชน์ของเกม 
  มีนักการศึกษาและนักนันทนาการหลายท่าน  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมไว้ดังต่อไปนี้ 
   จรินทร์  ธานีรัตน์  (2524)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกม  ไว้ดังนี้ 
    1.  ช่วยส่งเสริมการเคลื่อนไหวเบื้องต้นทางร่างกายให้ถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 
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    2.  ช่วยเสริมสร้างทักษะเบื้องต้นของการกีฬา  เพ่ือจะได้เล่นอย่างถูกต้องและ 
จะท าให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
    3.  ท าให้เกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลิน 
    4.  ส่งเสริมสุขภาพจิตไม่ให้เคร่งเครียดและช่วยให้สมองปลอดโปร่ง  จิตใจมั่นคง 
    5.  ช่วยส่งเสริมให้เด็กปรับตัวเข้ากับบุคคลอื่นได้เป็นอย่างดี 
    6.  ส่งเสริมสุขภาพกายให้แข็งแรงหรือมีสมรรถภาพทางกาย  (Physical  
Fitness)  ที่ดีอยู่เสมอ 
   ประพัฒน์  ลักษณะพิสุทธิ์  (2548)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกม  ไว้ดังนี้ 
    1.  ท าให้เด็กได้รับความสนุกสนาน  ร่าเริง  ผ่อนคลายอารมณ์ที่ตึงเครียด 
    2.  ท าให้เด็กทุกคนได้ร่วมกิจกรรมทางกายเพ่ือส่งเสริมทักษะขั้นพ้ืนฐาน 
    3.  ช่วยส่งเสริมให้เด็กรู้ถึงวิธีการท างานร่วมกัน  ปฏิบัติตามระเบียบและ 
ใช้ความคิดด้วยตนเอง 
    4.  เปิดโอกาสให้ครูได้ศึกษาพฤติกรรมที่แท้จริงของเด็ก 
    5.  ส่งเสริมการเรียนการสอนในวิชาด้านอื่น ๆ  โดยน าเกมเข้าไปสอดแทรก 
    6.  สร้างพ้ืนฐานทักษะทางกีฬาและสมรรพภาพทางกายเพ่ือการเข้าร่วมกีฬา
ประเภทอ่ืน ๆ  ต่อไป 
   รังสฤษฎ์  เสรีวุฒิชัย  (2536)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกม  ไว้ดังนี้ 
    1.  ช่วยส่งเสริมการเคลื่อนไหวเบื้องต้นทางร่างกายให้ถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 
    2.  ช่วยเสริมสร้างทักษะเบื้องต้นทางการกีฬา 
    3.  ท าให้เกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลิน 
    4.  ส่งเสริมสุขภาพจิตไม่ให้เคร่งเครียด 
    5.  ช่วยส่งเสริมให้ปรับตัวเข้ากับบุคคลอ่ืนได้ดี 
    6.  ส่งเสริมสุขภาพให้แข็งแรงหรือมีสมรรถภาพทางกายดีอยู่เสมอ 
    7.  ท าให้เด็กทุกคนได้ร่วมกิจกรรมทายกายเพ่ือส่งเสริมทักษะขั้นพ้ืนฐาน 
    8.  เปิดโอกาสให้ครูได้ศึกษาพฤติกรรมที่แท้จริงของเด็ก 
   วีระ  มนัสวานิช  (2539)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกม  ไว้ดังนี้ 
    1.  เป็นแรงจูงใจที่ดี 
    2.  ส่งเสริมประสาทรับความรู้สึก 
    3.  ส่งเสริมทางด้านสังคมและสร้างมนุษยสัมพันธ์ 
    4.  ส่งเสริมให้เด็กมีความกล้าหาญและรู้จักควบคุมตนเอง 
    5.  ช่วยส่งเสริมการท างาน  การประสานงานกันระหว่างประสาทกับกล้ามเนื้อ 
    6.  ช่วยให้เด็กมีร่างกายแข็งแรงสมบูรณ์ 
    7.  ช่วยให้เด็กดัดแปลงวัสดุในท้องถิ่นมาใช้ให้เป็นประโยชน์ 
    8.  ช่วยส่งเสริมสติปัญญาและช่วยพัฒนาสมองของเด็ก 
    9.  ช่วยส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรมให้กับเด็ก 
    10.  ช่วยให้ครูทราบพฤติกรรมที่แท้จริงของเด็ก 
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    11.  ช่วยให้ผู้น าทราบถึงความต้องการของเด็ก 
    12.  ครูสามารถน าเอาวิธีการเล่นเกมมาสอนให้สัมพันธ์กับวิชาอ่ืน 
    13.  ช่วยส่งเสริมวัฒนธรรมของชาติ 
   สุเมธ  ลี  (2536)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกม  ไว้ดังนี้ 
    1.  เปิดโอกาสให้ท ากิจกรรมร่วมกัน  ท าให้เกิดการเรียนรู้ปรับตัว  พัฒนา
ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
    2.  ส่งเสริมการเคลื่อนไหวร่างกาย  การฝึกทักษะในรูปแบบต่าง ๆ  และท าให้
สุขภาพแข็งแรง 
    3.  ท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ท าให้สุขภาพจิตไม่เคร่งเครียด 
    4.  ใช้เป็นสื่อในรายการต่าง ๆ  ได้ 
  กล่าวโดยสรุปว่า  เกมมีประโยชน์ด้านต่าง ๆ  ดังนี้  ด้านร่างกาย  ส่งเสริมทักษะ 
การเคลื่อนไหว  สุขภาพแข็งแรง  มีความคล่องแคล่วว่องไวและมีบุคลิกภาพดี  ด้านอารมณ์  เกิด
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ควบคุมอารมณ์ตนเองได้  ผ่อนคลายความเครียด  ด้านสังคม  ช่วยให้
ปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืนได้  มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี  ฝึกการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  เข้าใจคนอ่ืน  ส่งเสริมความ
สามัคคีมีน้ าใจช่วยเหลือสังคม  ด้านจิตใจ  ท าให้สุขภาพจิตใจดี  ไม่เครียด  มีเหตุผล  มีคุณธรรม
จริยธรรมที่ดี  ด้านสติปัญญา  มีไหวพริบ  ปฏิภาณ  มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  สามารถแก้ปัญหา
เฉพาะหน้าได้ดี  สามารถคิดวิเคราะห์  สังเคราะห์ได้ดี 
 6.  ประเภทของเกม 
  มีนักการศึกษาและนักนันทนาการหลายท่าน  ได้แบ่งเกมออกเป็นหลายประเภท   
ตามความคิดเห็นของแต่ละท่าน  ดังนี้ 
   สมศรี  รักษ์ดี  กมล  พันธุ์มีเชาวน์  และกวี  พันธุ์มีเชาวน์  (2520)  ได้แบ่งประเภท
ของเกมไว้  7  ประเภท  ดังนี้ 
    1.  เกมท่ัว ๆ  ไป  (General  Games) 
    2.  ทีมเกม  (Team  Games) 
    3.  เกมฝึกประสาท  (Sense  Training  Games) 
    4.  เกมทดสอบความรู้  (Test  Games) 
    5.  เกมการเล่นแบบผลัดเปลี่ยน  (Relay  Games) 
    6.  เกมกลางแจ้ง  (Wide  Games) 
    7.  เกมเงียบ  (Quiet  Games) 
   จรินทร์  ธานีรัตน์  (2524)  ได้แบ่งประเภทของเกมไว้  6  ประเภท  ดังนี้ 
    1.  เกมการเล่นเป็นนิยายและการเลียนแบบ  (Story  Play  and  Mimetic)  
ได้แก่การเล่นเกมที่เป็นนิยายประกอบ  เด็กแสดงออกท่าทางตามนิยายนั้น ๆ  และการเลียนแบบ 
    2.  เกมการเล่นเบ็ดเตล็ด  (Low  Organization  Games)  ได้แก่การเล่นที่มีกฎ
กติกาเล็ก ๆ  น้อย ๆ  ส่งเสริมให้เด็กเกิดทักษะเบื้องต้นทางการเคลื่อนไหว 
    3.  เกมการเล่นที่สงเสริมสมรรถภาพตนเอง  (Self  testing  Activities)  ได้แก่
การเล่นที่ส่งเสริมให้เด็กมีความแข็งแกร่งของอวัยวะส่วนต่าง ๆ  ของร่างกาย 
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    4.  เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่  (Lead-Up  Games)  ได้แก่  เกมที่ท าให้เกิดทักษะ 
ในการเล่นกีฬาใหญ่ ๆ   
    5.  เกมการเคลื่อนไหว  และการเล่นประกอบเพลง  (Motion  Song  and  
Singing  Games)  ได้แก่  การร้องเพลงมีท่าทางประกอบหรือร้องเพลงแล้วเล่นเกมไปด้วย 
    6.  เกมนันทนาการ  (Recreation  Games)  ได้แก่  การเล่นเพ่ือความ
เพลิดเพลินใช้เวลาว่างผ่อนคลายความตรึงเครียดทางสมองและเสริมสร้างมิตรภาพทางสังคม 
   คงศักดิ์  เจริญรักษ์  และรัตนา  หาญสงคราม  (2525)  ได้แบ่งประเภทของเกมไว้  
6  ประเภท  ดังนี้ 
    1.  เกมการเล่นเป็นนิยาย  (Story  Play  Games) 
    2.  เกมเลียนแบบ  (Mimetic  Games) 
    3.  เกมการเล่นเบ็ดเตล็ด  (Low  Organization  Games) 
    4.  เกมน า  (Lead-Up  Games)   
    5.  เกมประกอบเพลง  (Singing  Games) 
    6.  เกมใหม่  (New  Games) 
   กรมพลศึกษา  (2535)  ได้แบ่งประเภทของเกมไว้  6  ประเภท  ดังนี้ 
    1.  เกมท่ัว ๆ  ไป  (General  Games) 
    2.  เกมแบบผลัด  (Relay  Games) 
    3.  เกมทดสอบ  (Test  Games) 
    4.  เกมแข่งขันเป็นทีม  (Team  Games) 
    5.  เกมเงียบ  (Quiet  Games) 
    6.  เกมการเคลื่อนไหวประกอบเพลง  (Motion  Song  and  Singing  
Games) 
   พีระพงศ์  บุญศิริ  และมาลี  สุรพงศ์  (2536)  ได้แบ่งประเภทของเกมไว้  9  
ประเภท  ดังนี้ 
    1.  เกมเบ็ดเตล็ด  (Low  -  Organizazed  Games) 
      2.  เกมผาดโผนและทดสอบสมรรถภาพ  (Stunt  and  Self-Testing  
Activities) 
    3.  เกมการเล่นเป็นนิยายและสร้างสรรค์  (Creative  and  Story  Play) 
    4.  เกมชิงที่หมายและไล่จับ  (Goal  Games  and  Tag  Games) 
    5.  เกมรายบุคคล  (Individual  Contest) 
    6.  เกมแบบหมู่และผลัด  (Mass  Contest  Realy  Games)   
    7.  เกมนันทนาการ  (Recreation  Games) 
    8.  เกมพ้ืนบ้านและเกมประจ าชาติ  (Native  and  National  Games)   
    9.  เกมน า  (Lead  -  Up  Games) 
   สุเมธ  ลี  (2536)  ได้แบ่งประเภทของเกมไว้  7  ประเภท  ดังนี้ 
    1.  เกมเล่นเป็นนิยายและการเลียนแบบ  (Story  Play  and  Mimetic)   
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    2.  การเล่นแบบเบ็ดเตล็ด  (Low  Organization  Games)   
    3.  การเล่นที่สงเสริมสมรรถภาพตนเอง  (Self  testing  Activities) 
    4.  การเล่นที่น าไปสู่กีฬาใหญ่  (Lead-Up  Games)   
    5.  การเล่นแบบประกอบเพลง  (Motion  Song  and  Singing  Games) 
    6.  เกมนันทนาการ  (Recreation  Games)   
    7.  การเล่นเพื่อสร้างสรรค์และเรียนรู้บทเรียน  (Creative  Communication) 
   รังสฤษฎ์  เสรีวุฒิชัย  (2536)  ได้แบ่งประเภทของเกมไว้  3  ประเภท  ดังนี้ 
    1.  เกมท่ีเล่นในร่ม 
    2.  เกมที่เล่นกลางแจ้ง 
    3.  เกมท่ีมีเพลงหรือดนตรีประกอบ 
   วีระ  มนัสวานิช  (2539)  ได้แบ่งประเภทของเกมไว้  ดังนี้ 
    1.  การเล่นเกมเลียนแบบ  (Imitative  or  Mimetic) 
    2.  การเล่นเกมเป็นนิยาย  (Story  Play)   
    3.  การเล่นเกมมีจุดมุ่งหมายหรือมีท่ีหมาย  (Goal  Games  or  it  Games) 
    4.  การเล่นเกมหนีไล่จับและแตะ  (Tag  Games  or  Hunting  Games) 
    5.  การเล่นเกมแข่งขันเป็นรายบุคคล  (Individual  Contest) 
    6.  การเล่นเกมแข่งขันแบบผลัด  (Relay  Games) 
    7.  การเล่นเกมแข่งขันแบบหมู่  (Mass  Contest) 
    8.  การเล่นเกมน าไปสู่กีฬา  (Lead-Up  Games) 
   สกุล  โสรัจจ์  (2539)  ได้แบ่งประเภทของเกมไว้  ดังนี้ 
    1.  เกมเบ็ดเตล็ด 
    2.  เกมพ้ืนเมือง 
    3.  เกมนันทนาการ 
   ศักดิ์  อินพิรุด  (2539)  ได้แบ่งประเภทของเกมไว้  ดังนี้   
    แบ่งตามสถานที่จัด  แบ่งออกเป็น  2  ประเภท  คือ 
     1.  เกมในร่ม  (Indoor  Games)  หมายถึง  เกมท่ีใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหว
เล็กน้อยและสามารถจัดในพ้ืนที่หรือบริเวณแคบ ๆ  ได้  เช่น  จัดในห้องเรียน  ห้องประชุม  เป็นต้น 
     2.  เกมกลางแจ้ง  (Outdoor  Games)  หมายถึง  เกมที่ใช้กิจกรรม
เคลื่อนไหวมาก ๆ  ต้องการพ้ืนที่หรือสนามในการจัดกว้าง ๆ  ไม่สามารถจัดในที่แคบได้ 
    แบ่งตามลักษณะของเกม  แบ่งออกเป็น  2  ประเภท  ได้แก่   
     1.  เกมเบ็ดเตล็ด  (Low  Organization  Games)  หมายถึง  การเล่น
กิจกรรมสั้น ๆ  ง่าย ๆ  มีกฎกติกาไม่มาก  ไม่สลับซับซ้อนและกติกาสามารถยืดหยุ่นได้ตาม
สถานการณ์และสิ่งแวดล้อมได้  แบ่งออกเป็น  11  ประเภทคือ 
      1.1  เกมเล่นเป็นนิยาย  (Story  Play  Games) 
      1.2  เกมเลียนแบบ  (Imitation  Games) 
      1.3  เกมชิงที่หมาย  (Goal  Games) 
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      1.4  เกมหนีไล่จับ  (Tag  Games) 
      1.5  เกมแข่งขันเป็นรายบุคคล  (Individual  Games) 
      1.6  เกมแข่งขันเป็นทีม  (Team  Games) 
      1.7  เกมแบบผลัด  (Relay  Games) 
      1.8  เกมฝึกประสาท  (Sense  Games) 
      1.9  เกมทดสอบ  (Test  Games) 
      1.10  เกมที่ใช้จังหวะหรือเสียงเพลงประกอบ  (Singing  Games) 
      1.11  เกมเงียบ  (Quiet  Games) 
     2.  เกมน า  (Lead  –  Up  Games)  หมายถึง  กิจกรรมการเล่นที่มีกฎ
กติกามากกว่าเกมเบ็ดเตล็ดโดยมีจุดมุ่งหมาย  ฝึกทักษะพ้ืนฐานการเรียนรู้กฎกติกาของกรีฑาและกีฬา
ประเภทต่าง ๆ   
   สุชาติ  ทวีพรปฐมกุล  (2543)  ได้แบ่งประเภทของเกมไว้  ดังนี้ 
    1.  เกมเล่นเป็นนิยาย  (Story  Play) 
    2.  เกมเลียนแบบ  (Mimetics) 
    3.  เกมเบ็ดเตล็ด  (Low - Organizazed  Games) 
    4.  เกมการเล่นที่มีการเคลื่อนไหว  (Motion  Games) 
    5.  เกมประกอบเพลง  (Singing  Games) 
    6.  เกมการเล่นที่ส่งเสริมสมรรถภาพ  (Self-testing  Activities) 
    7.  เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่  (Lead-Up  Games) 
    8.  เกมประเภทผลัดเปลี่ยน  (Relay  Games) 
    9.  เกมนันทนาการ  (Recreation  Games) 
    10.  เกมกลุ่มสัมพันธ์  (Group  Dynamic  Games) 
    11.  เกมธุรกิจ  (Commercial  Games) 
   ประพัฒน์  ลักษณะพิสุทธิ์  (2548)  ได้แบ่งประเภทของเกมไว้  ดังนี้ 
    1.  เกมเบ็ดเตล็ด  ได้แก่  เกมที่อาศัยทักษะการเล่นและกฎกติการะเบียบการ
เล่นน้อยไม่ยุ่งยากสลับซับซ้อน  ไม่ต้องใช้สถานที่กว้าง  มีอุปกรณ์ไม่มาก  ก่อให้เกิดความสนุกสนาน
และสร้างความขบขัน 
    2.  เกมน า  เป็นแนวทางไปสู่การเรียน  การเล่นกีฬาใหญ่  ทั้งประเภททีมละ
บุคคล 
    3.  เกมประเภทผลัดเปลี่ยน  เป็นเกมที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้เข้าร่วมในทีมที่มี
จ านวนผู้เล่นเท่ากันรูปแบบเหมือนกันแข่งขันกับทีมอ่ืน ๆ  เพ่ือแสดงให้เห็นว่ามีทีมใดจะน าชัยชนะ 
มาสู่ทีมตน 
  กล่าวโดยสรุปว่า  การแบ่งประเภทของเกม  สามารถแบ่งได้  5  ประเภท  ได้แก่  แบ่ง
ตามสถานที่จัดเล่นเกม  ตามคุณลักษณะของเกม  ตามระบบการจัดเกม  ตามสมรรถภาพทางกาย
ของผู้เล่นและตามวัตถุประสงค์ของการเล่น 
 



 

 

  40 

 7.  การสังเคราะห์องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและแนวคิดของนักการศึกษาที่น าเสนอเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  และได้ท าการสังเคราะห์องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ดังต่อไปนี้ 
   พุทธรัตน์  พุทธจ า  (2558)  ได้น าเสนอองค์ประกอบเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษา  ไว้ดังนี้ 
    1.  ด้านหลักสูตรพลศึกษา 
    2.  ด้านการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
    3.  ด้านการวัดและประเมินผลพลศึกษา 
    4.  ด้านการบริหารการจัดการพลศึกษา 
   นงค์ณภัส  ปาแก้ว  (2558)  ได้น าเสนอองค์ประกอบเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษา  ไว้ดังนี้ 
    1.  ด้านวัตถุประสงค์ 
    2.  ด้านหลักสูตรและเนื้อหา 
    3.  ด้านการสอนพลศึกษา 
    4.  ด้านสื่อและอุปกรณ์ 
    5.  ด้านการวัดและการประเมินผล 
    6.  ด้านอื่น ๆ   
     6.1  ด้านความรู้และทักษะ 
     6.2  ด้านการปฏิบัติงาน 
     6.3  ด้านการปฏิบัติตน 
   นันทวัน  วงษ์ประเสริฐ  (2557)  ได้น าเสนอองค์ประกอบเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษา  ไว้ดังนี้     
    1.  การวิเคราะห์หลักสูตร 
    2.  กระบวนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
    3.  การวัดและประเมินผล 
   เกียรติวัฒน์  วัชญากาญจน์  สุรางค์  เมรานนท์  และชาตรี  เกิดธรรม  (2556)   
ได้น าเสนอองค์ประกอบเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้พลศึกษา  ไว้ดังนี้    
    1.  หลักการ แนวคิด และทฤษฎีการเรียนรู้  
    2.  วัตถุประสงค์ 
    3.  ขั้นตอนการเรียนการสอน  
    4.  กิจกรรมการเรียนการสอน  
    5.  การวัดและการประเมินผล  
   ประวิทย์  ประมาณ  (2556)  ได้น าเสนอองค์ประกอบเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษา  ไว้ดังนี้    
    1.  หลักการ แนวคิดและทฤษฎีพ้ืนฐานของการเรียนรู้ 
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    2.  วัตถุประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
    3.  เนื้อหา  
    4.  ขั้นตอนการเรียนการสอน  
    5.  การประเมินการเรียนรู้  
  จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ผู้วิจัยได้ท า
การสังเคราะห์องค์ประกอบหลักของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังในตาราง  1 

 

ตาราง  1  การสังเคราะห์องค์ประกอบหลักของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
 

องค์ประกอบหลักของการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม 
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1.  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา
รายวิชา      4 

2.  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม         5 

3.  การวัดและประเมินผลการจัด 
การเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม       5 

4.  การบริหารการจัดการพลศึกษา      1 
5.  วัตถุประสงค์      2 
6.  สื่อและอุปกรณ์      1 
7.  อื่น ๆ ได้แก่ ความรู้และทักษะ,  
การปฏิบัติงาน, การปฏิบัติตน 

     1 

8.  หลักการ แนวคิด และทฤษฎี 
การเรียนรู้ 

     2 

9.  วัตถุประสงค์ของรูปแบบการจัด 
การเรียนรู้      1 

 
  จากตาราง  1  ผู้วิจัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบหลักของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
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แบบใช้เกม  และเลือกองค์ประกอบที่มีความถี่ตั้งแต่  3  ขึ้นไป  ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก  ดังนี้ 
   1.  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา   
   2.  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
   3. การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
  ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารเพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบย่อยของการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังต่อไปนี้ 
   7.1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา   
    นักการศึกษาและหน่วยงานทางการศึกษา  ได้เสนอองค์ประกอบการวิเคราะห์
หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ดังนี้ 
     มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา  (ม.ป.ป.)  ได้เสนอองค์ประกอบของการ
วิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ดังนี้ 
      1.  วิเคราะห์จุดประสงค์ของหลักสูตร 
      2.  วิเคราะห์เนื้อหา  ทักษะ  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
      3.  ความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์และเนื้อหาของหลักสูตร 
      4.  วิเคราะห์ผู้เรียน 
      5.  ก าหนดเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     สมจิต  จันทร์ฉาย  (2557)  ได้เสนอองค์ประกอบของการวิเคราะห์หลักสูตร
และเนื้อหารายวิชา  ดังนี้ 
      1.  การวิเคราะห์หลักสูตร  มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดเป็นผล 
การเรียนรู้ที่คาดหวัง 
      2.  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  โดยก าหนดหน่วยการเรียนรู้หรือหัวข้อ 
การเรียนรู้  เนื้อหารายวิชา  ทักษะการกีฬา  ก าหนดผลการเรียนรู้ของแต่ละหน่วยการเรียนรู้และ
เวลาที่จะต้องใช้ 
      3.  การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วย 
      4.  การก าหนดบทเรียนย่อยและก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ของ
บทเรียน 
      5.  วางแผนการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบการเรียนการ
สอนตามรูปแบบ   
     เกียรติวัฒน์  วัชญากาญจน์  สุรางค์  เมรานนท์  และชาตรี  เกิดธรรม  
(2556)  ได้เสนอองค์ประกอบของการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ดังนี้ 
      1.  หลักการ แนวคิด และทฤษฎีการเรียนรู้  การเรียนรู้ด้วยการกระท า
หรือการลงมือปฏิบัติจริงทฤษฎีการเรียนรู้  คือ  กลุ่มทฤษฎีการสร้างความสัมพันธ์ต่อเนื่องและ 
กลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้แบบปัญญา 
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      2.  วัตถุประสงค์  เพ่ือให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านคุณธรรม
จริยธรรม  ด้านความรู้  และการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะทางปัญญา  รู้จักคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบ  ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล  มีความรับผิดชอบและส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ 
การท างานร่วมกัน  ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีด้านทักษะ
กีฬาและสมรรถภาพทางกาย 
      3.  ขั้นตอนการเรียนการสอน ขั้นตอนการเรียนการสอน 7 ขั้น คือ 1) ขั้น
การท าสมาธิ 2) ขั้นการเตรียมความพร้อมและอบอุ่นร่างกาย 3) ขั้นการอธิบายและสาธิต 4) ขั้นการ
ฝึกหัดทักษะ 5) ขั้นการเคลื่อนไหวศึกษา 6) ขั้นการน าไปประยุกต์ใช้และน าเสนองานและ 7) ขั้นสรุป 
และสุขปฏิบัติ 
      4.  กิจกรรมการเรียนการสอน  คือ  การฝึกปฏิบัติสมาธิและการสังเกต 
พฤติกรรมคุณธรรมจริยธรรม การศึกษาเนื้อหา ประวัติ ทดสอบ อภิปรายความรู้ทางกีฬาและการ
จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ การคิดวิเคราะห์น าความรู้และทักษะกีฬาไปประยุกต์ใช้ในการแข่งขัน
และน าเสนองานหน้าชั้นเรียน การจัดท าโครงงานการจัดการแข่งขันทักษะกีฬาแบบกลุ่ม การสร้าง
โปรแกรมและก าหนดการแข่งขันทักษะกีฬา และการส่งงานผ่านระบบจดหมายอิเลคทรอนิคส์ การฝึก
ปฏิบัติ ทดสอบทักษะกีฬาและสมรรถภาพ 
      5.  การวัดและการประเมินผล ใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5 ด้าน 
ตามกรอบมาตรฐาน TQF และแบบทดสอบทักษะกีฬาและสมรรถภาพทางกาย 
     สมชาย  รัตนทองค า  (2556)  ได้เสนอองค์ประกอบของการวิเคราะห์
หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ดังนี้ 

 1.  วิเคราะห์ผู้เรียน  
  2.  วิเคราะห์เนื้อหา  
  3.  วิเคราะห์สมรรถภาพของผู้สอนและปัจจัยอ่ืน ๆ  ที่เกี่ยวข้อง  
      4.  ก าหนดวิธีการสอนและจุดประสงค์/วัตถุประสงค์ 
     สูตรทิน  อินทร์ข า  (2555)  ได้เสนอองค์ประกอบของการวิเคราะห์หลักสูตร
และเนื้อหารายวิชา  ดังนี้ 
      1.  วิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ได้แก่  ท าการวิเคราะห์
หลักการ จุดหมาย โครงสร้าง เวลาเรียนแนวด าเนินการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้
ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ และจุดมุ่งหมายของหลักสูตร การวัดและการประเมินการเรียน 
ค าอธิบายในแต่ละกลุ่มประสบการณ์ ซึ่งระบุเนื้อหาที่ต้องให้นักเรียนได้เรียน ตามล าดับขั้นตอน
กระบวนการที่ต้องให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ และจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้  
      2.  ศึกษาความสอดคล้องสัมพันธ์กันกับองค์ประกอบแต่ละส่วนของ
หลักสูตร  
      3.  วิเคราะห์ผู้เรียน  ล าดับความคิดรวบยอดท่ีจัดให้นักเรียนแต่ละระดับ 
ชั้นได้เรียนรู้ก่อนหลัง โดยพิจารณาขอบข่ายเนื้อหา และกิจกรรมที่ก าหนดไว้ในค าอธิบายรายวิชา  
และก าหนดผลที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน เมื่อได้เรียนรู้ความคิดรวบยอดแต่ละเรื่องแล้ว  
      4.  ก าหนดเนื้อหา/กิจกรรมการเรียนการสอนและวัตถุประสงค์   
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      5.  ก าหนดเวลาเรียนให้เหมาะสมกับขอบข่ายเนื้อหาสาระหรือความคิด 
รวบยอด จุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมที่ก าหนดไว้  
   จากการศึกษาเอกสารของนักการศึกษาและหน่วยงานทางการศึกษา  ผู้วิจัยได้ท า
การสังเคราะห์องค์ประกอบการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ดังในตาราง  2   

 
ตาราง  2  การสังเคราะห์องค์ประกอบการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 

 

องค์ประกอบของการวิเคราะห์
หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 
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ม.ป.ป. 2557 2556 2556 2555 
1.  การวิเคราะห์หลักสูตร      3 
2.  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา      5 
3.  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา      3 
4.  การวิเคราะห์ผู้เรียน      3 
5.  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์      5 
6.  การวางแผนการเรียนการสอน      1 
7.  การวัดและประเมินผล      1 
8.  วิเคราะห์สมรรถภาพผู้สอน      1 

 
    จากตาราง  2  ผู้วิจัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบย่อยของการวิเคราะห์หลักสูตร
และเนื้อหารายวิชา  และเลือกองค์ประกอบที่มีความถี่ตั้งแต่  3  ขึ้นไป  ประกอบด้วย 
     1.  การวิเคราะห์หลักสูตร 
     2.  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา    
     3.  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา    
     4.  การวิเคราะห์ผู้เรียน 
     5.  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 
   7.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
    นักการศึกษาและนักนันทนาการ  ได้เสนอองค์ประกอบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังนี้ 
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     วาสนา  มั่งค่ัง  (ม.ป.ป.)  ได้เสนอองค์ประกอบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังนี้ 
      1.  การอธิบายวิธีการเล่น  (Explanatio)  ผู้สอนจะต้องแนะน าวิธีการเล่น   
ให้ผู้เล่นเกิดความสนใจ  โดยพูดภาษาที่ง่าย ๆ  สามารถเข้าใจง่ายภายในระยะเวลาอันสั้น  พูดสั้น   
ให้ชัดถ้อยชัดค าอย่าช้าหรือเร็วจนเกินไปและผู้สอนต้องอยู่ในลักษณะที่ผู้อื่นสามารถเห็นได้อย่าง
ชัดเจน 
      2.  การสาธิตการเล่น  (Demonstration)  เมื่อผู้สอนได้อธิบายถึงวิธีการ
เล่นแล้วจะต้องมีการสาธิตโดยการท าให้ดูเป็นตัวอย่างด้วย  ผู้สอนเองอาจลงมือกระท าเองหรืออาจจะ
ให้ผู้เล่นกระท าเป็นตัวอย่างด้วยก็ได้  ควรท าให้ดูอย่างช้า ๆ  หรือพร้อมทั้งอธิบายไปด้วย 
      3.  การลงเล่น  (Participation)  เมื่อผู้เล่นมีความเข้าใจถึงวิธีการเล่นแล้ว
ให้ลงมือเล่นเลยทันที  ผู้สอนจะต้องคอยดูแลเอาใจใส่การเล่นจะต้องให้  ผู้เล่นเล่นกันอย่างทั่วถึง 
ทุก ๆ  คน  และเล่นได้ถูกต้องตามกติกาและระเบียบที่วางไว้ควรเล่นภายในระยะเวลาอันสมควรอย่า
เล่นน้อยหรือนานจนเกินไป 
      4.  การวัดผล  (Evaluation)  ในการเล่นเกมแต่ละชนิดย่อมมีจุดมุ่งหมาย
อยู่เสมอ  จึงต้องมีการวัดผล  โดยการวัดผลสั้น ๆ  ว่าผู้เล่นทุกคน  เกิดความรู้มีความเข้าใจ  กฎกติกา
วิธีเล่นและเกิดทักษะได้ผลตามจุดมุ่งหมายหรือไม่แต่อาจมีเกมบางชนิดที่ไม่ต้องวัดผลเลยก็ได้
นอกจากความสนุกสนานเท่านั้น 
     สมโภชน์  ยิ้มพลอย  (ม.ป.ป.)  ได้เสนอองค์ประกอบขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังนี้ 
      1.  บอกรายละเอียดของเกมให้ผู้เล่นทุกคนรู้ 
      2.  จัดผู้เล่นให้อยู่ในรูปแบบที่ต้องการ 
      3.  อธิบายวิธีการเล่นเกมรวมทั้งกติกาการตัดสิน 
      4.  สาธิตให้ดู 
      5.  ตอบค าถามในกรณีท่ีผู้เล่นไม่เข้าใจ 
      6.  เริ่มเล่นเกม 
     วิทยา  ตันติเสวี  และเสรี  โลกัตถจริยา  (2552)  ได้เสนอองค์ประกอบ
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังนี้ 
      1.  การจัดสถานที่/รูปแบบของการท ากิจกรรม 
       1.1  พิจารณาจ านวนผู้ร่วมเล่นเกม 
       1.2  การจัดสถานที่และรูปแบบที่เหมาะสมเพื่อช่วยให้การจัดกิจกรรม
ได้ผลดีที่สุด  เช่น  กลุ่มวงกลม  ครึ่งวงกลม  แถวตอน  แถวหน้ากระดาน 
       1.3  จัดให้เรียบร้อยเหมาะสม  มีระเบียบและรวดเร็วไม่เสียเวลานาน 
      2.  การอธิบายวิธีเล่นและกฎกติกา 
         2.1  บอกชื่อเกม 
         2.2  ใช้ค าพูดภาษาที่ง่าย  กะทัดรัดชัดเจน  ไม่ช้าหรือเร็วเกินไป 
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         2.3  ยืนอธิบายในจุดที่ผู้ร่วมเกมทุกคนสามารถมองเห็นและได้ยิน 
ทั่วกัน 
      3.  การสาธิตการเล่น 
         บางกรณีแม้เพียงอธิบายการเล่น  ในเกมบางเกม  อาจไม่เพียงพอต่อ
การท าความเข้าใจได้แจ่มแจ้ง  จึงต้องท าการสาธิตการเล่นให้ทุกคนเห็น  โดยท าช้า ๆ  อาจสาธิตไป
พร้อมกับอธิบายอีกครั้งเพ่ือไม่ให้เกิดความสับสน 
      4.  การปฏิบัติ 
         เมื่อผู้เล่นเข้าใจวิธเล่นแล้ว  ก็ให้ลงมือเล่นเกมตามที่ได้อธิบาย
รายละเอียดการเล่นและกฎกติกา  การใช้เวลาเล่นควรก าหนดเวลาพอสมควร  ไม่ควรน้อยหรือนาน
เกินไป  จะท าให้เบื่อหน่ายในการปฏิบัติผู้น าเกมต้องดูแลให้ผู้เล่นเกมทุกคนได้เล่นกันโดยทั่วถึงและ
ถูกต้องมากท่ีสุด  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเกมที่ต้องมีการแข่งขัน  ซึ่งต้องเน้นกติกาความถูกต้องและ
ยุติธรรม 
      5.  การติดตามผล 
         5.1  ติดตามว่าเกมบรรลุความมุ่งหมายหรือไม่  โดยพิจารณาถึง
ความส าเร็จ  ของการน าเกมจากวิธีการต่อไปนี้ 
       5.2  โดยจัดการแข่งขัน 
       5.3  โดยการจัดให้ปฏิบัติซ้ า 
       5.4  โดยแบ่งกลุ่มใหม่ 
     วีระ  มนัสวานิช  (2539)  ได้เสนอองค์ประกอบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังนี้ 
      1.  การอบอุ่นร่างกาย 
      2.  อธิบายวิธีและการสาธิต 
      3.  การเล่นเพื่อความสนุกสนานหรือการแข่งขันจริง 
      4.  การสรุปและสุขปฏิบัติ 
     สกุล  โสรัจจ์  (2539)  ได้เสนอองค์ประกอบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาแบบใช้เกม  ดังนี้ 
      1.  ขั้นเตรียม 
      2.  ขั้นอธิบายและสาธิต 
      3.  ขั้นการร่วมเล่นและขั้นใช้ 
      4.  ขั้นส่งเสริม 
      5.  ขั้นสรุปและประเมินผล 
     ศักดิ์  อินพิรุด  (2539)  ได้เสนอองค์ประกอบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังนี้ 
      1.  เตรียมความพร้อมผู้เรียนทั้งร่างกายและจิตใจ 
       1.1  ทางด้านร่างกาย  เป็นการบริหารส่วนต่าง ๆ  ของร่างกาย  
โดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อต่อต่าง ๆ  และกล้ามเนื้อมัดใหญ่ ๆ   
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       1.2  ทางด้านจิตใจ  ผู้เรียนบางคนยังไม่พร้อมที่จะเรียน  ดังนั้น  
ครูผู้สอนจะต้องคอยสังเกตพฤติกรรมสีหน้าของผู้เรียนและต้องสร้างความพร้อมทางจิตใจก่อน 
      2.  บอกชื่อเกม 
      3.  จัดรูปแบบการเล่นเกม  ครูผู้สอนจะต้องจัดรูปแถวให้เหมาะสมกับเกม
ที่จะสอนโดยเน้นให้ทุกคนได้เห็นชัดเจนและสะดวกในการเล่น 
      4.  อธิบายกฎกติกา  วิธีการเล่น  โดยยึดหลักสั้น  ง่าย  กะทัดรัดได้
ใจความ 
      5.  ทดลองหรือสาธิตการเล่น  ถ้าเป็นเกมที่ยากครูควรจะมีการสาธิตให้
ผู้เรียน  ได้เข้าใจอย่างชัดเจน 
      6.  ด าเนินการเล่นหรือแข่งขัน 
      7.  สรุปผลสามารถท าได้  2  ลักษณะ  คือ 
       7.1  สรุปผลการเล่นเกม 
         7.2  สรุปคุณธรรม  จริยธรรมที่ได้รับจากการเล่นเกม 
      8.  บันทึกปัญหาและอุปสรรคที่เกิดจากการสอนเกมแต่ละครั้งเพื่อจะ
น าไปแก้ไข  ในครั้งต่อไป 
     พีระพงศ์  บุญศิริ  และมาลี  สุรพงศ์  (2536)  ได้เสนอองค์ประกอบขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังนี้ 
      1.  อบอุ่นร่างกายเพื่อสร้างความพร้อมทางกาย 
      2.  บอกชื่อเกม 
      3.  จัดรูปแบบการเล่น 
      4.  อธิบายวิธีการเล่นและสาธิต 
      5.  ชี้แจงกฎกติกา  ระเบียบการเล่นและการตัดสินใจ 
      6.  ทดลองหรือสาธิตการเล่น 
      7.  ด าเนินการเล่น 
      8.  อภิปรายและสรุป 
      9.  สุขปฏิบัติ 
     กรมพลศึกษา  (2535) ได้เสนอองค์ประกอบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังนี้ 
      1.  การจัดการหมู่พวก 
      2.  อธิบายวิธีเล่น 
      3.  การสาธิต 
      4.  การปฏิบัติ 
      5.  การติดตามผล 
   จากการศึกษาเอกสารของนักการศึกษาและหน่วยงานทางการศึกษา  ผู้วิจัยได้ท า
การสังเคราะห์องค์ประกอบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังในตาราง  3   
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ตาราง  3  การสังเคราะห์องค์ประกอบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
 

องค์ประกอบขั้นตอนการจัด 
การเรียนรู้พลศึกษา 

แบบใช้เกม 

แหล่งที่มา 
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สม
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 โส
รัจ

จ ์

วีร
ะ 

 ม
นัส

วา
นชิ
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์  บ

ุญศ
ิริ แ

ละ
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ลี 
 ส

ุรพ
งศ

์ 

กร
มพ

ลศ
ึกษ

า 

ม.ป.ป. ม.ป.ป. 2552 2539 2539 2539 2536 2535 

1.  ขั้นเตรียม         4 
2.  ขั้นอธิบายและสาธิต         8 
3.  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้         8 
4.  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ         4 
5.  อบอุ่นร่างกาย         2 
6.  บอกชื่อเกม         2 
7.  จัดรูปแบบการเล่นเกม          2 
8.  ขั้นส่งเสริม         1 
9.  บันทึกปัญหาและอุปสรรค         1 
10.  การติดตามผล/วัดผล         1 
11.  บอกรายละเอียดของเกม 

        1 

 
    จากตาราง  3  ผู้วิจัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  และเลือกองค์ประกอบที่มีความถี่ตั้งแต่  3  ขึ้นไป  ประกอบด้วย   
     1.  ขั้นเตรียม 
     2.  ขั้นอธิบายและสาธิต 
     3.  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 
     4.  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
   7.3  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
    นักการศึกษาได้เสนอองค์ประกอบการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังนี้ 
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     ปัณรสี  เอี่ยมสอาด  (2559)  ได้เสนอองค์ประกอบการวัดและประเมินผล 
การจัดการเรียนรู้  ดังนี้    
      1.  ความรู้  
      2.  เจตคติ  
      3.  ทักษะ  
      4.  สมรรถภาพทางกาย  
      5.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     สมจิต  จันทร์ฉาย  (2557)  ไดเ้สนอองค์ประกอบการวัดและประเมินผล 
การจัดการเรียนรู้  ดังนี้ 
      1.  ด้านพุทธิพิสัย 
      2.  ด้านทักษะพิสัย 
      3.  ด้านจิตพิสัย 
     สมชาย  รัตนทองค า  (2556)  ได้เสนอองค์ประกอบการวัดและประเมินผล 
การจัดการเรียนรู้  ดังนี้ 
      1.  ด้านพุทธิพิสัย 
      2.  ด้านทักษะพิสัย 
      3.  ด้านจิตพิสัย 
     กระทรวงศึกษาธิการ  (2550)  ได้เสนอองค์ประกอบการวัดและประเมินผล 
การจัดการเรียนรู้  ดังนี้ 
       1.  ด้านพุทธิพิสัย หมายถึง ข้อมูล สารสนเทศ หลักฐานต่าง ๆ ที่แสดงถึง
ความสามารถด้านสติปัญญา 6 ด้าน คือ ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การ
ประเมินค่าและการคิดสร้างสรรค์ โดยพฤติกรรมที่สะท้อนว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย ได้แก่ 
การบอกเล่าอธิบาย หรือเขียนแสดงความคิดรวบยอดโดยการตอบค าถาม เขียนแผนภูมิ แผนภาพ 
น าเสนอแนวคิดขั้นตอนในการแก้ปัญหา การจัดการ การออกแบบประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์ชิ้นงาน  
เป็นต้น 
       2.  ผลการเรียนรู้ด้านจิตพิสัย หมายถึง ข้อมูล สารสนเทศที่สะท้อน
ความสามารถด้านการเรียนรู้ในการจัดการอารมณ์ ความรู้สึก ค่านิยม คุณธรรม จริยธรรมและเจตคติ 
โดยพฤติกรรมที่สะท้อนว่าผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ด้านจิตพิสัย คือ ผู้เรียนมีการแสดงอารมณ์ 
ความรู้สึกในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสมตามบรรทัดฐานของสังคม มีความสามารถในการ
ตัดสินใจเชิงจริยธรรมและมีค่านิยมพ้ืนฐานที่ได้รับการปลูกฝังโดยแสดงพฤติกรรมที่สะท้อน ให้เห็น
คุณลักษณะที่พึงประสงค์อย่างน้อย 8 ประการ ตามหลักสูตร 
       3.  ผลการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัย หมายถึง ข้อมูล สารสนเทศท่ีแสดงถึง
ทักษะการปฏิบัติงานเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวกล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย ที่เกิดจากการ
ประสานงานของสมองและกล้ามเนื้อที่ใช้งานอย่างคล่องแคล่วประสานสัมพันธ์กัน 
     กรมวิชาการ  (2548)  ได้เสนอองค์ประกอบการวัดและประเมินผล 
การจัดการเรียนรู้  เพ่ือพัฒนาผู้เรียนและตัดสินผลการเรียนดังนี้ 
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      1.  ด้านความรู้  
      2.  ด้านทักษะ  
      3.  ด้านคุณธรรม จริยธรรม  และค่านิยมที่พึงประสงค์  
   จากการศึกษาเอกสารของนักการศึกษาและหน่วยงานทางการศึกษา  ผู้วิจัยได้ท า
การสังเคราะห์องค์ประกอบการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ดังใน 
ตาราง  4   
 
ตาราง  4  การสังเคราะห์องค์ประกอบการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

 

องค์ประกอบการวัดและประเมินผล 
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

แหล่งที่มา 

ความถี่ 
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ี  เ
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มส
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สม
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าย
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ะท

รว
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ึกษ
าธ

ิกา
ร 
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ิชา
กา

ร 
2559 2557 2556 2553 2546 

1.  การวัดความรู้      5 
2.  การวัดทักษะปฏิบัติ      5 
3.  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้      5 

 
    จากตาราง  4  ผู้วิจัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบการวัดและประเมินผลการจัด 
การเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  และเลือกองค์ประกอบที่มีความถี่ตั้งแต่  3  ขึ้นไป  ประกอบด้วย   
     1.  การวัดความรู้ 
     2.  การวัดทักษะปฏิบัติ 
     3.  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 
 จากการสังเคราะห์องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สรุปได้ว่า
องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมประกอบด้วย  3  องค์ประกอบหลัก  และ   
12  องค์ประกอบย่อย  ดังนี้ 
   1.  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ประกอบด้วย 
       1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร 
       1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 
       1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
       1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  
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       1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 
   2.  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย    
        2.1  ขั้นเตรียม 
        2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต 
        2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 
        2.4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
   3. การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย     
    3.1  การวัดความรู้ 
        3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ 
        3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 
 
โปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรม 
 
 1.  ความหมายของโปรแกรม 
  นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของโปรแกรม  ไว้ดังนี้ 
   Boone  (1992)  และ  Boyle  (1981)  ให้ความหมายของโปรแกรมไว้ว่า  
โปรแกรม  หมายถึง  ผลของความร่วมมือระหว่างผู้เข้าร่วมอบรมโปรแกรมกับผู้พัฒนาโปรแกรมใน
การปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ  ได้แก การวิเคราะห์ความต้องการ  การวางแผน  การสร้างแผนการจัด
กิจกรรม  การปฏิบัติการ  การประชาสัมพันธ์  การประเมินผล  การรายงาน  และความรับผิดชอบ 
ต่อโปรแกรม 
   Barr  และ  Keating  (1990ให้ความหมายของโปรแกรมใน  3  ความหมาย  ดังนี้ 
      1.  โปรแกรม  หมายถึง  หน่วย  (Units)  ที่จัดขึ้นเพ่ือท ากิจกรรมพิเศษหรือ
ให้บริการตามความต้องการของสถาบันหรือบุคคล   
      2.  โปรแกรม  หมายถึง  ล าดับการปฏิบัติตามที่วางแผนไว (Series  of  
Planned  Intervention)  เพ่ือวัตถุประสงค์โดยเฉพาะส าหรับกลุ่มเป้าหมายโดยเฉพาะ   
      3.  โปรแกรม  หมายถึง  กิจกรรมที่วางแผนไว (Planed  Activity)  เพ่ือ
เป้าหมายโดยเฉพาะ 
   สุดาเรศ  แจ่มเดชะศักดิ์  (2543)  ให้ความหมายของโปรแกรมไว้ว่า  โปรแกรม  
หมายถึง  รายละเอียดของแนวทางการจัดการเรียนรู้  เพื่อมุ่งเน้นพัฒนาการผู้เรียนโดยทั่วไป  หรือ
ผู้เรียนที่มีคุณลักษณะพิเศษ  เช่น  เด็กที่มีความสามารถพิเศษ  เด็กพิการ  เด็กที่มีผลการเรียนต่ า   
ให้ผู้เรียนนั้น  ได้รับการพัฒนาไปตามจุดมุ่งหมายหรือลักษณะของโปรแกรมท่ีวางไว้  เช่น  การพัฒนา
โปรแกรมการศึกษาส าหรับเด็กพิเศษ  โปรแกรมการพัฒนาและส่งเสริมผู้มีความสามารถพิเศษทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (พสวท.)  โปรแกรมการศึกษาทางอาชีพ  โปรแกรมการเตรียมความ
พร้อมทางอาชีพ  เป็นต้น 
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   สุวิมล  ว่องวาณิช  (2544)  ให้ความหมายของโปรแกรมไว้ว่าโปรแกรม  หมายถึง  
ระบบโครงสร้างที่ก าหนดกิจกรรมต่าง ๆ  ที่ออกแบบมาเพ่ือจุดมุ่งหมายเดียวกัน  เพ่ือการปรับปรุง 
แกไขเพ่ิมเติมและพัฒนาทักษะในการปฏิบัติงาน 
   ปริญญา  มีสุข  (2552)  ให้ความหมายของโปรแกรมไว้ว่า  โปรแกรม  หมายถึง  
ระบบแผนโครงสร้างที่ก าหนดกิจกรรมต่าง ๆ  ที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยเหลือเป้าหมายให้ท ากิจกรรมกับ
เพ่ือนร่วมงาน  โดยทุกกิจกรรมล้วนมีแนวทางเพื่อจุดมุ่งหมายเดียวกัน  คือ  เพื่อการปรับปรุงแก้ไข
เพ่ิมเติมความรู้และทักษะในการปฏิบัติงานให้ดียิ่งขึ้น 
  จากความหมายของโปรแกรมข้างต้นสรุปได้ว่า  โปรแกรม  หมายถึง  ชุดของกิจกรรม 
ที่มีการสร้างขึ้นอย่างเป็นระบบ  โดยมีวิธีการด าเนินการเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์เดียวกัน  และเพ่ือ 
ให้เกิดการพัฒนากลุ่มเป้าหมายตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้   
 2.  องค์ประกอบของโปรแกรม 
  นักวิชาการหลายท่านได้น าเสนอองค์ประกอบของโปรแกรม  ไว้ดังนี้ 
   Kanaya,  Light  และ  Culp  (2005)  ได้น าเสนอองค์ประกอบของโปรแกรม  
ประกอบด้วย   
    1.  รูปแบบ   
    2.  ระยะเวลา   
    3.  การเป็นกลุ่มผู้เข้าอบรมที่อยู่ในบริบทเดียวกัน   
    4.  การเรียนรู้  เชิงรุก   
    5.  การเน้นที่เนื้อหาความรู  
    6.  มีความต่อเนื่องเชื่อมโยง 
   หรรษา  สุขกาล  (2543)  ได้น าเสนอองค์ประกอบของโปรแกรม  ประกอบด้วย  3  
องค์ประกอบ  ซึ่งจะต้องมีความพอเหมาะและมีความพอดี  เพ่ือให้สามารถเกิดความส าเร็จในการ
พัฒนาได้ดังนี้   
    1.  บริบท  (Context)   
    2.  เป้าหมาย  (Goal)   
    3.  แผนหรือวิธีปฏิบัติ  (Plan  or  Method)   
   ไท  ค าล้าน  (2551)  ได้น าเสนอองค์ประกอบของโปรแกรมประกอบด้วย  5  
องค์ประกอบ  ดังนี้   
    1.  จุดมุ่งหมาย   
    2.  กิจกรรม   
    3.  วิธีการอบรม   
    4.  เนื้อหาสาระ   
    5.  วิธีการประเมินผล 
   ปริญญา  มีสุข  (2552)  ได้น าเสนอองค์ประกอบของโปรแกรม  ประกอบด้วย  9  
องค์ประกอบ  ดังนี้   
    1.  สภาพปัญหา   



 

 

  53 

    2.  วัตถุประสงค์   
    3.  โครงสร้าง   
    4.  เวลา   
    5.  คุณสมบัติของผู้เข้าร่วมโปรแกรม   
    6.  เนื้อหาที่ใช้   
    7.  เอกสารที่ใช้   
    8.  การจัดการเรียนรู้ในโปรแกรม   
    9.  การประเมินผลโปรแกรม   
   จักรินทร์  วรรณโพธิ์กลาง  (2553)  ได้น าเสนอองค์ประกอบของโปรแกรม  
ประกอบด้วย  6  องค์ประกอบ  ดังนี้   
    1.  รูปแบบ   
    2.  เนื้อหา   
    3.  กิจกรรม   
    4.  สื่อประกอบการฝึกอบรม   
    5.  การประเมินผลการฝึกอบรม   
    6.  ระยะเวลาที่ใช้ในการฝึกอบรม 
  จากการศึกษาองค์ประกอบของโปรแกรม  ตามแนวคิดของนักวิชาการต่าง ๆ  ผู้วิจัย 
ได้วิเคราะห์องค์ประกอบของโปรแกรมและน ามาใช้ในการวิจัยสรุปได้ว่า  องค์ประกอบของโปรแกรม
ประกอบด้วย  1)  บริบทของโปรแกรม  ได้แก่  ชื่อโปรแกรม  กลุ่มเป้าหมาย  ระยะเวลาที่ใช้ทั้งหมด  
2)  ความมุ่งหมายของโปรแกรม  3)  แผน/กิจกรรม  4)  วิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อท่ีใช้ในการจัด
กิจกรรม/  การประเมินผลโปรแกรม    
 3.  การพัฒนาโปรแกรม 
  นักวิชาการหลายท่าน  ได้กล่าวถึงข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรม  ไว้ดังนี้ 
   Knowles  (1980)  ได้น าเสนอการวางโปรแกรม  การพัฒนาการศึกษาไว้ในหนังสือ  
The  Modern  Practice  of  Adult  Education  :  From  Pedagogy  to  Andragogy  
ประกอบด้วย  7  ขั้นตอน  ดังนี้ 
    1.  ขั้นตอนที่  1  การจัดบรรยากาศส าหรับการเรียนรู้ 
    2.  ขั้นตอนที่  2  การจัดตั้งโครงสร้างองค์การส าหรับการวางแผน 
    3.  ขั้นตอนที่  3  การวินิจฉัยความต้องการส าหรับการเรียนรู้ 
    4.  ขั้นตอนที่  4  การจัดสร้างทิศทางเป้าหมายส าหรับการเรียนรู้ 
    5.  ขั้นตอนที่  5  การปฏิบัติตามโปรแกรม  (การสรรหาและการฝึกอบรม 
การจัดการเกี่ยวกับผู้สนับสนุนการเรียนรู้และกระบวนการ  การปรึกษาทางด้านการศึกษา  
การงบประมาณ) 
    6.  ขั้นตอนที่  6  การออกแบบด้านประสบการณ์ในการเรียนรู้ 
    7.  ขั้นตอนที่  7  การประเมินผล  และการวินิจฉัยซ้ าอีกครั้งหนึ่ง 
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   Barr  และ  Keating  (1990) ได้น าเสนอการพัฒนาโปรแกรม  5  ขั้นตอน  เพ่ือการ
พัฒนาโปรแกรม  (Five-step  Model  for  Program  Development)  ดังนี้ 
    ขั้นตอนที่  1  การประเมิน  (Assessment)  ประกอบด้วย 
     1.  ประเมินความต้องการของผู้เข้าร่วมโปรแกรม 
     2.  ประเมินสิ่งแวดล้อม 
     3.  ประเมินทรัพยากร  ได้แก่  บุคลากร  งบประมาณ  และทรัพยากรทาง
กายภาพ 
    ขั้นตอนที่  2  การวางแผน  (Planning)  ประกอบด้วย 
     1.  การพัฒนาทีมวางแผน 
     2.  การก าหนดเป้าหมาย  วัตถุประสงค์และการประเมินผล 
     3.  การเลือกวิธีปฏิบัติ 
     4.  การจัดอบรมบุคลากรที่เกี่ยวข้อง 
     5.  การจัดหางบประมาณท่ีต้องใช้ 
     6.  การก าหนดเวลาที่ใช้จนสิ้นสุดโปรแกรม 
    ขั้นตอนที่  3  การลงมือปฏิบัติ  (Implementation)  ประกอบด้วย 
     1.  การก าหนดผู้ที่รับผิดชอบให้เหมาะสมกับทักษะความสามารถและงาน 
ทีต่้องท า 
     2.  การปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ 
     3.  การประเมินผลกระบวนการ  (Process)  และประเมินผลผลิต  
(Product) 
    ขั้นตอนที่  4  ประเมินหลังจบโปรแกรม  (Post-assessment)  ใช้ข้อมูลที่ได้
จากการประเมินกระบวนการและผลผลิตเพื่อการตัดสินใจอนาคตของโปรแกรม 
    ขัน้ตอนที่  5  การตัดสินใจเชิงบริหาร  (Administrative  Decision)  เป็นการ
ตัดสินใจว่า  จะด าเนินโปรแกรมต่อไป  หรือยุติโปรแกรมหรือจะด าเนินการปรับปรุงแก้ไข 
   Boone  (1992)  ได้น าเสนอการพัฒนาโปรแกรม  ไว้ในหนังสือ  Developing  
Programs  in  Adult  Education  ประกอบด้วย  3  ขั้นตอน  ดังนี้ 
    ขั้นตอนที่  1  การวางแผน  ประกอบด้วย 
     1.  องค์การและกระบวนการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง   
        1.1  การท าความเข้าใจและการยอมรับกับหน้าที่ขององค์การ  คือ   
พันธกิจ  ปรัชญา  และเป้าหมาย 
      1.2  การท าความเข้าใจและยอมรับกับโครงสร้างขององค์การทางด้าน
บทบาทและความสัมพันธ์ 
      1.3  การจัดการความรู้และทักษะเกี่ยวกับกระบวนการขององค์การ
ทางด้านการอ านวยการ  การพัฒนาบุคลากร  และการประเมินผลการตรวจสอบได้ 
      1.4  การท าความเข้าใจและการยอมรับกับการทดสอบกรอบแนวคิด
ส าหรับการวางโปรแกรม 
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      1.5  การท าความเข้าใจและการยอมรับกับความต่อเนื่องของการปรับปรุง
องค์การต่อไป 
     2.  การเชื่อมต่อองค์การกับสาธารณะ   
      2.1  การระบุกลุ่มเป้าหมายขององค์การ 
      2.2  การระบุและการพบปะผู้น าของกลุ่มเป้าหมาย 
      2.3  การร่วมกันระบุ  ประเมิน  และวิเคราะห์ความต้องการโดยมุ่งที่
กลุ่มเป้าหมาย 
    ขั้นตอนที่  2  การออกแบบและการน าไปใช้  ประกอบด้วย 
     1.  การออกแบบโปรแกรม 
      1.1  การแปลงความต้องการอย่างเร่งด่วนให้เป็นความต้องการระดับ 
มหภาค 
      1.2  การแปลงความต้องการระดับมหาภาคให้เป็นวัตถุประสงค์มหาภาค 
      1.3  การชี้เฉพาะกลยุทธ์ทางการศึกษาท่ัวไปและกิจกรรมการเรียนรู้ 
      1.4  การชี้เฉพาะผลที่ตามมาในระดับมหาภาคของโปรแกรม 
     2.  การน าโปรแกรมท่ีวางไว้แล้วไปปฏิบัติ 
      2.1  การพัฒนาแผนการปฏิบัติโดยการเปลี่ยนความต้องการไปเป็น
วัตถุประสงค์ของการสอน  การระบุประสบการณ์ในการเรียนรู้ส าหรับวัตถุประสงค์ของการสอนแต่ละ
ข้อ  การพัฒนาแผนส าหรับการประเมินผลที่จะตามมาของผู้เรียนและการประเมินผลประสบการณ์ 
ในการเรียนรู้ 
      2.2  การพัฒนาและการน ากลยุทธ์และเทคนิคส าหรับการตลาดของ
แผนปฏิบัติการไปใช้ 
      2.3  การพัฒนาและการติดตามแผนส าหรับการสรรหาและการฝึกอบรม
ทรัพยากรผู้เรียนรู้ที่เป็นผู้น า 
      2.4  การติดตามผลและการเสริมแรงระหว่างครูและผู้เรียน 
    ขั้นตอนที่  3  การประเมินผลและการตรวจสอบ  ประกอบด้วย 
     1.  การก าหนดและการวัดผลลัพธ์ของโปรแกรม 
     2.  การประเมินผลลัพธ์ของโปรแกรม 
     3.  การใช้ข้อค้นพบจากการประเมินส าหรับการปรับปรุงโปรแกรมการ
เปลี่ยนแปลงองค์การ  และส าหรับการตรวจสอบได้จากสาธารณะ  องค์การที่เหนือขึ้นไป  ผู้ให้เงินทุน  
องค์การวิชาชีพ  และรัฐบาล 
   Houle  (1996)  ได้น าเสนอการพัฒนาโปรแกรม  ไว้ในหนังสือการออกแบบ
การศึกษา  (The  Design  of  Education)  ประกอบไปด้วย  7  ขั้นตอน  ดังนี้ 
    ขั้นตอนที่  1  การสร้างวิสัยทัศน์ร่วมและระบุกิจกรรมที่เป็นไปได้ 
    ขั้นตอนที่  2  การตัดสินใจทางด้านกระบวนการที่จะน ามาใช้ 
    ขั้นตอนที่  3  การระบุวัตถุประสงค์และการปรับให้เหมาะสม 
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    ขั้นตอนที่  4  การออกแบบรูปแบบที่เหมาะสมทางด้านทรัพยากร  ผู้น า  วิธีการ  
ตารางก าหนดการล าดับเรื่อง  การเสริมแรงทางสังคม  การท าให้อยู่ในรูปปัจเจกบุคคล  บทบาทและ
ความสัมพันธ์  เกณฑ์ทางด้านประเมินผล  และความชัดเจนของการออกแบบ 
    ขั้นตอนที่  5  รูปแบบที่ใช้มีความเหมาะสมกับแบบแผนของชีวิตที่ใหญ่กว่าทั้ง
ด้านการแนะน าผู้เรียน  รูปแบบของการด าเนินชีวิตของผู้เรียน  งบประมาณ  การเงินที่สนับสนุน  
และการตีความหมาย 
    ขั้นตอนที่  6  น าแผนไปสู่ผลกระทบเชิงบวกท่ีจะเกิดขึ้นในองค์การ  ทั้งในระดับ
บุคคล  ระดับกลุ่มบุคคล  และระดับองค์การ 
    ขั้นตอนที่  7  การวัดผลลัพธ์และการประเมินประสิทธิผลที่เกิดขึ้นจากการพัฒนา
ตามกระบวนการของโปรแกรม 
   Caffarella  (2002)  ได้น าเสนอการพัฒนาโปรแกรม  ไว้ในหนังสือ  Planning  
Programs  for  Adult  Learners  ประกอบไปด้วย  9  ขั้นตอน  ดังนี้ 
    ขั้นตอนที่  1  การสร้างข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับกระบวนการการวางแผน 
    ขั้นตอนที่  2  การระบุแนวคิดของโปรแกรม 
    ขั้นตอนที่  3  การจัดล าดับแนวคิดของโปรแกรม 
    ขั้นตอนที่  4  การพัฒนาวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 
    ขั้นตอนที่  5  การเตรียมการส าหรับถ่ายโอนการเรียนรู้ 
    ขั้นตอนที่  6  การสร้างแผนการประเมินผล  การก าหนดรูปแบบ  ตารางเวลา  
และความต้องการทางด้านเจ้าหน้าที่ 
    ขั้นตอนที่  7  การออกแบบแผนการสอน 
    ขั้นตอนที่  8  การประสานงานผู้สนับสนุน 
    ขั้นตอนที่  9  การสื่อสารคุณค่าของโปรแกรม 
   วิโรจน์  สารรัตนะ  (2551)  ได้น าเสนอการพัฒนาโปรแกรม  ไว้ดังนี้ 
    ขั้นตอนที่  1  ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและตรวจสอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของโปรแกรม 
การตรวจสอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของโปรแกรมที่พัฒนา 
    ขั้นตอนที่  2  ปรับปรุงแก้ไขและจัดท าเอกสารประกอบ 
    ขั้นตอนที่  3  ตรวจสอบและการปรับปรุงโปรแกรม 
    ขั้นตอนที่  4  สร้างเครื่องมือประเมินโปรแกรมในภาคสนาม 
    ขั้นตอนที่  5  ทดลองโปรแกรมในภาคสนาม 
   กล่าวโดยสรุป  ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมส าหรับการวิจัยครั้งนี้  มีข้ันตอนดังนี้   
1)  ศึกษาข้อมูลพื้นฐานส าหรับพัฒนาโปรแกรม  2)  ก าหนดวัตถุประสงค์โปรแกรม  3)  ออกแบบ
โปรแกรม  4)  สร้างโปรแกรม  5)  ตรวจสอบและปรับปรุงโปรแกรม   
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บริบทของส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 
 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  อยู่ทางตอนใต้ของจังหวัด
มหาสารคาม  อยู่บริเวณตอนกลางภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  ระหว่างเส้นรุ้งที่  15  องศา  และ  16  
องศา  40  ลิปดาเหนือ  เส้นแวงที่  102  องศา  50  ลิปดา  และ  103  องศา  30  ลิปดาตะวันออก  
มีพ้ืนที่บริการครอบคลุม  5  อ าเภอ  ได้แก่  อ าเภอวาปีปทุม  อ าเภอพยัคฆภูมิพิสัย  อ าเภอนาเชือก  
อ าเภอนาดูน  และอ าเภอยางสีสุราช   
 ข้อมูลทั่วไป   
  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เป็นหน่วยงานที่มี
หน้าที่  บริหารและจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  จัดตั้งขึ้นตามพระราชบัญญัติระเบียบบริหารราชการ  
กระทรวงศึกษาธิการ  พ.ศ.  2546  และกฎกระทรวงก าหนดหลักเกณฑ์การแบ่งส่วนราชการภายใน 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา  พ.ศ.  2546  ขึ้นตรงต่อส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
กระทรวงศึกษาธิการ  มีหน้าที่รับผิดชอบในการบริหารและจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ตั้งแต่ระดับ
การศึกษาปฐมวัยถึงระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานให้แก่ประชากรวัยเรียน   
 วิสัยทัศน์   
  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เป็นหน่วยงานหลัก 
ในการจัด  และส่งเสริม  สนับสนุนและประสานการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานให้ประชากรวัยเรียนอย่าง
ทั่วถึงและมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  พันธกิจ  ขยายโอกาสทางการศึกษาให้แก่
ประชากรวัยเรียนทุกคน  ได้รับการพัฒนาให้เป็นบุคคลที่มีความรู้  ความสามารถและคุณลักษณะ 
ตามมาตรฐานการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   
 เป้าประสงค์   
  1.  ผู้เรียนทุกคนมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  และพัฒนาสู่ความเป็น 
หนึ่งในสิบล าดับแรกของภาคตะวันออกเฉียงเหนือและเป็นหนึ่งในสี่สิบล าดับแรกของประเทศ   
  2.  ประชากรวัยเรียนทุกคนได้รับโอกาสในการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  15  ปี  อย่างทั่วถึง 
และได้เรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ   
  3.  ครูและบุคลากรทางการศึกษาสามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพเต็มตาม
ศักยภาพ   
  4.  ส านักงานพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ของเรา  น่าดู  น่าอยู่  
น่าท างาน  บริการประทับใจ   
  5.  โรงเรียนของเราน่าดู  น่าอยู่  น่าเรียน  ครูพากเพียรท าการสอน   
 กลยุทธ์ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2   
  กลยุทธ์ที่  1  พัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษาทุกระดับตามหลักสูตรและส่งเสริม
ความสามารถทางเทคโนโลยีเพ่ือเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้   
  กลยุทธ์ที่  2  ปลูกฝังคุณธรรม  ความส านึกในความเป็นชาติไทยและวิถีชีวิตตามหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   
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  กลยุทธ์ที่  3  ขยายโอกาสทางการศึกษาให้ทั่วถึง  ครอบคลุม  ผู้เรียนได้รับโอกาสใน
การพัฒนาเต็มตามศักยภาพ   
  กลยุทธ์ที่  4  พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาทั้งระบบ  ให้สามารถจัดการเรียน  
การสอนได้อย่างมีคุณภาพ   
  กลยุทธ์ที่  5  พัฒนาประสิทธิภาพการบริหารจัดการศึกษา  ตามแนวการกระจาย
อ านาจทางการศึกษาหลักธรรมาภิบาล  เน้นการมีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วนและความร่วมมือกับ
องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นเพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการศึกษา 
  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เป็นองค์กรที่มี
วิสัยทัศน์ที่เป็นหน่วยงานหลักในการจัดและส่งเสริม  สนับสนุนและประสานการจัดการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานให้ประชากรวัยเรียนอย่างทั่วถึงและมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มีพันธกิจ  
เป้าประสงค์และกลยุทธ์ในการด าเนินงาน  ที่ชัดเจน  ตลอดจนมีนโยบายสนับสนุนส่งเสริมให้การ
ปฏิบัติหน้าที่ของบุคลากรทางการศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
  สภาพการจัดการเรียนการสอนพลศึกษาของโรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ในปัจจุบัน  มีการจัดการเรียนการสอนพลศึกษาตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พ.ศ.  2551  กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  
โรงเรียนส่วนใหญ่มีการจัดกิจกรรมการแข่งขันกีฬาภายในโรงเรียน  ในระหว่างกลุ่มโรงเรียน  ตาม
นโยบายของเขตพ้ืนที่การศึกษา  มีการจัดกิจกรรมเพ่ือนันทนาการภายในโรงเรียน  ปัญหาการจัด
ด าเนินการด้านการจัดการเรียนการสอนพลศึกษา พบว่า  มีปัญหาในการขาดแคลนงบประมาณ
บางส่วน  ขาดแคลนอุปกรณ์ที่ทันสมัย  สภาพของสนามและอุปกรณ์กีฬาขาดการบ ารุงรักษา  ไม่
สามารถหางบประมาณจากแหล่งอ่ืนมาสนับสนุนการจัดกิจกรรมพลศึกษาของโรงเรียน  ด้านบุคลากร 
ขาดแคลนครูผู้สอนวิชาพลศึกษาซึ่งมีวุฒิการศึกษาทางพลศึกษาโดยตรง  ซึ่งปัญหานี้ส่งผลกระทบต่อ
การจัดการเรียนการสอน  เนื่องจากครูผู้สอนขาดทักษะทางการกีฬา  ท าให้ไม่สามารถฝึกฝนหรือ
ถ่ายทอดวิธีการเล่นกีฬาที่ถูกต้องตามหลักการทางพลศึกษา  
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

 1.  งานวิจัยในประเทศ 
  พีรวัฒน์  ชลเจริญ  (2557)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง  ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้
เกมการละเล่นพ้ืนบ้านอาเซียนที่มีต่อความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา   
มีวัตถุประสงค์  เพื่อศึกษาผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านอาเซียนที่มีต่อ
ความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนประถมศึกษา  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนโรงเรียนวิเชียรชม  
จ านวน  40  คน  แบ่งเป็น  2  กลุ่ม  คือ  นักเรียนกลุ่มทดลอง  จ านวน  20  คน  ได้รับการจัด
กิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านอาเซียนเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์  เป็นเวลา  
8  สัปดาห์  สัปดาห์ละ  2  วนัวันละ  60  นาที  และนักเรียนกลุ่มควบคุม  จ านวน  20  คนที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่  แผนการจัดกิจกรรมวิชาพล
ศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านอาเซียนที่มีต่อความฉลาดทางอารมณ์  และ  แบบประเมินความ
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ฉลาดทางอารมณ์ของกรมสุขภาพจิต  โดยวัดความฉลาดทางอารมณ์ก่อนและหลังการทดลอง  
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และทดสอบข้อมูลด้วยค่าทีที่ระดับ
ความมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ผลการวิจัยพบว่า  1)  ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดทาง
อารมณ์ของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังได้รับการจัดกิจกรรมพลศึกษา  โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้าน
อาเซียนที่มีต่อความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  
และ  2)  ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดทางอารมณ์หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองหลัง
ได้รับการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านอาเซียนที่มีต่อความฉลาดสูงกว่านักเรียน
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับที่ระดับ  .05 
  จักรี  อย่าเสียสัตย์  (2556)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง  ผลของการจัดโปรแกรมส่งเสริม
สุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนประถมศึกษา  มี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัดโปรแกรมการส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย
เพ่ือลดพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนประถมศึกษา  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  เป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา  โรงเรียนพญาไท  จ านวน  50  คน  แบ่งเป็น  2  กลุ่ม  คือ  นักเรียนกลุ่มทดลอง
ทดลอง  จ านวน  25  คน  ได้รับโปรแกรมการส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือ
ลดพฤติกรรมก้าวร้าว  เป็นเวลา  8  สัปดาห์  สัปดาห์ละ  3  วัน  วันละ  1  ชั่วโมง  และนักเรียน
กลุ่มควบคุม  จ านวน  25  คน  ที่ไม่ได้รับโปรแกรมการส่งเสริมสุขภาพ  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
ประกอบด้วย  โปรแกรมส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก้าวร้าว  
ผลการวิจัยพบว่า  1)  ค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังได้รับการ
จัดโปรแกรมการส่งเสริมสุขภาพลดลงกว่าก่อนการทดลอง  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  
และ  2)  ค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังได้รับการจัดโปรแกรม
การส่งเสริมสุขภาพลดลงกว่าของนักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าโปรแกรมการส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยสามารถลด
พฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนประถมศึกษาได้ 
  ชัชวาล  รัตนพร  (2556)  ได้ศึกษาโปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะการเป็นวิทยากร
นันทนาการของนักศึกษาสถาบันการพลศึกษา  กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา  โดยมีความมุ่งหมาย
เพ่ือศึกษา  1)  องค์ประกอบและตัวชี้วัดของสมรรถนะการเป็นวิทยากรนันทนาการของนักศึกษา
สถาบันการพลศึกษา  2)  เพื่อพัฒนาโปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะการเป็นวิทยากรนันทนาการของ
นักศึกษาสถาบันการพลศึกษา  และ  3)  เพื่อประเมินผลการใช้โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะการ
เป็นวิทยากรนันทนาการของนักศึกษาสถาบันการพลศึกษาวิธีการศึกษาใช้ระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนา  
(Research  and  Development)  โดยท าการวิจัย  3  ระยะ  10  ขั้นตอน  ผลการวิจัยปรากฏ
ดังนี้  1)  องค์ประกอบและตัวชี้วัดสมรรถนะการเป็นวิทยากรนันทนาการของนักศึกษาสถาบันการพล
ศึกษา  ประกอบด้วย  5  ด้าน  คือ  ความสามารถทางความคิดของวิทยากรนันทนาการ  ทักษะด้าน
บุคลิกภาพของวิทยากรนันทนาการ ทักษะด้านมนุษยสัมพันธ์ของวิทยากรนันทนาการความสามารถ
ด้านการบริหารจัดการของวิทยากรนันทนาการและทักษะเฉพาะเกี่ยวกับนันทนาการ  2)  โปรแกรม 
การพัฒนาสมรรถนะการเป็นวิทยากรนันทนาการของนักศึกษาสถาบันการพลศึกษา  กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา  ซึ่งประกอบด้วย  7  องค์ประกอบ  คือ  2.1)  หลักการและเหตุผล  2.2)  
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จุดมุ่งหมายของโปรแกรม  2.3)  โครงสร้างของโปรแกรม  2.4)  เนื้อหาสาระในการฝึกอบรม  2.5)  
วิธีการหรือข้ันตอนการฝึกอบรม  2.6)  สื่อประกอบการฝึกอบรม  2.7)  การประเมินผล  3)  ผลการ
ประเมินการใช้โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะการเป็นวิทยากรนันทนาการของนักศึกษา  สถาบันการ 
พลศึกษา  กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา  พบว่า  นักศึกษามีสมรรถนะการเป็นวิทยากรนันทนากร
และคะแนนการประเมินระดับสมรรถนะ  หลังการพัฒนามากกว่าก่อนการพัฒนา 
  ธนานันต์  ดียิ่ง  (2556)  ได้ศึกษาโปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครูระดับการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน  ด้านการวัดและประเมินผลในชั้นเรียน  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการพัฒนา
สมรรถนะครู  ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานด้านการวัดและประเมินในชั้นเรียนและเพ่ือศึกษาผลการใช้
โปรแกรมพัฒนาสมรรถนะครูระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานด้านการวัดและประเมินผลในชั้นเรียน 
ขั้นตอนในการวิจัยและพัฒนา  4  ขั้นตอน  คือ  ขั้นตอนที่  1  การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน  แนวคิด
ทฤษฎี  ความต้องการจ าเป็นส าหรับการพัฒนาโปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครูระดับการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานด้านการวัดและประเมินผลในชั้นเรียน  ขั้นตอนที่  2  การพัฒนาโปรแกรม  เป็นการออกแบบ
และพัฒนาโปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครู  ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานด้านการวัดและประเมินผล
ในชั้นเรียน  ขั้นตอนที่  3  การทดลองใช้  และการนิเทศติดตามผลการใช้โปรแกรมการพัฒนา
สมรรถนะครู  ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานด้านการวัดและประเมินผลในชั้นเรียนโดยทดลองใช้  2  
ระยะ  คือ  ระยะที่  1  ขั้นทดลองใช้กับกลุ่มทดลองน าร่อง  ระยะที่  2  ขั้นทดลองใช้กลุ่มทดลองใช้
จริง  ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง  โดยการเลือกแบบเจาะจงขั้นตอน  ขั้นตอนที่  4  การปรับปรุง
โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครูระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ด้านการวัดและประเมินผลในชั้นเรียน  
เพ่ือให้เป็นโปรแกรมฉบับสมบูรณ์และมีคุณภาพ  ผลการวิจัยพบว่า  โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะ 
ครู  ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานด้านการวัดและประเมินผลในชั้นเรียนที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย
องค์ประกอบ  6  องค์ประกอบ  คือ  1)  หลักการของโปรแกรม  2)  จุดหมายของโปรแกรม  3)  
สมรรถนะที่ต้องการจะให้เกิดขึ้นตามจุดหมายของโปรแกรม  4)  สาระท่ีใช้พัฒนา  5)  กิจกรรมที่ใช้
พัฒนา  และ  6)  แนวทางการประเมินผลตามโปรแกรม โดยโปรแกรมดังกล่าวผู้เชี่ยวชาญประเมิน
โดยใช้เกณฑ์  Joint  Committee  พบว่า  โปรแกรมมีความเป็นประโยชน์  มีความเป็นไปได้   
มีความสมเหตุ  สมผล  และมีความถูกต้องแม่นย าอยู่ในระดับมากทุกด้าน 
  ปนิษฐา  เรืองปัญญาวุฒิ  (2556)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง  ผลของการจัดการเรียนรู้วิชา 
พลศึกษา  โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่มีต่อสุขสมรรถนะของนักเรียนประถมศึกษา  มี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่มีต่อ 
สุขสมรรถนะของนักเรียนประถมศึกษา  ระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา 
โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย  กับกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ  กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  เป็นนักเรียนชายและหญิงชั้นประถมศึกษาปีที่  2  จ านวน  47  คน  กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้มาจาก  ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง  กลุ่มทดลอง  จ านวน  23  
คน  กลุ่มควบคุม  จ านวน  24  คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  แผนการจัดการเรียนรู้วิชา 
พลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านไทย  และแบบทดสอบสุขสมรรถนะ  ผลการวิจัยพบว่า  กลุ่ม
ทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยกับกลุ่มควบคุมท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาตามปกติ  สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ  ด้านองค์ประกอบของ
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ร่างกาย  ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ด้านความอ่อนตัว  ด้านความทนทานของกล้ามเนื้อ  
ด้านความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ  ด้านความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิตและหัวใจ  (เมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม)  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
  ฉัตรพันธ์  ดุสิตกุล  (2554)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง  ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษา  โดย
ใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ที่มีต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนประถมศึกษา  มีวัตถุประสงค์  เพ่ือศึกษาผล
ของการจัดกิจกรรมพลศึกษาที่มีต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนประถมศึกษาโดยใช้เกมกลุ่ม
สัมพันธ์  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  ของโรงเรียนสวนลุมพินี  
เขตลุมพินี  จังหวัดกรุงเทพมหานคร  ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5  ภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา  2554  รวมทั้งสิ้น  30  คน  เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  พร้อมทั้งแบ่งนักเรียนเป็น
กลุ่มทดลอง  15  คน  กลุ่มควบคุม  15  คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  แผนการจัดกิจกรรม
พลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์  และแบบวัดพฤติกรรมก้าวร้าว  ผลการวิจัยพบว่า  1)  หลังการทดล
องกลุ่มทดลอง  มีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลน้อย
กว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แต่ในกลุ่มควบคุมไม่พบความแตกต่าง  
และ  2)  หลังการทดลองกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวน้อยกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05   
  เสริมศักดิ์  ศรีโพธิ์กลาง  (2554)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาสมรรถภาพทางกาย 
ของนักเรียน  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5  โดยใช้แบบฝึกทักษะการละเล่นแบบไทย  มีวัตถุประสงค์เพ่ือ   
1)  ศึกษาประสิทธิภาพแบบฝึกทักษะการละเล่นแบบไทย  แล้วน าไปใช้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย
ของนักเรียน  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5  2)  เปรียบเทียบสมรรถภาพทางกาย  ของนักเรียน  ก่อนการ
ฝึกและหลังการฝึก  โดยใช้แบบฝึกทักษะการละเล่นแบบไทย  เพ่ือพัฒนาสมรรถภาพ  ทางกายของ
นักเรียน  ชันประถมศึกษาปีที่  5  3)  ศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของแบบฝึกทักษะการถะเล่นแบบ
ไทย  เพ่ือพัฒนาสมรรถภาพทางกายของนักเรียน  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5  และ  4)  ศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียน  ที่ฝึกโดยใช้แบบฝึกทักษะการละเล่นแบบไทย  เพ่ือพัฒนาสมรรถภาพทางกายของ
นักเรียน  ชันประถมศึกษา  ปีที่  5  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  คือ  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  
5/1  จ านวน  24  คน  แยกเป็น  นักเรียนชาย  14  คนและนักเรียนหญิง  10  คน  ได้มาโดยการ
เลือกแบบเจาะจง  (Purposive  Sampling)  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  คือ  แบบฝึกทักษะ
การละเล่นแบบไทย  และแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายของกรมพลศึกษา  ผลการวิจัยพบว่า  1)  
ประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะการละเล่นแบบไทย  เพ่ือพัฒนาสมรรถภาพ  ทางกายของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่  5  มีประสิทธิภาพ  เท่ากับ  95.42/90.10  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์  80/80 2)  ผล
การเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกายของนักเรียน  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5/1  ที่
ได้รับการฝึกโดยใช้แบบฝึกทักษะการละเล่นแบบไทย  เพ่ือพัฒนาสมรรถภาพทางกายก่อนการฝึกและ
หลังการฝึก  พบว่า  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายหลังการฝึกสูงกว่าก่อนการฝึกอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .01  3) ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผลของแบบฝึกทักษะการละเล่นแบบไทย  เพ่ือ
พัฒนาสมรรถภาพทางกายของนักเรียน  ชั้นประถมศึกษา'ปีที่  5  พบว่า  ค่าดัชนีประสิทธิผล  มีการ
พัฒนาเพิ่มข้ึน  เท่ากับ  0.9080  หรือ  เพิ่มขึ้นร้อยละ  90.80  และ  4)  ผลการศึกษาความพึงพอใจ
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ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  ต่อการฝึกโดยใช้แบบฝึกทักษะการละเล่นแบบไทย  เพื่อพัฒนา
สมรรถภาพทางกายของนักเรียน  ชันประถมศึกษารี]ที่  5  นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ 
มากที่สุด  ร้อยละ  98.92 
  วณิช  นิรันตรานนท์  (2552)  ได้ศึกษารูปแบบการพัฒนาสมรรถนะครูผู้สอนกลุ่มสาระ
การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาที่มีประสิทธิผลส าหรับโรงเรียนขนาดเล็กในเขตบริการของส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาอุดรธานี  เขต  1  มีความมุ่งหมายเพ่ือสร้างรูปแบบการพัฒนาสมรรถนะครูผู้สอน  
กลุ่มสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาที่มีประสิทธิผลส าหรับโรงเรียนขนาดเล็กในเขตบริการของ
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอุดรธานี  เขต  1  และประเมินรูปแบบการพัฒนาสมรรถนะครูผู้สอน 
กลุ่มสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ   
ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาในโรงเรียนขนาดเล็กในเขตบริการของส านักงาน 
เขตพ้ืนที่การศึกษาอุดรธานี  เขต  1  จ านวน  20  คน  ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  
Sampling  Technique)  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  ไดแก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  จ านวน  100  ขอ  ซึ่งมีค่าความยากง่าย  (P)  ตั้งแต่ 0.40  ถึง  0.77  คาอ านาจ
จ าแนก  (r)  อยู่ระหว่าง  0.13  ถึง  0.75  และมีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ  
0.96  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  ได้แก่  แบบประเมินผลการปฏิบัติการสอน 
แบบสอบถามการประเมินสมรรถนะครู  และแบบสัมภาษณ์  สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ไดแก
คาเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและร้อยละ  ทดสอบสมมติฐานโดยใช้  t-test  (Dependent  
Samples)  ผลการวิจัยพบว่า  ในการพัฒนาสมรรถนะครูผู้สอนตองการที่จะพัฒนาสมรรถนะส าหรับ
การสอนในกลุ่มสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาซึ่งแบ่งเป็น  2  กลุ่มสมรรถนะ  คือ   
กลุ่มสมรรถนะที่  1  สมรรถนะของการเป็นครูสุขศึกษาและพลศึกษาท่ีดี  และกลุ่มสมรรถนะที่  2  
สมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  กิจกรรมหลักที่ใช้ในการ
พัฒนามี  3  กิจกรรมหลัก  คือ  1)  การฝึกอบรม  2)  การใช้พ่ีเลี้ยง  และ  3)  การเรียนรูด้วยตนเอง  
ผลสัมฤทธิ์หลังการอบรมของครูผู้เข้าร่วมพัฒนาสมรรถนะตามรูปแบบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสูงกว่าก่อน 
การอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ  .01  ครูมีกระบวนการจัดการเรียนรูในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาในระดับมากท่ีสุดทุกข้อและผลการประเมินสมรรถนะครูโดย 
กลุ่มนักเรียน  พบว่า  สมรรถนะท้ังของการเป็นครูสุขศึกษาและพลศึกษาที่ดีและสมรรถนะในการจัด 
การเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  ศุภวรรณ  วงศ์สร้างทรัพย์  (2551)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง  ผลของการฝึกโปรแกรม
การละเล่นพื้นบ้านที่มีต่อสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น   
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการฝึกโปรแกรมการละเล่นพื้นบ้านที่มีต่อสมรรถภาพทางกายเพ่ือ
สุขภาพของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นระหว่างกลุ่มทดลองท่ีฝึกด้วยโปรแกรมการละเล่น
พ้ืนบ้านที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  เป็นนักเรียนชายและหญิงจ านวน  60  คน  
โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  แบ่งกลุ่มตัวอย่าง  ออกเป็นกลุ่มทดลอง  30  คน  และกลุ่มควบคุม  30  
คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายของ  AAHPERD  ผลการวิจัย
พบว่า  1)  ค่าเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  หลังการฝึก
สัปดาห์ที่  8  ในรายการวิ่ง  1  ไมล์  รายการลุก-นั่ง  1  นาที  และรายการนั่งงอตัวไปข้างหน้า  
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แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ส่วนรายการดรรชนีมวลกาย  (BMI)  ไม่แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  2)  ค่าเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพของกลุ่ม 
ทดลอง  ก่อนการฝึกและหลังการฝึกสัปดาห์ที่  6  และ  8  ในรายการวิ่ง  1  ไมล์  รายการลุก-นั่ง   
1  นาที  และรายการนั่งงอตัวไปข้างหน้า  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ส่วน
รายการดรรชนีมวลกาย  (BMI)  ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  และ  3)  
ค่าเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพของกลุ่มควบคุม  ก่อนการฝึกและหลังการฝึกสัปดาห์ที่  6  
และ  8  ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

 2.  งานวิจัยต่างประเทศ 
  Valantine  Madic  และ  Sporis  (2017)  ได้ศึกษาผลเกี่ยวกับการใช้เกมบุกที่
แตกต่างกันต่อการออกก าลังกายในเด็กโรงเรียนประถมศึกษา  โดยมีความมุ่งหมายเพ่ือส ารวจ
ผลกระทบประโยชน์ของเกมบุกท่ีมีต่อการออกก าลังกายในเด็กโรงเรียนประถมศึกษา  ระหว่าง   
10-12  ปี  จ านวน  62  คน สมัครใจเข้าร่วมในการศึกษานี้ แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง  32  คน  และกลุ่ม
ควบคุม  30  คน  โดยกลุ่มทดลองได้ใช้เกมบุกสองครั้งต่อสัปดาห์  (วันไม่ติดต่อกัน)  เป็นเวลา  12  
สัปดาห์  และกลุ่มควบคุมเรียนพลศึกษาตามปกติสองครั้งต่อสัปดาห์  ทดสอบโดยยืนกระโดดไกล  
กระโดดสูง  ทดสอบความแข็งแรงของกล้ามเนื้อแขน  ลุกนั่ง  ลูกบอลสร้างกล้ามเนื้อ  วิดพ้ืน  และ 
ใช้สถิติทดสอบบ็อกซ์ – แอนเดอร์สัน  ผลการเปรียบเทียบพบว่า  ทั้งสองกลุ่มมีความแตกต่างอย่าง 
มีนัยส าคัญที่ระดับ  0.05  ในการทดสอบกระโดดสูง  นอกจากนี้  กลุ่มท่ีเข้าร่วมในโปรแกรมเกมบุก
ได้รับผลประโยชน์มากขึ้น  เมื่อเทียบกับกลุ่มควบคุม  อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ  0.05  ในการยืน
กระโดดไกล  และการทดสอบด้วยลูกบอลสร้างกล้ามเนื้อ  และมีนัยส าคัญในการทดสอบความ
แข็งแรงของกล้ามเนื้อ  ซิทอัพ  และวิดพ้ืนในกลุ่มทดลอง  มีนัยส าคัญในการทดสอบด้วยสถิติ  
ทดสอบบ็อกซ์ – แอนเดอร์สัน  ในกลุ่มที่ใช้เกมบุกซึ่งแตกต่างกันกับกลุ่มควบคุม  สรุปได้ว่า  เกมบุก
เป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาสมรรถภาพทางกายของเด็กในโรงเรียนประถมศึกษาเพราะ
ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่าวิธีการนี้ส่งผลดีต่อสมรรถภาพทางกายมากกว่าการจัดการเรียนการสอน
ตามปกติ 
  Lustri  (ม.ป.ป.)  ได้ท าการวิจัยเรื่องแบบจ าลองการจัดการความรู้การประยุกต์ใช้เชิง
ปฏิบัติการส าหรับการสร้างสมรรถนะ  วัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอแบบจ าลองเชิงมโนคติของการจัด 
การความรู้ส าหรับการพัฒนาสมรรถนะและใช้การศึกษารายกรณีในบริษัทที่ให้บริการด้านกฎหมาย 
ซึ่งได้น าแบบจ าลองการจัดการความรู้ไปใช้ในโครงการพัฒนาสมรรถนะผลการวิจัยพบว่าหลังจาก   
12  เดือน  กลุ่มผู้เข้าร่วมโครงการ  CDA  มีผลการพัฒนาผลปฏิบัติงานดีขึ้นกว่ากลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่วม
โครงการผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าแบบจ าลองการพัฒนาไม่ได้ใช้พัฒนาสมรรถนะเพียงอย่างเดียว
วิธีการของแบบจ าลองยังเร่งพัฒนาสมรรถนะให้เกิดข้ึนได้เร็วยิ่งขึ้นอีก  ด้วยข้อจ ากัดและการ
ประยุกต์ใช้  การวิจัยรายงานการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการน าแบบจ าลองการจัดการความรู้ไปใช้ใน
องค์กรขนาดเล็กท่ีสามารถควบคุมได้ท าให้ได้ผลเป็นที่น่าพอใจงานวิจัยต้องใช้ระยะเวลาในการศึกษา
เป็นเวลานานพอสมควร  ซึ่งในช่วงระยะเวลาดังกล่าวสามารถวัดผลกระทบในวงกว้างของแบบจ าลอง
ได้  นอกจากนี้  จากกรณีศึกษา  2  รายท าให้ได้เผยแผ่ด าเนินการไปแล้วความเป็นจุดริเริ่ม  และ



 

 

  64 

คุณค่าของงานวิจัย  ความต้องการที่จะได้รับการตอบสนองอย่างรวดเร็วจากผลการด าเนินงานกับ
สภาพแวดล้อมที่ไม่เคยเปลี่ยนแปลงท าให้การบริหารจัดการต้องใช้ความรู้ความสามารถส่วนบุคคล 
ซึ่งได้รับการพิจารณาว่าเป็นแหล่งทรัพยากรหลักส าหรับข้อได้เปรียบทางการแข่งขันแบบจ าลองอาจ
ช่วยให้บริษัทต่าง ๆ  ที่อยู่ในภาวะกดดัน  จ าเป็นต้องส่งเสริมการพัฒนาสมรรถนะส่วนบุคคลและ
องค์กร  โดยเฉพาะอย่างยิ่งบริษัทท่ีต้องจัดการศึกษาให้กับบุคคล   
  Ozcelik  และ  Ferman  (2006)  ไดศ้ึกษาเกี่ยวกับสมรรถนะที่เป็นส่วนหนึ่งในการ
จัดการพัฒนาทรัพยากรบุคคล  :  ผลลัพธ์และความส าคัญในการท างานในประเทศตุรกีบทความนี้ 
เป็นการตรวจสอบจุดหมายของสมรรถนะที่มีส่วนในการจัดการพัฒนาทรัพยากรบุคคล  (Human  
Resource  Management  :  HRM)  ในองค์การ  รวมทั้งการทบทวนเอกสาร  แนวคิด  ทฤษฎี 
ที่เก่ียวข้องตามมุมมองต่าง ๆ  ในเรื่องของสมรรถนะ  จากการสร้างทฤษฎีก่อนหน้านี้และหลักฐาน 
ที่สังเกตได้บางอย่าง  กรอบของสมรรถนะใหม่ได้มีการพัฒนาดีขึ้น  จุดมุ่งหมายที่ส าคัญของการวิจัย 
เน้นการยืนยันการน าสมรรถนะได้ใช้ในการพัฒนาทรัพยากรบุคคล  ทักษะ  และอุปนิสัยในองค์การ 
ต่าง ๆ  สิ่งที่ค้นพบในการศึกษาครั้งนี้  มีสิ่งที่ท้าทายเป้าหมายการพัฒนาสมรรถนะที่แตกต่างของ 
บุคคลและความแตกต่างทางวัฒนธรรมการท างานของแต่ละท้องถิ่นและประเทศ  อย่างไรก็ตาม 
หากมีการจัดการที่เหมาะสม  สมรรถนะก็สามารถสร้างเสริมงาน  และมีการพัฒนาจนสามารถบรรลุ 
ได้ทั้งความต้องการขององค์การและบุคคล 
  Edgar  (2005)  ได้ศึกษาค าจ ากัดความของสมรรถนะ  ในยุคกระแสโลกาภิวัตน์ 
บริษัทต่าง ๆ  มีภาวะการแข่งขันประจ าวันตลอดเวลา  ไม่ว่าจะเป็นองค์การระดับท้องถิ่นหรือระดับ 
นานาชาติก็ตาม  สมรรถนะนับเฉพาะที่ต้องให้ความสนใจและเป็นตัวอธิบายความสามารถในการ 
แข่งขันการผลิต  ผลก าไร  บทบาท  หรือกระบวนการท างานขององค์การสมรรถนะสามารถขยาย
ออกมาได้อย่างมากมาย  เพียงแต่เชื่อมโยงกับโครงสร้างแต่งานขององค์กรและพนักงานตระหนัก 
ถึงบทบาทหน้าที่ของเขา  และที่ส าคัญองค์การต้องสามารถก าหนดจุดยืนของแต่ละต าแหน่งและ 
ผลตอบแทนได้อย่างชัดเจน 
  Grimwood  (2005)  ได้ท าการวิจัย  เรื่อง  ประสบการณ์ของผู้น านันทนาการ
กลางแจ้ง  :  การศึกษาน าร่อง  วัตถุประสงค์เพ่ือต้องการอธิบายประสบการณ์ตรงในธรรมชาติของ
ผู้น านันทนาการกลางแจ้งโดยเฉพาะอย่างยิ่งวิธีอาศัยปรากฏการณ์ธรรมชาติเพ่ือการศึกษาค้นคว้า  
ได้รับการน ามาใช้เพ่ืออธิบายความหมายของธรรมชาติ  การเชื่อมโยงและความสัมพันธ์ของธรรมชาติ  
และพฤติกรรมและความรู้สึกทางอารมณ์ที่ได้รับในธรรมชาติโดยกลุ่มของนักนันทนาการกลางแจ้ง
กลุ่มน าเที่ยวเรือพายที่ว่าจ้างโดยกลุ่มค่ายภาคฤดูร้อน  ผลการวิจัยพบว่า  ท าให้ได้ความเข้าใจเชิง
พรรณนาของประสบการณ์ของนักนันทนาการกลางแจ้ง  ฐานคิดหนึ่งจากระดับของการวิจัยในอนาคต
ความพยายามและแนวปฏิบัติของโครงการที่ส่งเสริมประสิทธิผลของผู้เข้าร่วมนันทนาการกลางแจ้ง 
ในกลุ่มย่อย  5  คนของผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับการว่าจ้างให้ท างานในช่วงฤดูร้อนปี  2003  โดย
องค์การจัดการค่ายฤดูร้อนของเมือง  Ontario  ที่ให้การสนับสนุนการขยายกิจการนันทนาการ
กลางแจ้งประเภทเรือพายเดี่ยวในล าธารส าหรับคนหนุ่มสาว  ใช้การสัมภาษณ์เชิงลึกและการ
สัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างกับกลุ่มตัวอย่างทีละคน  โดยให้สะท้อนผลการด าเนินกิจกรรมเรือพายที่ได้
ด าเนินการในช่วงระหว่างฤดูร้อนปี  2003  ข้อมูลเชิงปรากฏการณ์ได้รับการวิเคราะห์ตาม
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กระบวนการวิเคราะห์แนวคิดหลักของ  Colaizzi  (1978) และ  Van  Manen  (1997)  เน้นที่การ
เขียนความรู้จากปรากฏการณ์  ผลท้ายสุดแสดงให้เห็นถึงความส าคัญของประสบการณ์ธรรมชาติ 
ของผู้น านันทนาการกลางแจ้งในรูปแบบของการพรรณนาความ  งานเขียนเชิงพรรณนานี้เป็น 
ความพยายามในการเริ่มต้นงานวิจัยนี้  อย่างไรก็ตาม  พบว่ามีประเด็นต่าง ๆ  จ านวนมากเก่ียวกับ
นันทนาการกลางแจ้ง  เช่น  หลักการด้านการส่งผลกระทบ  พฤติกรรมความรับผิดชอบเชิง
สภาพแวดล้อมทัศนะต่อโลกแบบเน้นมานุษยวิทยาหรือแบบเน้นนิเวศวิทยา  และประสิทธิผลผู้น า 
ล้วนเป็นประเด็นที่ถูกน าอภิปรายเพื่อการน าเสนอ 
  Liz  (2001)  ได้วิจัยเกี่ยวกับสมรรถนะ  ความสามารถของทรัพยากรมนุษย์  :  สิ่งที่
ถูกต้องที่ควรได้รับ  พบว่า  สมรรถนะเป็นส่วนส าคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์  และเป็นตัวชี้
ทิศทางและเป็นตัววัดความเจริญเติบโตตัวบุคคลซึ่งเป็นทุนมนุษย์  อันเป็นตัวเสริมหน้าที่ในการบริการ
และเป็นกลยุทธ์ที่ส าคัญในการติดตามงาน  และเป็นตัวขับเคลื่อนความส าเร็จที่ส าคัญขององค์การ
ประกอบด้วย  1)  ความสามารถให้เกิดอิทธิพลหรือชักชวน  2)  ทักษะระหว่างบุคคล  3)  ความรู้ 
ทางเทคนิค  4)  ความสามารถในการจัดการกับความคลุมเครือ 
 จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและงานวิจัยต่างประเทศ  พบว่า  การพัฒนาโปรแกรม 
พัฒนาครู  เป็นวิธีการที่เหมาะสมส าหรับก่อให้เกิดเป็นที่น่าพอใจเมื่อน าไปใช้  แต่จะต้องมีการ
ออกแบบและวางแผนโปรแกรมเป็นอย่างดี  ศึกษาจากบริบทและความต้องการที่จะพัฒนาของครู
อย่างแท้จริง  เนื้อหาของโปรแกรม  กิจกรรม  และวิธีการที่ใช้  จะต้องมีความครอบคลุม  มีวิธีการ
หลากหลาย  เช่น  การน าเทคนิคการจัดการความรู้มาใช้  หรือเทคนิควิธีการอ่ืน ๆ  ที่มีความน่าสนใจ
และแปลกใหม่  แต่ควรได้รับการออกแบบให้มีความชัดเจนในการปฏิบัติ  ขั้นตอนของการประเมินผล
เพ่ือวัดความส าเร็จของการพัฒนา  จะต้องได้วางแผนอย่างรัดกุม  มีเกณฑ์การตัดสินผลที่ชัดเจน   
เพ่ือทราบผลการปฏิบัติหลังจากใช้โปรแกรม  ซึ่งผู้วิจัยจะได้น าความรู้ที่ได้จากการศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวข้องไปปรับใช้ในการด าเนินการวิจัยต่อไป   
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บทที่  3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ด าเนินการเป็น  4  ระยะ  
ดังต่อไปนี้   
  ระยะที่  1  ศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัดการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
  ระยะที่  2  ศึกษาสภาพปัจจุบัน  และสภาพที่พึงประสงค์การจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2   
  ระยะที่  3  ศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2   
  ระยะที่  4  พัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 ระยะการวิจัย  ขั้นตอนการด าเนินการและผลที่คาดหวัง  แสดงดังภาพประกอบ  2 
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 รายละเอียดการวิจัยแต่ละระยะมีดังต่อไปนี้ 

1.  ศึกษาเอกสาร  ต ารา  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
2.  สังเคราะห์องค์ประกอบและตวัช้ีวัดการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
3.  ประเมินความเหมาะขององค์ประกอบและตัวช้ีวัด
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน  5  คน 

1.  น าองค์ประกอบและตัวช้ีวัดทีไ่ด้จาก
ระยะที่  1  มาสร้างเป็นแบบสอบถาม 
เพื่อถามสภาพปจัจุบัน  สภาพท่ีพงึประสงค ์
2.  เก็บข้อมูลจากกลุม่ตัวอย่างท่ีเป็น   
ครูพลศึกษา  สถานศึกษาสังกัด สพป.  มค.  
เขต  2 จ านวน 230 คน   
3.  วิเคราะห์หาคา่เฉลีย่และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  สภาพปัจจุบันและสภาพ 
ที่พึงประสงค์การจดัการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม 

ได้องค์ประกอบ 
และตัวช้ีวัดการจัด 
การเรยีนรู้พลศึกษา

แบบใช้เกม 
 

2.  การศึกษาสภาพปัจจบุัน  
และสภาพที่พึงประสงค์ 
ของการจัดการเรียนรู ้
พลศึกษาแบบใช้เกม 

ทราบสภาพปัจจุบัน  สภาพ 
ที่พึงประสงค์การจดัการเรียนรู้
พลศึกษาแบบใช้เกม 
 

 

4.  การพัฒนาโปรแกรม
พัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระยะการวิจัย ขั้นตอนด าเนนิการ ผลที่คาดหวัง 

1.  การศึกษาองค์ประกอบและ
ตัวช้ีวัดการพัฒนาครูในการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม   
เขต  2 

1.  หาค่าดัชนีความต้องการจ าเปน็   
2.  ศึกษา  Best  Practices  จาก
หน่วยงานท่ีมีวิธีปฏิบัติที่ดีในการจดั 
การเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  3  แห่ง 

 
ได้วิธีการพัฒนาครูในการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 
 

 

3.  การศึกษาวิธีการพัฒนา
ครูในการจัดการเรียนรู ้
พลศึกษาแบบใช้เกม 

1.  ร่างโปรแกรมพัฒนาครูในการจัด 
การเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
2.  ประเมินความเหมาะสมและความ
เป็นไปได้ของโปรแกรม  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  
จ านวน  5  คน 

ได้โปรแกรมพัฒนาครูในการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบ
ใช้เกมส าหรับสถานศึกษา
สังกัด  ส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2 
 

ภาพประกอบ  2  แสดงระยะการวิจัย  ขั้นตอนด าเนินการและผลที่คาดหวัง 
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ระยะที่  1  ศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัดการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 

    1.  ขั้นตอนการด าเนินการ 
     1.1  ศึกษาเอกสาร  ต ารา  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสอนโดยใช้เกม 
   1.2  น าความรู้จากการศึกษาเอกสาร  ต ารา  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสอน 

โดยใช้เกมมาสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวชี้วัดของการสอนโดยใช้เกม 
    1.3  ตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัดโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

   2.  กลุ่มผู้ประเมินองค์ประกอบ  ซึ่งได้มาโดยการเลือกตามเกณฑ์คุณสมบัติของ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ  ดังนี้ 
    2.1  เป็นผู้ส าเร็จการศึกษาตั้งแต่ระดับปริญญาโทข้ึนไป 
    2.2  ส าเร็จการศึกษาสาขาวิชาการบริหารการศึกษา  หรือการวัดผลการศึกษา  
หรือหลักสูตรและการสอน 
    2.3  มีประสบการณ์ในการปฏิบัติหน้าที่เก่ียวกับการจัดการเรียนการสอน 
ไม่น้อยกว่า  5  ปี   (รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในภาคผนวก  ก)  

  3.  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   3.1  ประเภทลักษณะของเครื่องมือ 
        แบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด  เป็นแบบมาตรา 

ส่วนประมาณค่า  (Rating  Scale)  ตามแนวคิดของ  Likert  5  ระดับ  ได้แก่  เหมาะสมที่สุด  มาก   
ปานกลาง  น้อย  และน้อยที่สุด  ซึ่งแต่ละระดับมีค่าคะแนน  และความหมายดังนี้ 
      5  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมมากที่สุด 
      4  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมมาก 
        3  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมปานกลาง 
      2  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมน้อย   
      1  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

3.2  การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
   การสร้างแบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด   

ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
    3.2.1  ศึกษาแนวคิด  หลักการ  และวิธีการสร้างแบบประเมินแบบมาตรา 

ส่วนประมาณค่า 
     3.2.2  ร่างแบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด 
     3.2.3  น าแบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด 

ที่สร้างขึ้น  เสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจและให้ค าแนะน า 
      3.2.4  ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและ 
ตัวชี้วัดตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา   
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     4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
    ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิด้วยตนเอง  โดยประสาน 
ความร่วมมือไปยังหน่วยงานที่ผู้ทรงคุณวุฒิสังกัด   
   5.  การจัดท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 

   5.1  การจัดกระท าข้อมูล 
        5.1.1  ตรวจความสมบูรณ์ของการตอบแบบประเมินความเหมาะสมแต่ละ 

ฉบับ   
   5.1.2  ตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ต่อไปนี้ 

      5  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
      4  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมในระดับมาก 
      3  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
      2  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมในระดับน้อย   
      1  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
    5.2  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 วิเคราะห์ข้อมูลความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด  ด้วยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปเพ่ือหาค่าเฉลี่ย  (Mean)  และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  
Deviation)  และแปลผลค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑ์ต่อไปนี้  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2554) 

  ค่าเฉลี่ย      ความหมาย 
 4.51  –  5.00   องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 3.51  –  4.50   องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมมาก 
 2.51  –  3.50   องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมปานกลาง 
 1.51  –  2.50   องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมน้อย 
 1.00  –  1.50   องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 
ระยะที่  2  ศึกษาสภาพปัจจุบัน  และสภาพที่พึงประสงค์การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2   
 
   1.  ขั้นตอนการด าเนินการ 
        1.1  น าผลการสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวชี้วัดการสอนเกมมาใช้ในการสร้าง
แบบสอบถามเพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ 
      1.2  เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
      1.3  วิเคราะห์ข้อมูลสภาพปัจจุบัน  และสภาพที่พึงประสงค์ของการสอน 
พลศึกษาแบบใช้เกม 

  2.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2.1  ประชากร  ได้แก่  ครูผู้สอนวิชาพลศึกษา  โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  จ านวน  410  คน  จาก  225  โรงเรียน 
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    2.2  กลุ่มตัวอย่าง  คือ  ครูผู้สอนวิชาพลศึกษา  โรงเรียนสังกัดส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  จ านวน  230  คน  จาก  70  โรงเรียน  ซึ่งได้มา
โดยการสุ่มแบบแบ่งชั้น  (Stratified  Random  Sampling)  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้   
     2.2.1  จ าแนกโรงเรียนออกตามอ าเภอในเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2   
     2.2.2  จ าแนกโรงเรียนในแต่ละอ าเภอ  ออกตามขนาดของเรียน  4  ขนาด  
ได้แก่  ขนาดเล็ก  (นักเรียน  1-120  คน)  ขนาดกลาง  (นักเรียน  121-600  คน)  ขนาดใหญ่  
(นักเรียน  601-1,500  คน)  และขนาดใหญ่พิเศษ  (นักเรียน  1,501  คนข้ึนไป) 
     2.2.3  ค านวณร้อยละของโรงเรียนตามขนาดโรงเรียน  โดยค านวณ 
จากจ านวนโรงเรียนทั้งหมดท่ีเป็นประชากร  225  โรงเรียน  และกลุ่มตัวอย่าง  70  โรงเรียน   
     2.2.4  ค านวณร้อยละของโรงเรียนแต่ละขนาดในแต่ละอ าเภอเพ่ือทราบ
จ านวนโรงเรียนที่จะใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างแต่ละอ าเภอ  แล้วจับสลากรายชื่อโรงเรียนจนได้จ านวน
โรงเรียนตามขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการ  คือ  70  โรงเรียน 
     2.2.5  ก าหนดจ านวนครูที่เป็นกลุ่มตัวอย่างโรงเรียนละ  3-4  คน  รวม  230  
คน  รายละเอียดของจ านวนโรงเรียนและจ านวนกลุ่มตัวอย่าง  ปรากฏดังในตาราง  5 
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   3.  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
    3.1  ลักษณะของเครื่องมือ 
       เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในระยะที่  2  เป็นแบบสอบถามสภาพ
ปัจจุบัน  และสภาพที่พึงประสงค์ของการสอนพลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย  2  ตอน  คือ 
        ตอนที่  1  สถานภาพของผู้ตอบแบบประเมิน   
        ตอนที่  2  ข้อค าถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการสอน 
พลศึกษาแบบใช้เกม  มีลักษณะเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating  Scale)  ตาม
แบบของลิเคิร์ท  (Likert  Type)  5  ระดับ  ได้แก่  มากที่สุด  มาก  ปานกลาง  น้อย  และน้อยที่สุด   
ซ่ึงแต่ละระดับมีค่าคะแนน  และความหมายดังน้ี 

    5  หมายถึง  สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์  อยู่ในระดับมากที่สุด 
  4  หมายถึง  สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์  อยู่ในระดับมาก 
  3  หมายถึง  สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์  อยู่ในระดับปานกลาง 
    2  หมายถึง  สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์  อยู่ในระดับน้อย 
    1  หมายถึง  สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์  อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

    3.2  การสร้างและหาคุณภาพแบบสอบถาม 
       3.2.1  ศึกษาหลักเกณฑ์และวิธีการสร้างแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 
ประมาณค่า 
       3.2.2  ร่างแบบสอบถามโดยใช้ประเด็นขององค์ประกอบและตัวชี้วัดที่ได้จาก 
ผลการศึกษาในระยะที่  1  มาเป็นกรอบการสร้าง 
       3.2.3  น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  เพ่ือ
ตรวจสอบและให้ค าแนะน า 
       3.2.4  ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
เสนอแนะ  แล้วน าเสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือการวิจัย  เพื่อหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา   
(Validity)  ตรวจสอบและให้ค าแนะน าเกี่ยวกับเครื่องมือการวิจัย  ผู้เชี่ยวชาญจ านวน  5  คน  ได้มา
โดยการเลือกตามเกณฑ์คุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญ  ดังนี้ 
      3.2.4.1  เป็นผู้ส าเร็จการศึกษาตั้งแต่ระดับปริญญาโทขึ้นไป 
      3.2.4.2  ส าเร็จการศึกษาสาขาวิชาการบริหารการศึกษา  หรือการวัดผล
การศึกษา  หรือหลักสูตรและการสอน 
      3.2.4.3  มีประสบการณ์ในการปฏิบัติหน้าที่เก่ียวกับการวัดและ
ประเมินผลการจัดการเรียนการสอนไม่น้อยกว่า  5  ปี   (รายนามผู้เชี่ยวชาญในภาคผนวก  ก)  
         3.2.5  น าแบบสอบถามที่ได้ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจพิจารณา  น ามาหาความ
เที่ยงตรงตามเนื้อหา  (Content  Validity)  ความเหมาะสมความถูกต้อง  ความสมบูรณ์ของข้อ
ค าถาม  โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับลักษณะเฉพาะของเนื้อหา  (Index  
of  Item  Objective  Congruence  หรือ  IOC)  ดังนี้ 

  ให้คะแนน  +1  ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถวัดได้ 
  ให้คะแนน  0  ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถวัดได้ 
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  ให้คะแนน  -1  ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สามารถวัดได้ 
      ผลการประเมินความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า  ได้ค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง  IOC  ตั้งแต่  0.60 – 1.00  ทุกข้อ  ถือว่าใช้ได้ 
      จากนั้นได้น าแบบสอบถามไปทดลองใช้  (Try  Out)  กับครูผู้สอนพล
ศึกษา  ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  
จาก  10  โรงเรียน  โรงเรียนละ  3  คน  รวมจ านวน  30  คน  แล้วน ามาค านวณค่าอ านาจจ าแนก  
โดยใช้วิธีการหาค่าสหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวมของเพียร์สัน  และค่าความเชื่อมั่น
ของแบบสอบถามโดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา  (Alpha  Coefficient)  ตามวิธีของ  Cronbach  
พบว่า   
      3.2.5.1  แบบสอบถามสภาพปัจจุบันมีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง  
0.414 – 0.894  และมีค่าความเชื่อมั่น  เท่ากับ  0.977 
      3.2.5.2  แบบสอบถามสภาพที่พึงประสงค์มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ
ระหว่าง  0.312 – 0.834  และมีค่าความเชื่อมั่น  เท่ากับ  0.968 
     3.2.6  จัดพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล
ต่อไป 

  4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
      ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง  โดยประสานความร่วมมือไปยัง
ผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
   5.  การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
    5.1  การจัดกระท าข้อมูล   
       5.1.1  ตรวจสอบความครบถ้วนสมบูรณ์ของแบบสอบถามที่ได้รับกลับคืนมา 
โดยแบบสอบถามที่จัดส่งทั้งหมด  230  ฉบับ  ได้รับกลับคืนมาจ านวน  210  ฉบับ  คิดเป็นร้อยละ  
91.30 
       5.1.2  ตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนนต่อไปนี้ 
      สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์    คะแนนที่ได้   
         มากที่สุด  5      
         มาก  4    
         ปานกลาง  3      
         น้อย  2     
         น้อยที่สุด  1   
    5.2  การวิเคราะห์ข้อมูล   
         5.2.1  บันทึกคะแนนเข้าโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพ่ือวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย  
(Mean)  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  สภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง
ประสงค์ของการสอนพลศึกษาแบบใช้เกม  และแปลความค่าเฉลี่ยโดยมีเกณฑ์ต่อไปนี้  (บุญชม   
ศรีสะอาด,  2554) 
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       ค่าเฉลี่ย       ความหมาย 
    4.51  –  5.00 สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ของการสอนพลศึกษา 
       แบบใช้เกมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
    3.51  –  4.50   สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ของการสอนพลศึกษา 
       แบบใช้เกมอยู่ในระดับมาก 
    2.51  –  3.50   สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ของการสอนพลศึกษา 
      แบบใช้เกมอยู่ในระดับปานกลาง 
    1.51  –  2.50    สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ของการสอนพลศึกษา 
       แบบใช้เกมอยู่ในระดับน้อย 
    1.00  –  1.50   สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ของการสอนพลศึกษา 
       แบบใช้เกมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 
ระยะที่  3  ศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา 
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 

 
 1.  ขั้นตอนด าเนินการ 
  1.1  หาค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา

แบบใช้เกม  โดยน าข้อมูลสภาพปัจจุบันและสภาพพึงประสงค์จากการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย
ระยะที่  2  มาใช้เพื่อค านวณหาค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น  (PNImodified)   

    1.2  การสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาโรงเรียนต้นแบบที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี   
(Best  Practices)  จ านวน  3  แห่ง  ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  ตามเกณฑ์การคัดเลือก
โรงเรียนต้นแบบ  ดังนี้ 
    1.2.1  ผ่านการประเมินคุณภาพภายนอกรอบที่สามจากส านักงานรับรอง
มาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา  (สมศ.)   
    1.2.2  ได้รับรางวัลชนะเลิศด้านการแข่งขันกีฬาในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา  
หรือระดับประเทศ 
    1.2.3  มีครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาท่ีมีวุฒิการศึกษา 
ทางพลศึกษา 
  2.  กลุ่มผู้ให้ข้อมูล  ได้แก่  ครูโรงเรียนต้นแบบ  3  แห่ง  แห่งละ  3  คน  รวม  9  คน   

 3.  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
       3.1  ประเภทและลักษณะของเครื่องมือ 
    เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  วิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  คือ  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  แบ่งเป็น  2  ตอน  คือ 
         ตอนที่  1  ข้อมูลเบื้องต้นของการสัมภาษณ์ 
         ตอนที่  2  ข้อค าถาม 
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     3.2  การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
    3.2.1  ศึกษาหลักการ  และวิธีการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
    3.2.2  ร่างแบบสัมภาษณ์ 
    3.2.3  น าแบบสัมภาษณ์อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจแนะน า  แล้วปรับแก้ไข 
ตามค าแนะน า 
    3.2.4  ปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา   

 4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
     ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยเดินทางไปพบครูโรงเรียนต้นแบบ  3  แห่ง  
ด้วยตนเอง 
  5.  การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
     5.1  การจัดกระท าข้อมูล 
    ตรวจสอบการบันทึกค าตอบและจัดเรียงค าตอบ 
   5.2  การวิเคราะห์ข้อมูล 
    วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์  และสรุปผลและรายงานข้อมูลเชิง
พรรณนา 
 
ระยะที่  4  พัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ 
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 

 
 1.  ขั้นตอนด าเนินการ 

     1.1  การออกแบบโปรแกรมพฒันาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ด าเนินการ
ดังต่อไปนี้ 
      1.1.1  น าผลการศึกษาที่ได้จากการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นและการ
สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาหน่วยงานที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีเยี่ยม  มาใช้ในการปรับร่างโปรแกรม 
ที่ได้จากการออกแบบเบื้องต้นไว้จากการศึกษาหลักการ  แนวคิด  ทฤษฎี  และศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง     
    1.1.2  น าเสนอร่างโปรแกรมให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ  แล้วน ามาปรับปรุง
แก้ไขตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาเสนอแนะ  โดยอาจารย์ที่ปรึกษาเสนอแนะให้เพ่ิมเติมรายละเอียด
เกี่ยวกับเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน  และผู้วิจัยได้เพ่ิมรายละเอียดลงในเอกสารประกอบ
โปรแกรม 
   1.2  น าร่างโปรแกรม  ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสมและความเป็นไป
ได้  พร้อมทั้งข้อคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะปรับปรุงแก้ไข  โดยผู้ทรงคุณวุฒิให้ข้อเสนอแนะในการ
ปรับปรุงระยะเวลาทั้งหมดที่ใช้ในโปรแกรม  โดยปรับลดเวลาที่ใช้ในกิจกรรมต่าง ๆ  เพ่ือให้มีความ
เหมาะสมมากยิ่งขึ้น  ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ   
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  2.  กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิผู้ท าการประเมินโปรแกรม  ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  โดย
คัดเลือกตามเกณฑ์คุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิ  (รายนามผู้เชี่ยวชาญในภาคผนวก  ก)  ดังนี้ 
   2.1  เป็นผู้ส าเร็จการศึกษาตั้งแต่ระดับปริญญาโทข้ึนไป 
   2.2  ส าเร็จการศึกษาสาขาวิชาการบริหารการศึกษา  หรือการวัดผลการศึกษา  หรือ
หลักสูตรและการสอน 
   2.3  มีประสบการณ์ในการปฏิบัติหน้าที่เก่ียวกับการจัดการเรียนการสอน 
ไม่น้อยกว่า  5  ปี   

 3.  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
     3.1  ประเภทและลักษณะของเครื่องมือ 
    เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินโปรแกรมพฒันาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  
เป็นแบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของแนวทาง  แบ่งเป็น  2  ตอน  คือ 
         ตอนที่  1  เป็นแบบสอบถามความเหมาะสม  และความเป็นไปได้ของ
โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  5  
ระดับ  ได้แก่  มากที่สุด  มาก  ปานกลาง  น้อย  และน้อยที่สุด 
         ตอนที่  2  เป็นค าถามปลายเปิด  เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิเขียนข้อเสนอแนะ  
และประเด็นการปรับปรุงโปรแกรม 
     3.2  การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
    3.2.1  ศึกษาหลักการ  และวิธีการสร้างแบบประเมิน 
    3.2.2  ร่างแบบประเมิน 
    3.2.3  น าแบบประเมินเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจแนะน า  แล้วปรับแก้ไขตาม
ค าแนะน า 
    3.2.4  ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา  แล้ว
น าเสนอผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจพิจารณาความเหมาะสม  และความเป็นไปได้   

 4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
     ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยเดินทางไปพบผู้ทรงคุณวุฒิทุกคนและขอรับ
คืนด้วยตนเอง 
  5.  การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
     5.1  การจัดกระท าข้อมูล 
    การจัดกระท าข้อมูลโดยตรวจให้คะแนนการประเมินความเหมาะสมและความ
เป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  โดยผู้ทรงคุณวุฒิดังนี้ 

      คะแนนที่ได้      ระดับความเหมาะสมของโปรแกรม 
5    โปรแกรมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้   
  อยู่ในระดับมากท่ีสุด   
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4    โปรแกรมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้   
  อยู่ในระดับมาก   
3    โปรแกรมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้   
  อยู่ในระดับปานกลาง 
2    โปรแกรมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้   
  อยู่ในระดับน้อย 
1    โปรแกรมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้   
  อยู่ในระดับน้อยที่สุด   

   5.2  การวิเคราะห์ข้อมูล 
    วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมิน  โดยการป้อนคะแนนเข้าโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
เพ่ือวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย  (Mean)  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  ความ
เหมาะสมของโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  และแปลความค่าเฉลี่ยโดยมีเกณฑ์
ต่อไปนี้ 

       ค่าเฉลี่ย    ความหมาย 
    4.51  –  5.00   โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
       แบบใช้เกมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้   
       อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
    3.51  –  4.50   โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
       แบบใช้เกมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้     
       อยู่ในระดับมาก 
    2.51  –  3.50   โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
       แบบใช้เกมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้     
       อยู่ในระดับปานกลาง 
    1.51  –  2.50   โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
       แบบใช้เกมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้     
       อยู่ในระดับน้อย 
    1.00  –  1.50   โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
       แบบใช้เกมมีความเหมาะสม/ความเป็นไปได้     
       อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 1.  สถิติพ้ืนฐาน 
   1.1  ค่าเฉลี่ย  (Mean)   
   1.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)   
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  1.3  ร้อยละ  (Percentage)   
   2.  การวิเคราะห์หาค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น  (Modified  Priority  Needs  Index  :  
PNImodified)  (สุวิมล  ว่องวาณิช,  2550) 
 

PNImodified   =   (I - D)/D 
 
    เมื่อ I   แทน สภาพที่พึงประสงค์ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
      D   แทน สภาพปัจจุบันในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
 
   3.  สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
  3.1  การหาค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม  ใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อ
ค าถามกับจุดมุ่งหมายของการวิจัย  เพื่อหาความเที่ยงตรงของข้อค าถาม  IOC  (Index  of  Item-
Objective  Congruence)  โดยใช้สูตรดังนี้  (สมบัติ  ท้ายเรือค า,  2553) 
 

IOC  =  
∑ R

N
 

 
      เมื่อ   IOC   แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหา 
      ∑ R แทน   ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
      N      แทน   จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 
    3.2  หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบสอบถาม  โดยใช้สูตรสหสัมพันธ์ของเพียร์สัน  ใช้สูตร 
ดังนี้  (บุญชม  ศรีสะอาด  และคณะ,  2553) 
 

rxy=
N∑ XY -∑ X∑ Y

√{N∑ X2-(∑ X)2}{N∑ Y2- (∑ Y)2}
 

 
      เมื่อ   rxy   แทน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 
         N    แทน จ านวนข้อมูล 
         ∑ X   แทน   ผลรวมทั้งหมดของคะแนน  X 
           ∑ Y แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน  Y 
         ∑ X2 แทน ผลรวมทั้งหมดของก าลังสอง  X 
           ∑ Y2 แทน ผลรวมทั้งหมดของก าลังสอง  Y 
         ∑ XY  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน  X  และ  Y  คู่กันแต่ละคู่ 
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    3.3  ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม  โดยใช้วิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค  
(Cronbach’s  Alpha  Coefficient)  ใช้สูตรดังนี้  (บุญชม  ศรีสะอาด  และคณะ,  2553) 
 

α  =  
K

K-1
{1-

∑ si
2

s2 } 

 
      เมื่อ   α   แทน   ความเชื่อมั่นของเครื่องมือวัด 
        K    แทน   จ านวนข้อค าถามของเครื่องมือวัด  
       Si

2   แทน   ความแปรปรวนเป็นรายข้อ 
      s2   แทน   ความแปรปรวนของเครื่องมือวัด 
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บทที่  4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
    ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาการประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  สามารถน าเสนอผลการวิจัยตามล าดับ  ดังต่อไปนี้   
  1.  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2.  ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 X     แทน  ค่าเฉลี่ย  (Mean) 
 S.D.    แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation) 
 n     แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
 D    แทน สภาพปัจจุบัน 
 I    แทน สภาพที่พึงประสงค์ 
 PNI(modified) (Modified  Priority  Needs  Index)    แทน   ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น    
 
ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี้ 
  1.  ระยะท่ี  1  ผลการศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัดการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2 
   1.1  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวชี้วัดการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม 
   1.2  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด   
  2.  ระยะท่ี  2  ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน  และสภาพที่พึงประสงค์การจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2   
   2.1  สภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
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  3.  ระยะท่ี  3  ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2   
   3.1  ผลการหาค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น     
   3.2  ผลการศึกษา  Best  Practices  จากหน่วยงานที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีในการจัด 
การเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
  4.  ระยะที่  4  พัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
   4.1  ผลการออกแบบร่างโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
   4.2  ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครูใน
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1.  ระยะที่  1  ผลการศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัดการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2 
  1.1  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวชี้วัดการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
   การสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวชี้วัดของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ผู้วิจัย 
ได้ศึกษาแนวคิดที่เก่ียวข้องกับ  สามารถสรุปเป็นองค์ประกอบ และตัวชี้วัดที่ได้จากการสังเคราะห์   
ดังตาราง  6 
 

ตาราง  6  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวชี้วัดของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
 

องค์ประกอบ ตัวชี้วัด 
1. การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 
   1.1 การวิเคราะห์
หลักสูตร 

   1.1.1  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสาระการเรียนรู้  
มาตรฐานการเรียนรู้  ตัวชี้วัด  และสาระการเรียนรู้แกนกลางได้ 
   1.1.2  ล าดับความส าคัญของเนื้อหาสาระการเรียนรู้แกนกลางได้ 

  
 
 
 



 

 

  82 

ตาราง  6  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบ ตัวชี้วัด 
   1.2 การวิเคราะห์เนื้อหา
รายวิชา 

   1.2.1  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสอดคล้องและมีเนื้อหาครบถ้วน
สมบูรณ์  ระหว่างสาระการเรียนรู้แกนกลางและค าอธิบายรายวิชา 
เพ่ือน าสู่การจัดการเรียนรู้ได้ 
   1.2.2  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือวัดและประเมินผู้เรียน 
ด้านพุทธิพิสัยได้ 
   1.2.3  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือวัดและประเมินผู้เรียน 
ด้านทักษะพิสัยได้ 
   1.2.4  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือวัดและประเมินผู้เรียน 
ด้านจิตพิสัยได้ 

   1.3 การวิเคราะห์ทักษะ
ทางการกีฬา 
  

   1.3.1  ก าหนดประเภทกีฬาที่สอดคล้องกับตัวชี้วัด  สาระ 
การเรียนรู้แกนกลาง  และค าอธิบายรายวิชา 
   1.3.2  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ในแต่ละเภทกีฬาได้ 

   1.4 การวิเคราะห์ผู้เรียน    1.4.1  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความรู้ความสามารถและ
ประสบการณ์ 
   1.4.2  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านสติปัญญา 
   1.4.3  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านพฤติกรรม 
   1.4.4  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านร่างกายและ
จิตใจ 
   1.4.5  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านสังคม 

   1.5 การก าหนดเกมและ
วัตถุประสงค์ 

   1.5.1  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ในแต่ละเกมได้ 
   1.5.2  วิเคราะห์ประเภทกีฬาใช้ทักษะกีฬาสอดคล้องกับเกมได้ 
   1.5.3  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมได้ 
   1.5.4  ก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาได้ 

2. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
   2.1 ขั้นเตรียม    2.1.1  มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

   2.1.2  มีการก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  และ
รายละเอียดของเกม 
   2.1.3  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นเตรียมได้ 

   2.2 ขั้นอธิบายและสาธิต    2.2.1  มีการอธิบายกติกาและวิธีการเล่นเกม 
   2.2.2  มีการสาธิตวิธีการเลน่เกม 
   2.2.3  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นอธิบายและ
สาธิตได้ 



 

 

  83 

ตาราง  6  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบ ตัวชี้วัด 
   2.3 ขั้นการร่วมเล่นและ
การใช้ 

   2.3.1  มีการออกแบบการเล่นเกมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่น
เกมอย่างทั่วถึง 
   2.3.2  มีการออกแบบวิธีการเล่นเกมจากง่ายไปยากตามล าดับ 
   2.3.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมข้ันการร่วมเล่นและการ
ใช้ได้ 

   2.4 ขั้นสรุปและสุข
ปฏิบัติ 

   2.4.1  ออกแบบการสรุปผลการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมได้อย่าง
เหมาะสม 
   2.4.2  ออกแบบขั้นตอนสุขปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม 
   2.4.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมข้ันสรุปและสุขปฏิบัติได้ 

3. การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
   3.1 การวัดความรู้    3.1.1  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมความรู้/ความจ าได้      

   3.1.2  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมความเข้าใจได้ 
   3.1.3  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการน าความรู้ไปประยุกต์/
การน าไปใช้ได้ 
   3.1.4  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการวิเคราะห์ได้ 
   3.1.5  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการสังเคราะห์ได้ 
   3.1.6  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการประเมินค่าได้ 

   3.2 การวัดทักษะปฏิบัติ    3.2.1  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการรับรู้ 
   3.2.2  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท าตามแบบ 
   3.2.3  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการหาความถูกต้อง 
   3.2.4  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท าอย่างต่อเนื่อง 
   3.2.5  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ 

   3.3 การวัดเจตคติ 
ต่อการจัดการเรียนรู้ 

   3.3.1  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการรับรู้ 
   3.3.2  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการตอบสนอง 
   3.3.3  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการรู้คุณค่า 
   3.3.4  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการจัดระบบ 
   3.3.5  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านลักษณะนิสัย 

 
   จากตาราง  6  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวชี้วัดของจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย  12  องค์ประกอบ  45  ตัวชี้วัด  ดังนี้   
    ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ประกอบด้วย  5  องค์ประกอบ  
ดังนี้  1)  การวิเคราะห์หลักสูตร  2  ตัวชี้วัด  2)  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  4  ตัวชี้วัด  3)  การ
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วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  2  ตัวชี้วัด  4)  การวิเคราะห์ผู้เรียน  5  ตัวชีว้ัด  และ  5)  การก าหนด
เกมและวัตถุประสงค์  4  ตัวชี้วัด 
    ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย  4  
องค์ประกอบ  ดังนี้  1)  ขั้นเตรียม  3  ตัวชี้วัด  2)  ขั้นอธิบายและสาธิต  3  ตัวชี้วัด  3)  ขั้นการร่วม
เล่นและการใช้  3  ตัวชี้วัด  และ  4)  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  3  ตัวชี้วัด 
    ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย  
3  องค์ประกอบ  ดังนี้  1)  การวัดความรู้  6  ตัวชี้วัด  2)  การวัดทักษะปฏิบัติ  5  ตัวชี้วัด  และ  3)  
การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้  5  ตัวชี้วัด 
  1.2  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด   
   การประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  5  คน  
ผลปรากฏ  ดังตาราง  7 – 10 
 
ตาราง  7  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัดการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
       แบบใช้เกม  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  5  คน  โดยรวมและรายด้าน 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ผลการประเมินความเหมาะสม 

X  S.D. แปลผล 
1.  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา    
   1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร 3.90 0.74 มาก 
   1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 4.05 0.76 มาก 
   1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 3.70 1.06 มาก 
   1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน 4.00 0.82 มาก 
   1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 3.85 0.75 มาก 

รวม 3.93 0.80 มาก 
2.  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม    
   2.1  ขั้นเตรียม 4.07 0.80 มาก 
   2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต 4.27 0.70 มาก 
   2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 3.80 0.56 มาก 
   2.4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 4.40 0.63 มาก 

รวม 4.13 0.70 มาก 
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ตาราง  7  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ผลการประเมินความเหมาะสม 

X  S.D. แปลผล 
3.  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

   

   3.1  การวัดความรู้ 4.10 0.66 มาก 
   3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ 4.32 0.69 มาก 
   3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 4.00 0.58 มาก 

รวม 4.14 0.65 มาก 
รวมเฉลี่ย 4.06 0.73 มาก 

 
   จากตาราง  7  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ  พบว่า  องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.06)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน  มี
รายละเอียดดังนี้   
    ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  มีความเหมาะสมโดยรวม 
อยู่ในระดับมาก  ( X  = 3.93)  เมื่อพิจารณารายองค์ประกอบพบว่า  อยู่ในระดับมากทุก
องค์ประกอบ  เรียงล าดับค่าเฉลี่ยองค์ประกอบจากมากไปหาน้อยสามล าดับ  ดังนี้  การวิเคราะห์
เนื้อหารายวิชา  ( X  = 4.05)  การวิเคราะห์ผู้เรียน  ( X  = 4.00)  และการวิเคราะห์หลักสูตร   
( X  = 3.90) 
    ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  มีความเหมาะสมโดยรวม 
อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.13)  เมื่อพิจารณารายองค์ประกอบพบว่า  อยู่ในระดับมากทุก
องค์ประกอบ  เรียงล าดับค่าเฉลี่ยองค์ประกอบจากมากไปหาน้อยสามล าดับ  ดังนี้  ขั้นสรุปและ 
สุขปฏิบัติ  ( X  = 4.40)  ขั้นอธิบายและสาธิต  ( X  = 4.27)  และข้ันเตรียม  ( X  = 4.07) 
    ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  มีความ
เหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.14)  เมื่อพิจารณารายองค์ประกอบพบว่า  อยู่ในระดับ
มากทุกองค์ประกอบ  เรียงล าดับค่าเฉลี่ยองค์ประกอบจากมากไปหาน้อยสามล าดับ  ดังนี้  การวัด
ทักษะปฏิบัติ  ( X  = 4.32)  การวัดความรู้  ( X  = 4.10)  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้   
( X  = 4.00) 
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ตาราง  8  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัดการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
            แบบใช้เกม  โดยผูท้รงคุณวุฒิ  5  คน  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 

 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ผลการประเมินความเหมาะสม 

X  S.D. แปลผล 
1.  การวิเคราะห์หลักสูตร    
   1.1  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสาระการ
เรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  ตัวชี้วัด  และสาระการ
เรียนรู้แกนกลางได้ 

3.80 0.84 มาก 

   1.2  ล าดับความส าคัญของเนื้อหาสาระการเรียนรู้
แกนกลางได้ 

4.00 0.71 มาก 

รวม 3.90 0.74 มาก 
2. การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา    
   2.1  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสอดคล้องและมีเนื้อหา
ครบถ้วนสมบูรณ์  ระหว่างสาระการเรียนรู้แกนกลางและ
ค าอธิบายรายวิชา  เพ่ือน าสู่การจัดการเรียนรู้ได้ 

3.80 0.45 มาก 

   2.2  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัดและประเมิน
ผู้เรียนด้านพุทธิพิสัยได้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

   2.3  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัดและประเมิน
ผู้เรียนด้านทักษะพิสัยได้ 

3.60 0.55 มาก 

   2.4  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัดและประเมิน
ผู้เรียนด้านจิตพิสัยได้ 

4.20 1.10 มาก 

รวม 4.05 0.76 มาก 
3.  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา    
   3.1  ก าหนดประเภทกีฬาที่สอดคล้องกับตัวชี้วัด  สาระ 
การเรียนรู้แกนกลาง  และค าอธิบายรายวิชา 

3.60 1.34 มาก 

   3.2  วิเคราะห์ทักษะการกีฬาที่ใช้ในแต่ละเภทกีฬาได้ 3.80 0.84 มาก 
รวม 3.70 1.06 มาก 

4.  การวิเคราะห์ผู้เรียน    
   4.1  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความรู้ความสามารถ
และประสบการณ์ 

3.60 0.89 มาก 

   4.2 มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้าน
สติปัญญา 

4.00 0.71 มาก 

   4.3 มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้าน
พฤติกรรม 

3.80 0.84 มาก 
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ตาราง  8  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ผลการประเมินความเหมาะสม 

X  S.D. แปลผล 
   4.4  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านร่างกาย
และจิตใจ 

4.20 0.84 มาก 

   4.5  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านสังคม 4.40 0.89 มาก 
รวม 4.00 0.82 มาก 

5.  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์    
   5.1  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ในแต่ละเกมได้ 4.00 1.00 มาก 
   5.2  วิเคราะห์ประเภทกีฬาที่ใช้ทักษะทางการกีฬา
สอดคล้องกับเกมได้ 

3.80 0.45 มาก 

   5.3  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมได้ 4.00 0.71 มาก 
   5.4  ก าหนดเกมท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา
ได้ 

3.60 0.89 มาก 

รวม 3.85 0.75 มาก 
รวมเฉลี่ย 3.93 0.80 มาก 

 
  จากตาราง  8  สรุปได้ว่า  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  โดยรวม 
อยู่ในระดับมาก  ( X  = 3.93)   
 
ตาราง  9  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัดการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
             แบบใช้เกม  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  5  คน  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ผลการประเมินความเหมาะสม 

X  S.D. แปลผล 
1. ขั้นเตรียม    
   1.1  มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

4.00 1.00 มาก 

   1.2  มีการก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  และ
รายละเอียดของเกม 

3.80 0.45 มาก 

   1.3  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้น
เตรียมได้ 

4.40 0.89 มาก 

รวม 4.07 0.80 มาก 
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ตาราง  9  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ผลการประเมินความเหมาะสม 

X  S.D. แปลผล 
2. ขั้นอธิบายและสาธิต    
   2.1  มีการอธิบายกติกาและวิธีการเล่นเกม 4.20 0.45 มาก 
   2.2  มีการสาธิตวิธีการเล่นเกม 4.20 0.84 มาก 
   2.3  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้น
อธิบายและสาธิตได้ 

4.40 0.89 มาก 

รวม 4.27 0.70 มาก 
3. ขั้นการร่วมเล่นและการใช้    
   3.1  มีการออกแบบการเล่นเกมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
ในการเล่นเกมอย่างทั่วถึง 

3.80 0.45 มาก 

   3.2  มีการออกแบบวิธีการเล่นเกมจากง่ายไปยาก
ตามล าดับ 

4.00 0.71 มาก 

   3.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นการร่วมเล่น
และการใช้ได้ 

3.60 0.55 มาก 

รวม 3.80 0.56 มาก 
4. ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ    
   4.1  ออกแบบการสรุปผลการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม
ได้อย่างเหมาะสม 

4.20 0.84 มาก 

   4.2  ออกแบบขั้นตอนสุขปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม 4.40 0.55 มาก 
   4.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นสรุปและ 
สุขปฏิบัติได้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.40 0.63 มาก 
รวมเฉลี่ย 4.13 0.70 มาก 

 
  จากตาราง  9  สรุปได้ว่า  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  โดยรวม 
อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.13)   
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ตาราง  10  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัดการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
               แบบใช้เกม  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  5  คน  ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้                                                                           
               พลศึกษาแบบใช้เกม 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ผลการประเมินความเหมาะสม 

X  S.D. แปลผล 
1.  การวัดความรู้    
   1.1  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมความรู้/ความจ าได้      3.80 0.45 มาก 
   1.2  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมความเข้าใจได้ 4.20 0.84 มาก 
   1.3  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการน าความรู้ไป
ประยุกต์/การน าไปใช้ได้ 

4.40 0.55 มาก 

   1.4  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการวิเคราะห์ได้ 4.00 0.71 มาก 
   1.5  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการสังเคราะห์ได้ 3.80 0.84 มาก 
   1.6  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการประเมินค่าได้ 4.40 0.55 มาก 

รวม 4.10 0.66 มาก 
2.  การวัดทักษะปฏิบัติ    
   2.1  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการรับรู้ 4.40 0.55 มาก 
   2.2  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท าตามแบบ 4.40 0.89 มาก 
   2.3  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการหาความถูกต้อง 4.20 0.45 มาก 
   2.4  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท าอย่าง
ต่อเนื่อง 

4.20 0.84 มาก 

   2.5  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท าอย่างเป็น
ธรรมชาติ 

4.40 0.89 มาก 

รวม 4.32 0.69 มาก 
3. การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้    
   3.1  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการรับรู้ 4.40 0.55 มาก 
   3.2  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการ
ตอบสนอง 

4.00 0.71 มาก 

   3.3  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านรู้คุณค่า 3.60 0.55 มาก 
   3.4  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการ
จัดระบบ 

3.80 0.45 มาก 

   3.5  มีเกณฑ์สังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านลักษณะนิสัย 4.20 0.45 มาก 
รวม 4.00 0.58 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.14 0.65 มาก 
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  จากตาราง  10  สรุปได้ว่า  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  โดยรวมอยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.14)   
 2.  ระยะท่ี  2  ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน  และสภาพที่พึงประสงค์การจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2   
  2.1  สภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
   การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม  สภาพปัจจุบัน  และสภาพ 
ที่พึงประสงค์การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  มีรายละเอียดดังนี้ 
 

ตาราง  11 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน ร้อยละ 
1.  เพศ 
     ชาย 
     หญิง 

 
147 
 63 

 
63.91 
27.39 

รวม 210 91.30 
2.  อายุ 
     20 – 30 ปี 
     31 – 40 ปี 
     41 – 50 ปี 
     51 ปี  ขึ้นไป 

 
8 
56 
85 
61 

 
  3.48 

  24.35 
36.95 
26.52 

 

รวม 210 91.30 
 
  จากตาราง  11  พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นชาย  (ร้อยละ  63.91)   
และอายุ  41-50 ปี  (ร้อยละ  36.95)   
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ตาราง  12  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  โดยรวมและรายด้าน   
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
1.  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา       

   1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร 3.47 0.51 
ปาน
กลาง 

3.98 0.61 มาก 

   1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 3.33 0.47 
ปาน
กลาง 

4.31 0.65 มาก 

   1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 3.11 0.40 
ปาน
กลาง 

4.25 0.63 มาก 

   1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน 3.23 0.68 
ปาน
กลาง 

3.97 0.96 มาก 

   1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 3.11 0.67 
ปาน
กลาง 

4.23 0.56 มาก 

รวม 3.24 0.60 
ปาน
กลาง 

4.14 0.74 มาก 

2.  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

      

   2.1  ขั้นเตรียม 3.22 0.75 
ปาน
กลาง 

4.31 0.81 มาก 

   2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต 3.23 0.77 
ปาน
กลาง 

4.54 0.82 
มาก
ที่สุด 

   2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 3.10 0.66 
ปาน
กลาง 

4.42 0.81 มาก 

   2.4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 2.97 0.50 
ปาน
กลาง 

4.38 0.85 มาก 

รวม 3.13 0.69 
ปาน
กลาง 

4.41 0.83 มาก 

       
 



 

 

  92 

ตาราง  12  (ต่อ) 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
3.  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม 

      

   3.1  การวัดความรู้ 3.31 0.87 
ปาน
กลาง 

4.10 0.98 มาก 

   3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ 3.09 0.88 
ปาน
กลาง 

4.62 0.67 
มาก
ที่สุด 

   3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 2.75 0.73 
ปาน
กลาง 

4.02 0.96 มาก 

รวม 3.07 0.87 
ปาน
กลาง 

4.24 0.92 มาก 

รวมเฉลี่ย 3.15 0.73 
ปาน
กลาง 

4.25 0.84 มาก 

 
  จากตาราง  12  พบว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา   
มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  ( X  = 3.24)  และมีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับ
มาก  ( X  = 4.14)  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ใน
ระดับปานกลาง  ( X  = 3.13)  และมีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.41)  ด้านการวัด
และประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง   
( X  = 3.07)  และมีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.24) 
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ตาราง  13  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา 
               รายวชิา  การวิเคราะห์หลักสูตร 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
   1.  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง
สาระการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  ตัวชี้วัด  
และสาระการเรียนรู้แกนกลางได้ 

3.45 0.53 
ปาน
กลาง 

3.96 0.31 มาก 

   2.  ล าดับความส าคัญของเนื้อหาสาระ 
การเรียนรู้แกนกลางได้ 

3.50 0.52 
ปาน
กลาง 

4.00 0.84 มาก 

รวม 3.47 0.51 
ปาน
กลาง 

3.98 0.61 มาก 

 
   จากตาราง  13  สรุปได้ว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  
องค์ประกอบการวิเคราะห์หลักสูตร  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  ( X  = 3.47)   
โดยสามารถเรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  ล าดับความส าคัญของ
เนื้อหาสาระการเรียนรู้แกนกลางได้  ( X  = 3.50)  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสาระ 
การเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  ตัวชี้วัด  และสาระการเรียนรู้แกนกลางได้  ( X  = 3.45)   
    สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 3.98)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  ล าดับความส าคัญของเนื้อหาสาระการเรียนรู้
แกนกลางได้  ( X  = 4.00)  และวิเคราะห์เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสาระการเรียนรู้  มาตรฐาน
การเรียนรู้  ตัวชี้วัด  และสาระการเรียนรู้แกนกลางได้  ( X  = 3.96) 
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ตาราง  14  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา 
               รายวชิา  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
   1.  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสอดคล้องและ 
มีเนื้อหาครบถ้วนสมบูรณ์  ระหว่างสาระ 
การเรียนรู้แกนกลางและค าอธิบายรายวิชา 
เพ่ือน าสู่การจัดการเรียนรู้ได้ 

3.20 0.40 
ปาน
กลาง 

4.27 0.70 มาก 

   2.  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัดและ
ประเมินผู้เรียนด้านพุทธิพิสัยได้ 

3.41 0.49 
ปาน
กลาง 

4.33 0.62 มาก 

   3.  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัดและ
ประเมินผู้เรียนด้านทักษะพิสัยได้ 

3.48 0.50 
ปาน
กลาง 

4.36 0.57 มาก 

   4.  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัดและ
ประเมินผู้เรียนด้านจิตพิสัยได้ 

3.22 0.41 
ปาน
กลาง 

4.27 0.69 มาก 

รวม 3.33 0.47 
ปาน
กลาง 

4.31 0.65 มาก 

 
   จากตาราง  14  สรุปได้ว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  
องค์ประกอบการวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  ( X  = 
3.33)  โดยสามารถเรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  ก าหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้เพ่ือวัดและประเมินผู้เรียนด้านทักษะพิสัยได้  ( X  = 3.48)  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้
เพ่ือวัดและประเมินผู้เรียนด้านพุทธิพิสัยได้  ( X  = 3.41)  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือวัดและ
ประเมินผู้เรียนด้านจิตพิสัยได้  ( X  = 3.22)   
    มีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.31)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือวัดและประเมิน
ผู้เรียนด้านทักษะพิสัยได้  ( X  = 4.36)  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัดและประเมินผู้เรียนด้าน
พุทธิพิสัยได้  ( X  = 4.33)  และอันดับสามมีสองข้อ  คือ  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสอดคล้องและมี
เนื้อหาครบถ้วนสมบูรณ์  ระหว่างสาระการเรียนรู้แกนกลางและค าอธิบายรายวิชาเพ่ือน าสู่การจัดการ
เรียนรู้ได้  และก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือวัดและประเมินผู้เรียนด้านจิตพิสัยได้  ( X  = 4.27) 
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ตาราง  15  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา 
               รายวชิา  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
   1.  ก าหนดประเภทกีฬาที่สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง  และ
ค าอธิบายรายวิชา 

3.16 0.53 
ปาน
กลาง 

4.50 0.84 มาก 

   2  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ในแต่ละ
เภทกีฬาได้ 

3.05 0.25 
ปาน
กลาง 

4.00 0.18 มาก 

รวม 3.11 0.40 
ปาน
กลาง 

4.25 0.63 มาก 

 
   จากตาราง  15  สรุปได้ว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  
องค์ประกอบการวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง   
( X  = 3.11)  โดยสามารถเรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  ก าหนด
ประเภทกีฬาที่สอดคล้องกับตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง  และค าอธิบายรายวิชา  ( X  = 3.16)  
วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ในแต่ละเภทกีฬาได้  ( X  = 3.05)   
    สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.25)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  ก าหนดประเภทกีฬาที่สอดคล้องกับตัวชี้วัด  สาระ
การเรียนรู้แกนกลาง  และค าอธิบายรายวิชา  ( X  = 4.50)  และวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ใน
แต่ละเภทกีฬาได้  ( X  = 4.00) 
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ตาราง  16  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา 
               รายวชิา  การวิเคราะห์ผู้เรียน 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
   1.  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความรู้
ความสามารถและประสบการณ์ 

3.40 0.85 
ปาน
กลาง 

3.85 0.92 มาก 

   2.  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านสติปัญญา 

3.34 0.48 
ปาน
กลาง 

3.69 0.81 มาก 

   3.  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านพฤติกรรม 

3.02 0.14 
ปาน
กลาง 

4.07 1.00 มาก 

   4.  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านร่างกายและจิตใจ 

3.13 0.77 
ปาน
กลาง 

4.22 0.83 มาก 

   5.  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านสังคม 

3.25 0.82 
ปาน
กลาง 

4.04 1.12 มาก 

รวม 3.23 0.68 
ปาน
กลาง 

3.97 0.96 มาก 

 
   จากตาราง  16  สรุปได้ว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  
องค์ประกอบการวิเคราะห์ผู้เรียน  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  ( X  = 3.23)   
โดยสามารถเรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้าน
ความรู้ความสามารถและประสบการณ์  ( X  = 3.40)  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้าน
สติปัญญา  ( X  = 3.34)  และมีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านสังคม  ( X  = 3.25)     
    สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 3.97)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านร่างกาย
และจิตใจ  ( X  = 4.22)  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านพฤติกรรม  ( X  = 4.07)  และ 
มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านสังคม  ( X  = 4.04) 
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ตาราง  17  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา 
               รายวชิา  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
   1.  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ในแต่ละ
เกมได้ 

3.44 0.91 
ปาน
กลาง 

4.07 0.55 มาก 

   2.  วิเคราะห์ประเภทกีฬาที่ใช้ทักษะทางการ
กีฬาสอดคล้องกับเกมได้ 

3.03 0.54 
ปาน
กลาง 

4.02 0.51 มาก 

   3.  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมได้ 
2.91 0.43 

ปาน
กลาง 

4.51 0.54 มาก 

   4.  ก าหนดเกมท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชา
พลศึกษาได้ 

3.08 0.58 
ปาน
กลาง 

4.30 0.49 มาก 

รวม 3.11 0.67 
ปาน
กลาง 

4.23 0.56 มาก 

 
   จากตาราง  17  สรุปได้ว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  
องค์ประกอบการก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง   
( X  = 3.11)  โดยสามารถเรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  วิเคราะห์
ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ในแต่ละเกมได้  ( X  = 3.44)  ก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชา 
พลศึกษาได้  ( X  = 3.08)  และ วิเคราะห์ประเภทกีฬาที่ใช้ทักษะทางการกีฬาสอดคล้องกับเกมได้   
( X  = 3.03)     
    สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.23)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมได้   
( X  = 4.51)  ก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาได้  ( X  = 4.30)  และวิเคราะห์
ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ในแต่ละเกมได้  ( X  = 4.07) 
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ตาราง  18  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
               แบบใช้เกม  ขั้นเตรียม 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
  1.  มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม 

3.50 0.86 
ปาน
กลาง 

4.40 0.77 มาก 

   2.  มีการก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  
และรายละเอียดของเกม 

3.12 0.76 
ปาน
กลาง 

4.27 0.82 มาก 

   3.  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบ 
ใช้เกมข้ันเตรียมได้ 

3.05 0.51 
ปาน
กลาง 

4.27 0.83 มาก 

รวม 3.22 0.75 
ปาน
กลาง 

4.31 0.81 มาก 

 
   จากตาราง  18  สรุปได้ว่า  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
องค์ประกอบขั้นเตรียม  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  ( X  = 3.22)  โดยสามารถ
เรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาแบบใช้เกม  ( X  = 3.50)  มีการก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  และรายละเอียดของเกม   
( X  = 3.12)  และสามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นเตรียมได้  ( X  = 3.05)     
    สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.31)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  ( X  = 4.40)  อันดับสองมีสองข้อ  คือ  มีการก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  และ
รายละเอียดของเกม  และสามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นเตรียมได้ ( X  = 4.27) 
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ตาราง  19  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
               แบบใช้เกม  ขั้นอธิบายและสาธิต 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
   1.  มีการอธิบายกติกาและวิธีการเล่นเกม 

3.42 0.90 
ปาน
กลาง 

4.62 0.78 
มาก
ที่สุด 

   2.  มีการสาธิตวิธีการเล่นเกม 
3.30 0.75 

ปาน
กลาง 

4.57 0.79 
มาก
ที่สุด 

   3.  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบ 
ใช้เกมข้ันอธิบายและสาธิตได้ 

2.98 0.57 
ปาน
กลาง 

4.42 0.88 มาก 

รวม 3.23 0.77 
ปาน
กลาง 

4.54 0.82 
มาก
ที่สุด 

 
   จากตาราง  19  สรุปได้ว่า  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
องค์ประกอบขั้นอธิบายและสาธิต  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  ( X  = 3.23)   
โดยสามารถเรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  มีการอธิบายกติกาและ
วิธีการเล่นเกม  ( X  = 3.42)  มีการสาธิตวิธีการเล่นเกม  ( X  = 3.30)  และสามารถจัดการเรียนรู้
พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นอธิบายและสาธิตได้  ( X  = 2.98)     
    สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมากที่สุด  ( X  = 4.54)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  มีการอธิบายกติกาและวิธีการเล่นเกม  ( X  = 
4.62)  มีการสาธิตวิธีการเล่นเกม  ( X  = 4.57)  และสามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้น
อธิบายและสาธิตได้  ( X  = 4.42) 
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ตาราง  20  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
               แบบใช้เกม  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
   1.  มีการออกแบบการเล่นเกมให้ผู้เรียน 
มีส่วนร่วมในการเล่นเกมอย่างทั่วถึง 

3.34 0.93 
ปาน
กลาง 

4.40 0.88 มาก 

   2.  มีการออกแบบวิธีการเล่นเกมจากง่าย 
ไปยากตามล าดับ 

3.01 0.45 
ปาน
กลาง 

4.48 0.87 มาก 

   3.  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ได้ 

2.95 0.36 
ปาน
กลาง 

4.37 0.68 มาก 

รวม 3.10 0.66 
ปาน
กลาง 

4.42 0.81 มาก 

 
   จากตาราง  20  สรุปได้ว่า  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
องค์ประกอบขั้นการร่วมเล่นและการใช้  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  ( X  = 3.10)   
โดยสามารถเรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  มีการออกแบบการเล่นเกม
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมอย่างทั่วถึง  ( X  = 3.34)  มีการออกแบบวิธีการเล่นเกมจากง่ายไป
ยากตามล าดับ  ( X  = 3.01)  และจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมข้ันการร่วมเล่นและการใช้ได้   
( X  = 2.95) 
    สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.42)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  มีการออกแบบวิธีการเล่นเกมจากง่ายไปยาก
ตามล าดับ  ( X  = 4.48)  มีการออกแบบการเล่นเกมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมอย่างทั่วถึง   
( X  = 4.40)  และจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นการร่วมเล่นและการใช้ได้  ( X  = 4.37) 
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ตาราง  21  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
               แบบใช้เกม  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
   1.  ออกแบบการสรุปผลการจัดการเรียนรู้
แบบใช้เกมได้อย่างเหมาะสม 

3.03 0.59 
ปาน
กลาง 

4.36 0.86 มาก 

   2.  ออกแบบขั้นตอนสุขปฏิบัติได้อย่าง
เหมาะสม 

2.91 0.43 
ปาน
กลาง 

4.03 0.99 มาก 

   3.  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติได้ 

2.99 0.50 
ปาน
กลาง 

4.75 0.50 
มาก
ที่สุด 

รวม 2.97 0.50 
ปาน
กลาง 

4.38 0.85 มาก 

 
   จากตาราง  21  สรุปได้ว่า  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
องค์ประกอบขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  ( X  = 2.97)   
โดยสามารถเรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  ออกแบบการสรุปผล 
การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมได้อย่างเหมาะสม  ( X  = 3.03)  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้น
สรุปและสุขปฏิบัติได้  ( X  = 2.99)  และออกแบบขั้นตอนสุขปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม  ( X  = 2.91)   
    สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.38)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นสรุปและ 
สุขปฏิบัติได้  ( X  = 4.75)  ออกแบบการสรุปผลการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมได้อย่างเหมาะสม   
( X  = 4.36)  และออกแบบขั้นตอนสุขปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม  ( X  = 4.03) 
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ตาราง  22  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
               พลศึกษาแบบใช้เกม  การวัดความรู้ 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
   1.  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมความรู้/
ความจ าได้      

3.41 0.91 
ปาน
กลาง 

4.25 0.80 มาก 

   2.  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมความ
เข้าใจได้ 

3.44 0.82 
ปาน
กลาง 

4.11 0.79 มาก 

   3.  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการน า
ความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้ได้ 

3.36 0.93 
ปาน
กลาง 

4.16 1.14 มาก 

   4.  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการ
วิเคราะห์ได้ 

3.11 0.86 
ปาน
กลาง 

3.93 1.25 มาก 

   5.  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการ
สังเคราะห์ได้ 

3.22 0.89 
ปาน
กลาง 

4.33 0.73 มาก 

   6.  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการ
ประเมินค่าได้ 

3.34 0.78 
ปาน
กลาง 

3.83 0.94 มาก 

รวม 3.31 0.87 
ปาน
กลาง 

4.10 0.98 มาก 

 
   จากตาราง  22  สรุปได้ว่า  ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  องค์ประกอบการวัดความรู้  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  ( X  = 3.31)  
โดยสามารถเรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  สร้างข้อสอบเพ่ือวัด
พฤติกรรมความเข้าใจได้  ( X  = 3.44)  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมความรู้/ความจ าได้  ( X  = 
3.41)  และสร้างข้อสอบเพื่อวัดพฤติกรรมการน าความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้ได้  ( X  = 3.36) 
    สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.10)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการสังเคราะห์ได้   
( X  = 4.33)  สร้างข้อสอบเพื่อวัดพฤติกรรมความรู้/ความจ าได้  ( X  = 4.25)  และสร้างข้อสอบ 
เพ่ือวัดพฤติกรรมการน าความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้ได้  ( X  = 4.16) 
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ตาราง  23  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
               พลศึกษาแบบใช้เกม  การวัดทักษะปฏิบัติ 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
   1.  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการรับรู้ 

3.48 0.89 
ปาน
กลาง 

4.20 0.72 มาก 

   2.  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท า
ตามแบบ 

3.35 0.76 
ปาน
กลาง 

4.39 0.62 มาก 

   3.  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการหาความ
ถูกต้อง 

2.81 0.85 
ปาน
กลาง 

4.82 0.62 
มาก
ที่สุด 

   4.  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท า
อย่างต่อเนื่อง 

2.65 0.58 
ปาน
กลาง 

4.83 0.61 
มาก
ที่สุด 

   5.  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท า
อย่างเป็นธรรมชาติ 

3.17 0.99 
ปาน
กลาง 

4.88 0.47 
มาก
ที่สุด 

รวม 3.09 0.88 
ปาน
กลาง 

4.62 0.67 
มาก
ที่สุด 

 
   จากตาราง  23  สรุปได้ว่า  ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  องค์ประกอบการวัดทักษะปฏิบัติ  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง   
( X  = 3.09)  โดยสามารถเรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  มีเกณฑ์ 
วัดทักษะปฏิบัติด้านการรับรู้  ( X  = 3.48)  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท าตามแบบ   
( X  = 3.35)  และมีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ  ( X  = 3.17) 
    สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมากที่สุด  ( X  = 4.62)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท าอย่าง 
เป็นธรรมชาติ  ( X  = 4.88)  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการกระท าอย่างต่อเนื่อง  ( X  = 4.83) 
และมีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการหาความถูกต้อง  ( X  = 4.82) 
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ตาราง  24  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึง 
               ประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ 
               การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
               พลศึกษาแบบใช้เกม  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
   1.  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
ด้านการรับรู้ 

2.96 0.62 
ปาน
กลาง 

3.63 0.87 มาก 

   2.  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
ด้านการตอบสนอง 

2.52 0.51 
ปาน
กลาง 

4.12 0.97 มาก 

   3.  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
ด้านการรู้คุณค่า 

2.60 0.64 
ปาน
กลาง 

4.20 0.91 มาก 

   4.  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
ด้านการจัดระบบ 

2.62 0.66 
ปาน
กลาง 

4.21 0.90 มาก 

   5.  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
ด้านลักษณะนิสัย 

3.03 1.00 
ปาน
กลาง 

3.91 1.03 มาก 

รวม 2.75 0.73 
ปาน
กลาง 

4.02 0.96 มาก 

 
   จากตาราง  24  สรุปได้ว่า  ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  องค์ประกอบการวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้  มีสภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับ 
ปานกลาง  ( X  = 2.75)  โดยสามารถเรียงล าดับตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้   
มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านลักษณะนิสัย  ( X  = 3.03)  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียนด้านการรับรู้  ( X  = 2.96)  และมีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการจัดระบบ   
( X  = 2.62)      
    สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( X  = 4.02)  โดยสามารถเรียงล าดับ
ตัวชี้วัดตามค่าเฉลี่ย  จากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการ
จัดระบบ  ( X  = 4.21)  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการรู้คุณค่า  ( X  = 4.20)  และ 
มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการตอบสนอง  ( X  = 4.12)   
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 3.  ระยะท่ี  3  ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2   
  3.1  ผลการหาค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น     
   ผลการหาค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ปรากฏผล
ดังต่อไปนี้ 
 
ตาราง  25  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2   
               โดยรวมและรายด้าน 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

1.  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา     
   1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร 3.98 3.47 0.15 5 
   1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 4.31 3.33 0.29 3 
   1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 4.25 3.11 0.37 1 
   1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน 3.97 3.23 0.23 4 
   1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 4.23 3.11 0.36 2 
2.  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

    

   2.1  ขั้นเตรียม 4.31 3.22 0.34 4 
   2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต 4.54 3.23 0.40 3 
   2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 4.42 3.10 0.42 2 
   2.4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 4.38 2.97 0.47 1 
3.  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม 

    

   3.1  การวัดความรู้ 4.10 3.31 0.24 3 
   3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ 4.62 3.09 0.49 1 
   3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 4.02 2.75 0.46 2 
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   จากตาราง  25  สรุปได้ว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 
มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการ
จ าเป็น ได้ดังนี้  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  (PNI(modified)  =  0.37)  การก าหนดเกมและ
วัตถุประสงค์ (PNI(modified)  =  0.36)  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  (PNI(modified)  =  0.29)  การ
วิเคราะห์ผู้เรียน  (PNI(modified)  =  0.23)  และการวิเคราะห์หลักสูตร  (PNI(modified)  =  0.15) 
    ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  เรียงล าดับความต้องการ
จ าเป็น ได้ดังนี้  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  (PNI(modified)  =  0.47)  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้  
(PNI(modified)  =  0.42)  ขั้นอธิบายและสาธิต  (PNI(modified)  =  0.40)  และข้ันเตรียม  (PNI(modified)  
=  0.34) 
    ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  เรียงล าดับ 
ความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  การวัดทักษะปฏิบัติ  (PNI(modified)  =  0.49)  การวัดเจตคติต่อการ
จัดการเรียนรู้  (PNI(modified)  =  0.46)  การวัดความรู้  (PNI(modified)  =  0.24) 
 
ตาราง  26  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  การวิเคราะห์หลักสูตร 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

1.  การวิเคราะห์หลักสูตร     
   1.1  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างสาระการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  
ตัวชี้วัด  และสาระการเรียนรู้แกนกลางได้ 

3.96 3.45 0.15 1 

   1.2  ล าดับความส าคัญของเนื้อหาสาระ 
การเรียนรู้แกนกลางได้ 4.00 3.50 0.14 2 

 
   จากตาราง  26  สรุปได้ว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 
องค์ประกอบการวิเคราะห์หลักสูตร  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างสาระการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  ตัวชี้วัด  และสาระการเรียนรู้แกนกลางได้  



 

 

  107 

(PNI(modified)  =  0.15)  และล าดับความส าคัญของเนื้อหาสาระการเรียนรู้แกนกลางได้  (PNI(modified)  
=  0.14) 
 
ตาราง  27  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

2.  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา     
   2.1  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสอดคล้อง
และมีเนื้อหาครบถ้วนสมบูรณ์  ระหว่างสาระ
การเรียนรู้แกนกลางและค าอธิบายรายวิชา 
เพ่ือน าสู่การจัดการเรียนรู้ได้ 

4.27 3.20 0.33 1 

   2.2  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัด
และประเมินผู้เรียนด้านพุทธิพิสัยได้ 

4.33 3.41 0.27 2 

   2.3  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัด
และประเมินผู้เรียนด้านทักษะพิสัยได้ 

4.36 3.48 0.25 3 

   2.4  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัด
และประเมินผู้เรียนด้านจิตพิสัยได้ 

4.27 3.22 0.33 1 

 
   จากตาราง  27  สรุปได้ว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 
องค์ประกอบการวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่หนึ่งมีสองข้อ  คือ  วิเคราะห์
เชื่อมโยงความสอดคล้องและมีเนื้อหาครบถ้วนสมบูรณ์  ระหว่างสาระการเรียนรู้แกนกลางและ
ค าอธิบายรายวิชา เพ่ือน าสู่การจัดการเรียนรู้ได้  และก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือวัดและ
ประเมินผู้เรียนด้านจิตพิสัยได้  (PNI(modified)  =  0.33)  อันดับที่สอง  คือ  ก าหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู้เพื่อวัดและประเมินผู้เรียนด้านพุทธิพิสัยได้  (PNI(modified)  =  0.27)  และอันดับที่สาม  คือ  
ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือวัดและประเมินผู้เรียนด้านทักษะพิสัยได้  (PNI(modified)  =  0.25) 
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ตาราง  28  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

3.  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา     
   3.1  ก าหนดประเภทกีฬาที่สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง  และ
ค าอธิบายรายวิชา 

4.50 3.16 0.42 1 

   3.2  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ 
ในแต่ละเภทกีฬาได้ 

4.00 3.05 0.31 2 

 
   จากตาราง  28  สรุปได้ว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา
องค์ประกอบการวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่หนึ่ง  คือ  ก าหนดประเภท
กีฬาที่สอดคล้องกับตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง  และค าอธิบายรายวิชา  (PNI(modified)  =  
0.42)  อันดับที่สอง  คือ  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ในแต่ละเภทกีฬาได้  (PNI(modified)  =  
0.31)   
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ตาราง  29  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  การวิเคราะห์ผู้เรียน 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

4.  การวิเคราะห์ผู้เรียน     
   4.1  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความรู้
ความสามารถและประสบการณ์ 

3.85 3.40 0.13 3 

   4.2  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านสติปัญญา 

3.69 3.34 0.10 4 

   4.3  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านพฤติกรรม 

4.07 3.02 0.35 1 

   4.4  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านร่างกายและจิตใจ 

4.22 3.13 0.35 1 

   4.5  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านสังคม 4.04 3.25 0.24 2 

 
   จากตาราง  29  สรุปได้ว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา
องค์ประกอบการวิเคราะห์ผู้เรียน  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  
เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่หนึ่งมีสองข้อ  คือ  มีการวิเคราะห์ผู้เรียน
ด้านความพร้อมด้านพฤติกรรม  และมีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านร่างกายและจิตใจ    
(PNI(modified)  =  0.35)  อันดับที่สอง  คือ  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อมด้านสังคม  
(PNI(modified)  =  0.24)  และอันดับที่สาม  คือ  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความรู้ความสามารถ 
และประสบการณ์  (PNI(modified)  =  0.13)   
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ตาราง  30  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

5.  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์     
   5.1  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ 
ในแต่ละเกมได้ 

4.07 3.44 0.18 4 

   5.2  วิเคราะห์ประเภทกีฬาที่ใช้ทักษะ
ทางการกีฬาสอดคล้องกับเกมได้ 

4.02 3.03 0.33 3 

   5.3  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเล่นเกม
ได้ 

4.51 2.91 0.55 1 

   5.4  ก าหนดเกมท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้
วิชาพลศึกษาได้ 4.30 3.08 0.40 2 

 
   จากตาราง  30  สรุปได้ว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา
องค์ประกอบการก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่หนึ่ง  คือ  ก าหนด
วัตถุประสงค์ของการเล่นเกมได้  (PNI(modified)  =  0.55)  อันดับที่สอง  คือ  ก าหนดเกมที่ใช้ในการ
จัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาได้  (PNI(modified)  =  0.40)  และอันดับที่สาม  คือ  วิเคราะห์ประเภทกีฬา
ที่ใช้ทักษะทางการกีฬาสอดคล้องกับเกมได้  (PNI(modified)  =  0.33)   
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ตาราง  31  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ขั้นเตรียม 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

1.  ขั้นเตรียม     
   1.1  มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม 

4.40 3.50 0.26 3 

   1.2  มีการก าหนดเกมที่ใช้ในการจัด 
การเรียนรู้  และรายละเอียดของเกม 

4.27 3.12 0.37 2 

   1.3  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบ 
ใช้เกมข้ันเตรียมได้ 4.27 3.05 0.40 1 

 
   จากตาราง  31  สรุปได้ว่า  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
องค์ประกอบขั้นเตรียม  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  
เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่หนึ่ง  คือ  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม
ขั้นเตรียมได้  (PNI(modified)  =  0.40)  อันดับที่สอง  คือ  มีการก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  
และรายละเอียดของเกม  (PNI(modified)  =  0.37)  และอันดับที่สาม  คือ  มีการจัดท าแผนการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  (PNI(modified)  =  0.26) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  112 

ตาราง  32  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ขั้นอธิบายและสาธิต 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

2.  ขั้นอธิบายและสาธิต     
   2.1  มีการอธิบายกติกาและวิธีการเล่นเกม 4.62 3.42 0.35 3 
   2.2  มีการสาธิตวิธีการเล่นเกม 4.57 3.30 0.38 2 
   2.3  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบ 
ใช้เกมข้ันอธิบายและสาธิตได้ 

4.42 2.98 0.49 1 

 
   จากตาราง  32  สรุปได้ว่า  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
องค์ประกอบขั้นอธิบายและสาธิต  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่หนึ่ง  คือ  สามารถจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นอธิบายและสาธิตได้  (PNI(modified)  =  0.49)  อันดับที่สอง  คือ  มีการ
สาธิตวิธีการเล่นเกม  (PNI(modified)  =  0.38)  และอันดับที่สาม  คือ  มีการอธิบายกติกาและวิธีการ
เล่นเกม  (PNI(modified)  =  0.35) 
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ตาราง  33  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

3.  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้     
   3.1  มีการออกแบบการเล่นเกมให้ผู้เรียน 
มีส่วนร่วมในการเล่นเกมอย่างทั่วถึง 

4.40 3.34 0.31 3 

   3.2  มีการออกแบบวิธีการเล่นเกมจากง่าย
ไปยากตามล าดับ 

4.48 3.01 0.49 1 

   3.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้น
การร่วมเล่นและการใช้ได้ 4.37 2.95 0.48 2 

 
   จากตาราง  33  สรุปได้ว่า  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
องค์ประกอบขั้นการร่วมเล่นและการใช้  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่หนึ่ง  คือ  มีการออกแบบ
วิธีการเล่นเกมจากง่ายไปยากตามล าดับ  (PNI(modified)  =  0.49)  อันดับที่สอง  คือ  จัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นการร่วมเล่นและการใช้ได้  (PNI(modified)  =  0.48)  และอันดับที่สาม  คือ   
มีการออกแบบการเล่นเกมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมอย่างทั่วถึง  (PNI(modified)  =  0.31) 
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ตาราง  34  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

4.  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ     
   4.1  ออกแบบการสรุปผลการจัดการเรียนรู้
แบบใช้เกมได้อย่างเหมาะสม 

4.36 3.03 0.44 2 

   4.2  ออกแบบขั้นตอนสุขปฏิบัติได้อย่าง
เหมาะสม 

4.03 2.91 0.38 3 

   4.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติได้ 4.75 2.99 0.59 1 

 
   จากตาราง  34  สรุปได้ว่า  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
องค์ประกอบขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่หนึ่ง  คือ  จัดการเรียนรู้พล
ศึกษาแบบใช้เกมข้ันสรุปและสุขปฏิบัติได้  (PNI(modified)  =  0.59)  อันดับที่สอง  คือ  ออกแบบการ
สรุปผลการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมได้อย่างเหมาะสม  (PNI(modified)  =  0.44)  และอันดับที่สาม  คือ  
ออกแบบขั้นตอนสุขปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม  (PNI(modified)  =  0.38) 
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ตาราง  35  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  การวัดความรู้ 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

1.  การวัดความรู้     
   1.1  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมความรู้/
ความจ าได้      

4.25 3.41 0.25 3 

   1.2  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมความ
เข้าใจได้ 

4.11 3.44 0.20 5 

   1.3  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการน า
ความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้ได้ 

4.16 3.36 0.24 4 

   1.4  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการ
วิเคราะห์ได้ 

3.93 3.11 0.26 2 

   1.5  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการ
สังเคราะห์ได้ 

4.33 3.22 0.34 1 

   1.6  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการ
ประเมินค่าได้ 3.83 3.34 0.15 6 

 
   จากตาราง  35  สรุปได้ว่า  ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  องค์ประกอบการวัดความรู้  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่หนึ่ง  คือ  สร้างข้อสอบ 
เพ่ือวัดพฤติกรรมการสังเคราะห์ได้  (PNI(modified)  =  0.34)  อันดับที่สอง  คือ  สร้างข้อสอบเพ่ือวัด
พฤติกรรมการวิเคราะห์ได้  (PNI(modified)  =  0.26)  และอันดับที่สาม  คือ  สร้างข้อสอบเพ่ือวัด
พฤติกรรมความรู้/ความจ าได้  (PNI(modified)  =  0.25) 
 
 
 
 
 



 

 

  116 

ตาราง  36  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  การวัดทักษะปฏิบัติ 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

2.  การวัดทักษะปฏิบัติ     
   2.1  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการรับรู้ 4.20 3.48 0.21 5 
   2.2  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการ
กระท าตามแบบ 

4.39 3.35 0.31 4 

   2.3  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการหา
ความถูกต้อง 

4.82 2.81 0.71 2 

   2.4  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการ
กระท าอย่างต่อเนื่อง 

4.83 2.65 0.82 1 

   2.5  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการ
กระท าอย่างเป็นธรรมชาติ 4.88 3.17 0.54 3 

 
   จากตาราง  36  สรุปได้ว่า  ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  องค์ประกอบการวัดทักษะปฏิบัติ  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่หนึ่ง  คือ  มีเกณฑ์วัดทักษะ
ปฏิบัติด้านการกระท าอย่างต่อเนื่อง  (PNI(modified)  =  0.82)  อันดับที่สอง  คือ  มีเกณฑ์วัดทักษะ
ปฏิบัติด้านการหาความถูกต้อง  (PNI(modified)  =  0.71)  และอันดับที่สาม  คือ  มีเกณฑ์วัดทักษะ
ปฏิบัติด้านการกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ  (PNI(modified)  =  0.54) 
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ตาราง  37  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
               ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
               ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  การวัดเจตคติต่อการ 
               จัดการเรียนรู้ 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

I D PNImodified 

ล าดับ
ความ

ต้องการ
จ าเป็น 

3.  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้     
   3.1  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
ด้านการรับรู้ 

3.63 2.96 0.23 4 

   3.2  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
ด้านการตอบสนอง 

4.12 2.52 0.63 1 

   3.3  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
ด้านการรู้คุณค่า 

4.20 2.60 0.61 2 

   3.4  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
ด้านการจัดระบบ 

4.21 2.62 0.61 2 

   3.5  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
ด้านลักษณะนิสัย 

3.91 3.03 0.29 3 

 
   จากตาราง  37  สรุปได้ว่า  ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  องค์ประกอบการวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้  มีล าดับความต้องการจ าเป็นในการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่หนึ่ง  คือ  มี
เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการตอบสนอง (PNI(modified)  =  0.63)  อันดับที่สองมีสองข้อ  
คือ  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการรู้คุณค่า  และมีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
ด้านการจัดระบบ  (PNI(modified)  =  0.61)  และอันดับที่สาม  คือ  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียน  ด้านลักษณะนิสัย  (PNI(modified)  =  0.29) 
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  3.2  ผลการศึกษา  Best  Practices  จากหน่วยงานที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีในการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
   ผลการศึกษาสถานศึกษาที่เป็นต้นแบบการปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  สามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังต่อไปนี้ 
    3.2.1  โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  1   
     3.2.1.1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา   
      โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  1  มีการแยกแยะหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สุขศึกษาและพลศึกษาให้เห็นองค์ประกอบย่อย  และความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาวิชาและพฤติกรรม   
ซึ่งเป็นจุดหมายปลายทางของแต่ละรายวิชา  มีการก าหนดสัดส่วนน้ าหนักความส าคัญของเนื้อหา 
และพฤติกรรมที่พึงประสงค์ โดยจัดท าตารางการวิเคราะห์หลักสูตรเพื่อให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่าง
เนื้อหาและพฤติกรรมที่จะวัด  มีการจัดท าแบบวิเคราะห์ผู้เรียน  ตามนโยบายของโรงเรียน  เพื่อเก็บ
รวบรวมข้อมูลส าหรับศึกษาวิเคราะห์แยกแยะนักเรียน  หาความแตกต่างระหว่างบุคคลเกี่ยวกับความ
พร้อมด้านความรู้พ้ืนฐานและประสบการณ์เดิมที่มีอยู่ก่อน  ที่จะให้ผู้เรียนได้รับการเรียนรู้วิชาหรือ
กลุ่มสาระการเรียนรู้ใด ๆ  ของแต่ละระดับชั้น   โดยท าการศึกษาวิเคราะห์เกี่ยวกับความพร้อมด้าน
พฤติกรรม  และองค์ประกอบ  ความพร้อมด้านต่าง ๆ  ดังนี้  ด้านความรู้  ความสามารถ  และ
ประสบการณ์  ความพร้อมด้านสติปัญญา  ความพร้อมด้านพฤติกรรม  ความพร้อมด้านร่างกาย  และ
ความพร้อมด้านสังคม  ดังตัวอย่างการสัมภาษณ์ครูโรงเรียนต้นแบบ  ดังนี้ 
 
       “...ครูทุกคนต้องท าการวิเคราะห์หลักสูตรก่อนเป็นอันดับแรก  เพื่อ
ทราบความมุ่งหมายที่หลักสูตรก าหนดไว้  มาตรฐานการเรียนรู้  สาระการเรียนรู้  ขอบเขตของเนื้อหา  
และออกแบบการจัดการเรียนการสอน...” 

(ครูคนที่  1,  5  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...ท าการวิเคราะห์หลักสูตรโดยตรวจสอบจุดประสงค์รายละเอียดของ
หลักสูตร  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้  คุณภาพผู้เรียน  เนื้อหาสาระการเรียนรู้แกนกลาง  แล้วก็
ตรวจสอบความสัมพันธ์ของทุก ๆ  ส่วน  เพื่อเชื่อมโยงไปสู่การวางแผนการสอน...” 

(ครูคนที่  2,  5  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...ก่อนสอนมีการวิเคราะห์ผู้เรียนก่อน  เพ่ือให้ทราบว่า ผู้เรียนมีความ
พร้อมในการเรียนมากน้อยเพียงใด  สิ่งที่วิเคราะห์ได้แก่  อายุ  ระดับความรู้และประสบการณ์  สังคม  
เศรษฐกิจและวัฒนธรรมของผู้เรียนแต่ละคน  ซึ่งสามารถน าสิ่งที่วิเคราะห์ไปใช้ในการก าหนดหรือ
ออกแบบการสอนและสื่อการสอน  รวมถึงตรวจสอบทักษะที่ผู้เรียนน่าจะมีมาก่อน  ก าหนดทักษะ
เป้าหมายที่ต้องการให้เกิดและก าหนดเกมที่สามารถฝึกทักษะทางการกีฬาได้อย่างเหมาะสม...” 

(ครูคนที่  3,  5  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
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     3.2.1.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
      โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  1  มีการจัดกิจกรรมพลศึกษาที่หนัก เหมาะสม
กับสภาพของร่างกายของนักเรียนแต่ละคน  การจัดการเรียนรู้พลศึกษาเป็นการส่งเสริมการ
เจริญเติบโตของร่างกายที่ดี เมื่อนักเรียนเริ่มมีการพัฒนาทางด้านความแข็งแรงความอดทนและทักษะ
แล้ว  ก็จะมีโอกาสมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่หนัก ๆ และสูง ๆ ต่อไปอีก  ความหนักและความยากของ
กิจกรรมเพ่ิมข้ึนตามล าดับและความเหมาะสม  เพราะนักเรียนแต่ละคนต้องการความหนักเบาของ
กิจกรรมแตกต่างกัน  ทางโรงเรียนให้ความส าคัญกับการสอนวิชาพลศึกษาเช่นเดียวกับวิชาอ่ืน ๆ คือ  
จะต้องมีความรู้ความเข้าใจในตัวนักเรียน  มีความรักและเมตตาต่อนักเรียน และได้มีการเตรียม
บทเรียนตามความเหมาะสมกับนักเรียนไว้ล่วงหน้า  นักเรียนที่อยู่ในชั้นเดียวกันจะมีความแตกต่างกัน
ทั้งในด้านวุฒิภาวะ  ความสามารถ  และความพร้อมทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ  ควรจัดกิจกรรมให้
นักเรียนชายและหญิงมีโอกาสมีส่วนร่วมในกิจกรรมเดียวกันด้วยกัน เป็นบางครั้งบางคราวถ้ามีโอกาส  
ดังตัวอย่างการสัมภาษณ์ครูโรงเรียนต้นแบบ  ดังนี้ 
 
       “...จัดกิจกรรมพลศึกษาที่หนักพอเหมาะสมกับสภาพของร่างกายของ
นักเรียนแต่ละคน  โดยในขั้นเตรียม  เป็นการเตรียมความพร้อมของนักเรียน  บางครั้งเล่าเรื่องราว
ประเภทกีฬาที่ก าลังจะฝึก  เช่น  นักกีฬาวอลเลย์บอลคนเก่งของประเทศไทย  เป็นต้น  มีบ้างที่น า
เกมโยนบอลมาให้นักเรียนฝึกทักษะทางกีฬาวอลเลย์บอล  เช่น  การกระเด้งบอลให้ข้ามตาข่าย  
นักเรียนจะได้ใช้ทักษะการตบลูก  การออกแรงจากหัวไหล่  ไปที่มือ  และกดลูกบอลให้เด้งขึ้น...” 

(ครูคนที่  1,  5  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...การเล่นเกมในวิชาพลศึกษา  ครูท าหน้าที่เป็นกรรมการ  ในการ
จัดการเรียนรู้นั้น  จะต้องอธิบายกติกาให้นักเรียนเข้าใจก่อน  ให้ทดลองเล่นก่อน  1  รอบ  และเม่ือ
เล่นเกมจริงจะสร้างความตื่นเต้นโดยการแข่งขันกันของแต่ละทีม  การท ากิจกรรมถ้านักเรียนคนไหน
ไม่พร้อมส าหรับการเรียนนักเรียนอาจปวดศีรษะ  ไม่สบาย  หรือบาดเจ็บ  ครูจะพิจารณาเป็นราย
กรณีว่านักเรียนสามารถร่วมเล่นได้หรือไม่...” 

(ครูคนที่  2,  5  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...การสรุปบทเรียน  ครูจะอธิบายเชื่อมโยงทักษะทางการกีฬาที่ฝึก
จากเกมและทักษะที่ใช้ในการเล่นกีฬาตามประเภทกีฬาที่ก าหนด  และให้นักเรียนฝึกฝนนอกเวลาได้
โดยยืมอุปกรณ์จากห้องพลศึกษา  โดยการเล่นในช่วงพักเที่ยง  หรือหลังเลิกเรียน...” 

(ครูคนที่  3,  5  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

     3.2.1.3 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
      โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  1  มีการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม  โดยวัดด้านความรู้  โดยแบ่งออกเป็นความรู้เชิงเนื้อหา ความรู้เชิงกระบวนการ 
ความรู้เชิงบริบท  ความรู้เชิงเนื้อหา  เช่น  ลักษณะของโรคชนิดต่าง ๆ  ความส าคัญของการพักผ่อน
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และนันทนาการ  กติกาการเล่นกีฬาชนิดต่าง ๆ รูปแบบการออกก าลังกาย  เป็นต้น  ความรู้เชิง
กระบวนการ  เช่น  ระบบการท างานของอวัยวะภายในร่างกายมนุษย์  การออกก าลังกายและเล่น
กีฬาอย่างถูกต้องตามหลักวิทยาศาสตร์ วิธีทดสอบและสร้างเสริมสมรรถภาพทางกาย เป็นต้น  ความรู้
เชิงบริบท เช่น การมีสติการรู้จักและเข้าใจตนเอง การสื่อสารเกี่ยวกับสุขภาพ ข้อมูลสารสนเทศด้าน
สุขภาพ ความปลอดภัย การออกก าลังกายและการเล่นกีฬา  เป็นต้น   
       การวัดด้านทักษะ เนื่องจากหลักสูตรเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการ
ปฏิบัติจริง วิธีการวัดและประเมิน จึงวัดความสามารถในการปฏิบัติและการแสดงออกของผู้เรียน
ภายใต้สถานการณ์และเงื่อนไขท่ีสอดคล้องกับสภาพความเป็นจริงมากที่สุด โดยวัดทั้งกระบวนการ 
และผลงาน ที่ผู้เรียนกระท าและแสดงออก เช่น การเลือกบริโภคอาหาร และการดูแลสุขภาพ การ
จัดการกับอารมณ์และความเครียด การฝึกจิต การออกก าลังกาย การเข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือสุขภาพ 
การเล่นเกม การเล่นกีฬาชนิดต่าง ๆ เป็นต้น 
       การวัดด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ การวัด
และประเมินผลการเรียนด้านคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมของผู้เรียนต้องกระท าอย่างต่อเนื่อง
ตลอดภาคเรียน เพื่อให้ได้ข้อมูลที่สอดคล้องกับความเป็นจริงของผู้เรียน จึงควรใช้วิธีการวัดและ
ประเมินที่หลากหลาย เน้นให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบและประเมินตนเองเป็นส าคัญ ร่วมกับเพ่ือน ครู พ่อ
แม่ ผู้ปกครอง เช่น สุขนิสัยในการรับประทานอาหาร การควบคุมอารมณ์ การปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืน 
ความเชื่อมั่นในตนเอง การมีวินัย การปฏิบัติตามกฎระเบียบ กติกา รักการออกก าลังกาย มีจิต
วิญญาณในการแข่งขัน มีน้ าใจนักกีฬา มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี มีบุคลิกภาพและสุขภาพที่ดี มีภาวะ 
การเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี  ดังตัวอย่างการสัมภาษณ์ครูโรงเรียนต้นแบบ  ดังนี้ 
 
       “...การเรียนพลศึกษาเกี่ยวกับประเภทกีฬาต่าง ๆ  นักเรียนจะต้อง
เรียนรู้เกี่ยวกับกฎ  กติกา  การแต่งกาย  และต้องเรียนรู้เกี่ยวกับประเภทกีฬานั้นอย่างละเอียด  ซึ่ง
นักเรียนจะน าความรู้ไปใช้ได้ในการเรียนระดับสูงขึ้น  หรือในการน าไปเล่นกีฬาประเภทนั้น ๆ  ได้  
และจะมีการสอบวัดความรู้เกี่ยวกับกีฬาประเภทนั้น ๆ  ด้วย...” 

(ครูคนที่  1,  5  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...การวัดการปฏิบัติด้านกีฬาของนักเรียน  ครูใช้วิธีการสังเกต  และ 
การทดสอบการปฏิบัติ  เช่น  นักเรียนสามารถเล่นกีฬาและปฏิบัติได้ถูกต้องตามกติกาหรือไม่  หรือใน
การใช้เกมฝึกทักษะทางการกีฬา  นักเรียนสามารถปฏิบัติได้หรือไม่...” 

(ครูคนที่  2,  5  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...การวัดผลผู้เรียนด้านเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้  เป็นการวัดด้าน
นามธรรม  ครูวัดโดยการสังเกตท่าทางของนักเรียน  การวัดนี้กระท าอย่างต่อเนื่องตลอดภาคเรียน 
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่สอดคล้องกับความเป็นจริงของผู้เรียน จึงใช้วิธีการวัดและประเมินที่หลากหลาย เน้น
ให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบและประเมินตนเองเป็นส าคัญ  ครูเคยก็ใช้วิธีสอบถามเพ่ือน  ครูประจ าชั้น  
และผู้ปกครองของนักเรียน  ในกรณีท่ีนักเรียนไม่ชอบเรียนวิชาพลศึกษาและจะไม่ร่วมกิจกรรมทุกครั้ง  
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ท าให้ทราบสาเหตุว่า  นักเรียนมีป่วยเกี่ยวกับกระดูก  ซึ่งก็ต้องหาวิธีการให้นักเรียนได้เรียนรู้ใน
ลักษณะที่เหมาะสม...” 

(ครูคนที่  3,  5  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์) 
 

    3.2.2  โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  2 
     3.2.2.1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา   
      โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  2  มีการวิเคราะห์หลักสูตรตามข้ันตอน  ดังนี้   
ขั้นที่ 1 วิเคราะห์คุณภาพผู้เรียน  ขั้นที ่ 2  วิเคราะห์สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้   
ขั้นที่ 3 วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายปี/ภาค  ขั้นที่  4  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง 
หน่วยการเรียนรู้  โดยมีหัวข้อส าหรับการพิจารณา  7  หัวข้อ  ได้แก่  1)  หน่วยการเรียนรู้ / หัว
เรื่อง  2) ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/จุดประสงค์การเรียนรู้  3)  กระบวนการจัดการเรียนรู้  4)  
เนื้อหา  5)  กิจกรรมการเรียนรู้  6)  สื่อ/แหล่งเรียนรู้  7)  วิธีการวัดและประเมินผล  โรงเรียนมีการ
วิเคราะห์ผู้เรียนโดยเน้นการวิเคราะห์ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จะท าการเก็บรวบรวมข้อมูลใน
วิชาที่ต้องการวิเคราะห์จากครูคนเดิมในปีการศึกษาที่ผ่านมา  หรือสร้างเครื่องมือขึ้นใหม่แล้วน ามาใช้
ทดสอบผู้เรียนทุกคน  แล้วน าข้อมูลมาศึกษาวิเคราะห์หรือแยกแยะตามความเป็นจริง พร้อมจัดกลุ่ม
ผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเก่ง  กลุ่มปานกลาง  (หรือผ่านระดับ) และกลุ่มที่ต้องปรับปรุงแก้ไข  โดยการ
วิเคราะห์ผู้เรียนจะพิจารณาทั้งความพร้อมด้านความรู้ความสามารถ สติปัญญา และความพร้อมด้าน
อ่ืนๆ ของผู้เรียนควบคู่กันไปด้วย  ส าหรับนักเรียนที่มีความพร้อมต่ ากว่าระดับที่ก าหนด ผู้สอนจะรีบ
ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขให้มีความพร้อมดีขึ้นก่อน จึงค่อยด าเนินการจัดการเรียนรู้ในระดับชั้นที่จะท า
การสอน ส่วนความพร้อมด้านอื่นๆ ได้พยายามปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นในล าดับต่อไป  ดังตัวอย่างการ
สัมภาษณ์ครูโรงเรียนต้นแบบ  ดังนี้ 
 
       “...โดยสว่นตัวแล้วท าการวิเคราะห์หลักสูตรก่อนวางแผนการสอน   
ตามข้ันตอนดังนี้ 1 วิเคราะห์คุณภาพผู้เรียน 2 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้/มาตรฐานการเรียนรู้ 
ขัน้ 3 วิเคราะห์การเรียนรู้ที่คาดหวังรายภาค ขั้นที่ 4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์หน่วยการเรียนรู้...” 

(ครูคนที่  1,  8  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...เมื่อทราบเนื้อหารายวิชาว่าจะต้องสอนกีฬาประเภทใด  ก็จะท า
การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่จะต้องฝึก  และเลือกใช้เกมให้เหมาะสมกับการฝึกทักษะทางการ
กีฬาประเภทนั้น  ส่วนการฝึกร่วมในเกม  ก็จะกระท าเป็นการตัดสินผลการฝึก...” 

(ครูคนที่  2,  8  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...เกมที่น ามาใช้  จะต้องเหมาะสมกับทักษะทางการกีฬาที่จะฝึก  
เช่น  เกมรับส่งลูกบอล  ช่วยฝึกทักษะการรับส่งลูกบอล  โดยออกแบบให้มีการรับส่งด้านข้าง  หรือส่ง
บอลข้ามศีรษะหรือลอดใต้ขา...” 

(ครูคนที่  3,  8  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
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     3.2.2.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
      โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  2  มีการจัดการเรียนรู้พลศึกษา  โดยครูผู้สอนได้
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการสอนว่า  ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพลศึกษาในช่วงเปิดภาค
เรียนใหม่ ๆ  ท าให้ได้พบว่านักเรียนที่เรียนพลศึกษาส่วนหนึ่ง  ยังมีสมรรถภาพทางกายที่ไม่สามารถ
ปฏิบัติกิจกรรมตามเพ่ือน ๆ ได้ ทราบว่านักเรียนส่วนนั้นไม่ชอบออกก าลังกายและเล่นกีฬา  ผู้สอน 
จึงได้แนะน าแก้ไข  โดยการให้นักเรียนทุกคนได้ปฏิบัติ กิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับพลศึกษา 
นันทนาการ  มีข้ันตอนวิธีการดังนี้ 
       1.  ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายโดย
สอดแทรกในเกม  เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน 
       2.  จัดกิจกรรมโดยให้นักเรียนได้แข่งขันเพ่ือให้เกิดความกระตือรือร้น
และอยากจะชนะ 
       3.  ให้นักเรียนที่มีสมรรถภาพทางกายที่อยู่ในเกณฑ์ไม่ดี ปฏิบัติ
กิจกรรมบ่อย ๆ 
       4.  ให้นักเรียนได้ทดสอบสมรรถภาพทางกายทุกคนเพ่ือจะได้ทราบว่า
สมรรถภาพตนเองอยู่ในระดับใด 
       5.  น าสมรรถภาพใดที่นักเรียนไม่ผ่านก็ให้นักเรียนได้ฝึกซ้อมและ
ทดสอบโดยมีเกณฑ์ก าหนดและแจ้งผลให้นักเรียนทราบ 
      หลังจากท่ีได้ให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ กิจกรรมทางกายโดยการสอดแทรก
เกม และประกอบกับการจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้มีการแข่งขันกัน  และการที่ให้นักเรียนที่มี
สมรรถภาพทางกายท่ีไม่สามารถปฏิบัติกิจกรรมพลศึกษาได้ทันเพ่ือน ๆ  ได้มีโอกาสฝึกปฏิบัติบ่อย ๆ  
และซ้ า ๆ  และได้มีการจัดกิจกรรมสมรรถภาพทางกายทุกคน  หลังจากท่ีได้ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ
กิจกรรมต่าง ๆ  แล้วเพ่ือจะได้ทราบว่าสมรรถภาพตนเองอยู่ในระดับใด  และเป็นการพัฒนาตนเองให้
มีสมรรถภาพดีขึ้น  สามารถปฏิบัติกิจกรรมได้ในระดับที่สูงขึ้น  ดังตัวอย่างการสัมภาษณ์ครูโรงเรียน
ต้นแบบ  ดังนี้ 
 
       “...หลังจากนักเรียนเปิดเรียนในช่วงต้นเทอมหรือช่วงต้นสัปดาห์   
การจัดการเรียนรู้จะยังไม่ให้นักเรียนปฏิบัติหนักมากเกินไป  และจะทดสอบสมรรถภาพทางกายของ
นักเรียนก่อนเสมอ  ด้วยวิธีง่าย ๆ  เช่น  การวิดพ้ืน  การยืนกระโดดไกล  การกระโดดสูง  เป็นต้น...” 

(ครูคนที่  1,  8  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...การเล่นเกมครูจะเตรียมอุปกรณ์ท่ีจะใช้ให้พร้อม  อธิบายวิธีเล่น  
สาธิตวิธีเล่น  โดยใช้การหยอกเย้า  เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนสนุกสนาน  และผ่อนคลายบรรยากาศ
ไม่ให้ตึงเครียดในการเล่นเกมจะมีกิจกรรมสนุกๆ  เพ่ือท าโทษกลุ่มที่แพ้  เช่น  ท าหน้าลิง  เต้น   
เป็นต้น...” 

(ครูคนที่  2,  8  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
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       “...การอธิบายหรือสาธิต  อาจให้ตัวแทนนักเรียนมาแสดงท่าทางให้ชม   
เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจมากยิ่งข้ึน  เมื่อเล่นเกมเสร็จแล้ว  ครูจะสรุปและให้ความรู้ด้านสุขปฏิบัติ  แก่
นักเรียนซึ่งมีความส าคัญทั้งในการเรียนและการปฏิบัติในชีวิตจริง...” 

(ครูคนที่  3,  8  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 
     3.2.2.3 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
      โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  2  มีการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษา  โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย  มุ่งเน้นการวัดและประเมินผลการปฏิบัติ  โดยใช้การสังเกต
พฤติกรรมและความสามารถในการปฏิบัติ  ใช้การสังเกตผลการเรียนรู้ที่ก าหนดออกมาเป็น
จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมแล้วบันทึกไว้เป็นลายลักษณ์อักษร  และมีการทดสอบ เช่น การทดสอบ
ความสามารถในการปฏิบัติด้วยแบบทดสอบทักษะต่างๆ การทดสอบสมรรถภาพทางกาย ทางจิต การ
ทดสอบความรู้ความเข้าใจ  ซึ่งการวัดผลและประเมินผลมีการออกแบบให้เหมาะสมและสอดคล้องกับ
เนื้อหาวิชา ดังตัวอย่างการสัมภาษณ์ครูโรงเรียนต้นแบบ  ดังนี้ 
 
 “...มีการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา  โดยใช้วิธีการ
ที่หลากหลาย  ทั้งการทดสอบ  การสังเกตพฤติกรรม  และความสามารถในการปฏิบัติ  ใช้การสังเกต
ผลการเรียนรู้ที่ก าหนดออกมาเป็นจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม...” 

(ครูคนที่  1,  8  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

 “...มีการสร้างแบบวัดทักษะการปฏิบัติโดยใช้วิธีการสังเกตเป็นหลัก  
ในการปฏิบัติบางทักษะจะวัดโดยการจับเวลาหรือนับจ านวนครั้งที่ปฏิบัติได้  หรือสร้างเกณฑ์ 
เพ่ือตรวจสอบลักษณะท่าทางที่ถูกต้องในการปฏิบัติของนักเรียน...” 

(ครูคนที่  2,  8  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

 “...การวัดผลและประเมินผลวิชาพลศึกษาจะแตกต่างจากการวัดผล
วิชาปกติ  ครูสร้างแบบสังเกตการปฏิบัติของนักเรียนเพ่ือใช้วัดและบันทึกผล  ส าหรับการวัดด้าน 
เจตคตินั้น  ใช้วิธีสังเกตพฤติกรรมร่วมกับคุณลักษณะที่พึงประสงค์...” 

(ครูคนที่  3,  8  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)  
 

    3.2.3  โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  3 
     3.2.3.1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา   
      โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  3  มีการวิเคราะห์หลักสูตรทุกกลุ่มสาระการ
เรียนรู้  โดยวิเคราะห์สาระการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  เชื่อมโยงสัมพันธ์ไปจนถึงการออกแบบ
การจัดการเรียนรู้  กิจกรรมและการวัดผลการจัดการเรียนรู้  มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้  และ
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มีการวิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล  โดยมีการวิเคราะห์ทักษะการปฏิบัติของผู้เรียน  ประกอบด้วย 
ทักษะที่มีมาก่อน  ทักษะเป้าหมาย  ทักษะในการเรียน  เพ่ือศึกษาความสามารถขั้นต้นของผู้เรียน  
การวิเคราะห์ลักษณะผู้เรียนนั้นถึงแม้ว่าจะเป็นการกระท าเพียงผิวเผินก็ตาม   แต่ก็สามารถน าไปใช้ใน
การก าหนด/การเลือกสื่อและวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมได้  ดังตัวอย่างการสัมภาษณ์ครู
โรงเรียนต้นแบบ  ดังนี้ 
 
       “...โรงเรียนมีนโยบายให้ครูจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตลอดทั้งปี
การศึกษา และมีการปรับปรุงแผนให้เป็นปัจจุบันและทันสมัยเสมอ  ต้องท าการวิเคราะห์หลักสูตร  
และออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลายและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ...” 

(ครูคนที่  1,  9  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...ครูท าการวิเคราะห์ทักษะการปฏิบัติของผู้เรียนก่อนเรียน  ได้แก่ 
ทักษะที่มีมาก่อน  ทักษะเป้าหมาย  ทักษะในการเรียน  เพื่อศึกษาความสามารถขั้นต้นของผู้เรียน  
และทราบความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน  ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการก าหนด/การเลือกสื่อ
และวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมได้...” 

(ครูคนที่  2,  9  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)  
 

       “...ครูท าการวิเคราะห์ทักษะการปฏิบัติของผู้เรียนก่อนเรียน  ได้แก่ 
ทักษะที่มีมาก่อน  ทักษะเป้าหมาย  ทักษะในการเรียน  เพื่อศึกษาความสามารถขั้นต้นของผู้เรียน  
และทราบความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน  ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการก าหนด/การเลือกสื่อ
และวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมได้...” 

(ครูคนที่  3,  9  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 
     3.2.3.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม         
      โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  3  ให้ความส าคัญกับการพัฒนาครูผู้สอนวิชา 
พลศึกษาให้มีความรู้ความสามารถ  เนื่องจากวิชาพลศึกษา เป็นวิชาที่มีการใช้กิจกรรมทางกายโดยใช้
กีฬาและการออกก าลังกายเป็นสื่อ เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ และเข้าใจถึงวิชาพลศึกษา การจัด 
การเรียนรู้วิชาพลศึกษาจึงจ าเป็นต้องมีครูพลศึกษาที่ดีและมีความสามารถ เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับการ
เรียนการสอนและฝึกหัดที่ถูกต้อง  เพราะวิชาพลศึกษาเป็นวิชาที่มีความส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนา
เยาวชนให้มีคุณภาพทุก ๆ  ด้าน เพราะเป็นวิชาที่มีการจัดการเรียนการสอนทั้งในและนอกชั้นเรียน   
มีกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นของตนเอง  มีการวัดและประเมินทั้งในด้านปริมาณและด้านคุณภาพ 
สิ่งที่จ าเป็นส าหรับการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิผลก็คือ ครูจะต้องมีความรู้ ความสามารถ  
มีทักษะและสมรรถภาพทางการกีฬาที่ดี รวมทั้งมีการจัดการและบริหารพลศึกษาในโรงเรียน เพื่อให้ 
การสอนพลศึกษาในโรงเรียนบรรลุตามจุดมุ่งหมาย ดังนั้น  ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาจึงเป็นบุคคลส าคัญ 
ในฐานะผู้น า มีภาระหน้าที่และความรับผิดชอบในการจัดโครงการกีฬาในโรงเรียนให้ประสบผลส าเร็จ  
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และผู้เรียนได้รับผลประโยชน์ต่อการเรียนรู้ทางพลศึกษา   ดังตัวอย่างการสัมภาษณ์ครูโรงเรียน
ต้นแบบ  ดังนี้ 
 
       “...ถึงแม้ว่าครูผู้สอนวิชาพลศึกษาส่วนหนึ่งจะไม่มีวุฒิทางพลศึกษา  
แต่เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนพลศึกษาประสบผลส าเร็จตามที่หลักสูตรก าหนด  ครูควรศึกษา
ประเภทกีฬาที่จะสอนและฝึกทักษะทางการกีฬาให้สามารถปฏิบัติได้  เพื่อจะได้สอนนักเรียนได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ...” 

(ครูคนที่  1,  9  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...การสอนพลศึกษานั้น  เป็นวิชาที่เน้นการปฏิบัติเป็นหลัก  ครูผู้สอน
และผู้เรียนต้องรู้จักหลักการเตรียมความพร้อมของร่างกาย  ก่อนเริ่มการเรียน  ได้แก่  การอบอุ่น
ร่างกาย  การซ้อมเพ่ือเพ่ิมความคล่องแคล่วของร่างกาย  และการคลายความร้อนให้ร่างกายหลังท า
กิจกรรมเสร็จแล้ว  ในการสอนพลศึกษาโดยใช้เกม  ก็ปฏิบัติเช่นเดียวกัน...” 

(ครูคนที่  2,  9  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...การสอนวิชาพลศึกษานั้น  นอกจากการเตรียมการสอน  การ
อธิบาย  การสอน  การสรุปแล้ว  การดูแลด้านความปลอดภัยของนักเรียน  เป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็น
อย่างยิ่ง  ครูผู้สอนควรได้ย้ าเตือนให้นักเรียนระมัดระวังในการเรียนและการท ากิจกรรม...” 

(ครูคนที่  3,  9  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 
     3.2.3.3 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม    
      โรงเรียนต้นแบบแห่งที่  3  มีการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษา  โดยหลังจากการจัดการเรียนรู้จะมีการสรุปสาระส าคัญจากการเรียน เน้นย้ าทักษะที่ถูกต้อง
แนวทางการพัฒนาและศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม  มีการบันทึกการประเมินผลหลังจากการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แจ้งผลการประเมินให้ผู้เรียนทราบ  เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงตนเอง  และครูผู้สอน 
ไดปรับปรุงวิธีการแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู มีการสร้างเครื่องมือวัดผลประเมินผลการ 
เรียนรู วัดผลประเมินผลตามสภาพจริง  ตามลักษณะของวิชาทุกกิจกรรมประเมินผลครอบคลุมตาม
หลักการวัดผลประเมินผลรายวิชาพลศึกษา  ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนครอบคลุม ทั้ง  5  ด้าน  คือ  1)  ด้าน 
ความรูความเข้าใจเกี่ยวกับกฎ  กติกา  และทักษะที่ถูกต้อง  2)  ด้านเจตคติที่ดีมีความตั้งใจในการ 
ร่วมกิจกรรมอย่างมีความหมายและสนุกสนาน  3)  ด้านทักษะปฏิบัติไดอย่างถูกต้องปลอดภัย  4)   
ด้านคุณลักษณะ  มีความมุ่งม่ันในการฝึกทักษะ  มีน้ าใจนักกีฬา  5)  ด้านสมรรถภาพทางกาย  มีการ
พัฒนาสมรรถภาพทางกาย  ปฏิบัติทักษะได้อย่างคล่องแคล่วและช านาญ  ดังตัวอย่างการสัมภาษณ์
ครูโรงเรียนต้นแบบ  ดังนี้ 
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       “...มีการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา  โดยหลังจาก
การจัดการเรียนรู้จะมีการสรุปสาระส าคัญจากการเรียน  เน้นย้ าทักษะที่ถูกต้องแนวทางการพัฒนา
และศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม...” 

(ครูคนที่  1,  9  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 
       “...มีการบันทึกการประเมินผลหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แจง 
ผลการประเมินให้ผู้เรียนทราบ  เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงตนเอง...” 

(ครูคนที ่ 2,  9  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

       “...ครูสร้างเครื่องมือวัดผลประเมินผลการเรียนรู วัดผลประเมินผล
ตามสภาพจริง  ตามลักษณะของวิชาทุกกิจกรรมประเมินผลครอบคลุมตามหลักการวัดผลประเมินผล
รายวิชาพลศึกษา  ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนครอบคลุม ทั้ง  5  ด้าน  คือ  1)  ด้านความรูความเข้าใจเกี่ยวกับ
กฎ  กติกา  และทักษะที่ถูกต้อง  2)  ด้านเจตคติที่ดีมีความตั้งใจในการร่วมกิจกรรมอย่างมี
ความหมายและสนุกสนาน  3)  ด้านทักษะปฏิบัติไดอย่างถูกต้องปลอดภัย  4)  ด้านคุณลักษณะ  มี
ความมุ่งม่ันในการฝึกทักษะ  มีน้ าใจนักกีฬา  5)  ด้านสมรรถภาพทางกาย  มีการพัฒนาสมรรถภาพ
ทางกาย  ปฏิบัติทักษะไดอย่างคล่องแคล่วและช านาญ...” 

(ครูคนที่  3,  9  กุมภาพันธ์  2561:  สัมภาษณ์)   
 

 จากการศึกษาวิธีปฏิบัติที่ดีของโรงเรียนต้นแบบทั้ง  3  แห่ง  ผู้ได้น ามาวิเคราะห์และสรุป
วิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ได้ดังนี้ 
  1.  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา   
    1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร  ควรมีการวิเคราะห์หลักสูตรที่ใช้อย่างละเอียดโดยเริ่ม
ตั้งแต่การศึกษาจุดมุ่งหมายของหลักสูตร  สาระการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  ชั้น  ตัวชี้วัด  และ
สาระการเรียนรู้แกนกลางให้ครบถ้วน  วิเคราะห์ความสัมพันธ์  แล้วเรียงล าดับเนื้อหาตามความส าคัญ
เพ่ือสู่การออกแบบการจัดการเรียนรู้   
      1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  การศึกษาเนื้อหารายวิชาจากค าอธิบายรายวิชา   
ผู้สอนควรต้องวิเคราะห์สิ่งที่ต้องพัฒนาผู้เรียนที่พบจากค าอธิบายรายวิชาที่ก าหนดให้  ในด้าน
พัฒนาการผู้เรียน  ด้านความรู้  ด้านทักษะ  ประเภทกีฬาที่เรียน  ด้านทักษะการด าเนินชีวิต  ด้าน 
เจตคติ  วิเคราะห์ร่วมกับตัวชี้วัด  และน าสู่การเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย  ด้านทักษะ
พิสัย  และด้านจิตพิสัย  เพ่ือก าหนดเป้าหมายของการสอน 
      1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  ศึกษาประเภทกีฬาตามท่ีหลักสูตรก าหนด   
แล้วท าการวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  ที่ต้องใช้ในการเล่นกีฬาประเภทนั้น 
      1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  เป็นการศึกษาเกี่ยวกับผู้เรียนว่ามีความพร้อมส าหรับ 
การเรียนหรือไม่  โดยควรศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนในด้านความรู้ความสามารถและประสบการณ์  ความ
พร้อมด้านสติปัญญา  ความพร้อมด้านพฤติกรรม  ด้านร่างกายและจิตใจ  และด้านสังคม 
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      1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  จากผลการวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
ตามประเภทกีฬาที่หลักสูตรก าหนด  ผู้สอนสามารถเลือกใช้เกมเพ่ือส่งเสริมทักษะทางการกีฬาตาม 
ที่ก าหนดได้  และสามารถก าหนดวัตถุประสงค์ของการเล่นเกม  เพ่ือพัฒนาทักษะทางการกีฬา  และ
พัฒนาด้านเจตคติของผู้เรียน 
  2.  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
   2.1  ขั้นเตรียม  การสอนพลศึกษาแบบใช้เกมในขึ้นเตรียมครูจะต้องเตรียมวัสดุ
อุปกรณ์และเตรียมความพร้อมของสถานที่  ในกรณีท่ีมีการจัดสถานที่ให้พร้อมส าหรับการท ากิจกรรม 
       2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต  การอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกม  ควรอธิบายกฎ  
กติกาของการเล่นเกมให้นักเรียนเข้าใจก่อนที่จะเริ่มเล่นเกม  โดยอาจให้ตัวแทนนักเรียนร่วมอธิบาย
และสาธิตวิธีการเล่นเกมด้วยได้  และควรมีการทดลองปฏิบัติก่อนการเล่นเกม 
       2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้  การเริ่มเล่นเกมครูควรเน้นย้ าให้นักเรียนให้
ความส าคัญกับเรื่องของการรักษาความปลอดภัย  และในการเล่นเกมอาจเพิ่มความสนุกสนานด้วย 
การแข่งขัน  และบทลงโทษเล็ก ๆ  น้อย ๆ  
       2.4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  หลังจากการท ากิจกรรมแล้วครูควรสรุปทักษะทาง 
การกีฬาที่ได้จากการปฏิบัติ  และเชื่อมโยงถึงทักษะที่ใช้ในการเล่นกีฬาประเภทนั้น  อาจเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ฝึกฝนกีฬานอกเวลาเรียน  และการปฏิบัติตนในการดูแลสุขอนามัยของนักเรียน  ควรเน้น
ให้นักเรียนปฏิบัติจนเป็นสุขนิสัย  เช่น  การล้างมือหลังท ากิจกรรม  ล้างมือก่อนรับประทานอาหาร  
ล้างมือหลังเข้าห้องน้ า  เป็นต้น 
  3. การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
   3.1  การวัดความรู้  อาจน าหลักการหรือทฤษฎีทางการวัดผลการศึกษาที่ส าคัญมา
ใช้เป็นหลักในการวัดด้านความรู้  ได้แก่  การวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ   
Bloom  (Bloom’s  Taxonomy)  จ าแนกเป็น  6  ระดับ  คือ  1) ความรู้/ความจ า  (Knowledge)   
2) ความเข้าใจ  (Comprehension)  3) การน าความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้  (Application)   
4)  การวิเคราะห์  (Analysis)  5)  การสังเคราะห์  (Synthesis)  และ  6) การประเมินค่า  
(Evaluation) 
    3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ  อาจน าหลักการหรือทฤษฎีทางการวัดผลการศึกษาที่
ส าคัญมาใช้เป็นหลักในการวัดด้านทักษะ  ได้แก่  ทฤษฎีของ  Bloom  ที่ได้จ าแนกพฤติกรรมด้าน
ทักษะพิสัยเป็น  5  ระดับ  คือ  1)  การรับรู้  2)  การกระท าตามแบบ  3)  การหาความถูกต้อง  4)  
การกระท าอย่างต่อเนื่องหลังจากตัดสินใจ  และ  5) การกระท าได้อย่างเป็นธรรมชาติ 
    3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้  อาจท าการจ าแนกการวัดด้านเจตคติออก
เพ่ือให้ครอบคลุมตามพฤติกรรม  ได้แก่  1)  การรับรู้  2)  การตอบสนอง  3)  การรู้คุณค่า  4)  การ
จัดระบบ  5)  ลักษณะนิสัย 
  4.  วิธีการพัฒนาครูที่ได้จากการศึกษาโรงเรียนต้นแบบ  พบว่า  โรงเรียนต้นแบบใช้
วิธีการที่หลากหลายในการพัฒนาครู  ได้แก่  การประชุมเชิงปฏิบัติการ  การศึกษาดูงาน  การอบรม
ให้ความรู้การฝึกปฏิบัติ  การทดลอง  การนิเทศ  เป็นต้น  โดยการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้น าวิธีการ
พัฒนาบุคลากรจากการศึกษาโรงเรียนต้นแบบไปประยุกต์ใช้  ได้แก่  การอบรมให้ความรู้  การฝึก 
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การปฏิบัติ  การทดลองน าไปใช้  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  และการนิเทศการจัดการเรียนรู้ 
 ระยะที่  4  พัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
  4.1  ผลการออกแบบร่างโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
   ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและแนวคิดของนักการศึกษาต่าง ๆ  เพ่ือท าการ
วิเคราะห์องค์ประกอบของโปรแกรม  (Kanaya,  Light  and  Culp, 2005;  จักรินทร์   
วรรณโพธิ์กลาง,  2553;  ไท  ค าล้าน,  2551; ปริญญา  มีสุข,  2552;  หรรษา  สุขกาล,  2543) 
จากการศึกษาองค์ประกอบของโปรแกรม  ตามแนวคิดของนักวิชาการต่าง ๆ  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์
องค์ประกอบของโปรแกรมและน ามาใช้ในการวิจัยสรุปได้ว่า  องค์ประกอบของโปรแกรม
ประกอบด้วย   
    1.  บริบทของโปรแกรม  ได้แก่ ชื่อโปรแกรม  กลุ่มเป้าหมาย  ระยะเวลาที่ใช้
    2.  ความมุ่งหมายของโปรแกรม   
    3.  แผน/กิจกรรม   
    4.  วิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อท่ีใช้ในการจัดกิจกรรม/  การประเมินผลโปรแกรม   
  4.2  ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครูในการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
   ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครูในการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  ปรากฏผลดังในตาราง  38 
 
ตาราง  38  ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการ 
               เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 
               ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

รายการ 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
1. บริบทของโปรแกรม        
   1.1 ชื่อโปรแกรม 4.20 0.45 มาก 4.60 0.55 มากที่สุด 
   1.2 กลุ่มเป้าหมาย 4.00 0.71 มาก 4.40 0.89 มาก 
   1.3 ระยะเวลาที่ใช้ทั้งหมด 4.40 0.89 มาก 4.60 0.55 มากที่สุด 
2. ความมุ่งหมายของโปรแกรม   4.60 0.55 มากที่สุด 4.80 0.45 มากที่สุด 
3. แผน/กิจกรรม         
   3.1 ภาพรวมของโปรแกรม 3.80 0.45 มาก 4.80 0.45 มากที่สุด 



 

 

  129 

ตาราง  38  (ต่อ) 
 

รายการ 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
4. วิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อท่ีใช้ในการจัด
กิจกรรม/การประเมินผลโปรแกรม 

      

   4.1  โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหา
รายวิชา หน่วยที่ 1 การวิเคราะห์หลักสูตร 

4.80 0.45 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 

   4.2  โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหา
รายวิชา  หน่วยที่  2  การวิเคราะห์เนื้อหา
รายวิชา 

4.00 0.71 มาก 4.60 0.55 มากที่สุด 

   4.3  โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหา
รายวิชา  หน่วยที่  3  การวิเคราะห์ทักษะ
ทางการกีฬา 

4.40 0.55 มาก 4.40 0.55 มาก 

   4.4  โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหา
รายวิชา  หน่วยที่  4  การวิเคราะห์ผู้เรียน 

4.60 0.55 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 

   4.5  โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหา
รายวิชา  หน่วยที่  5  การก าหนดเกมและ
วัตถุประสงค์ 

4.40 0.55 มาก 4.40 0.55 มาก 

  4.6  โมดูลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม  หน่วยที่  1  ขั้นเตรียม 

4.00 0.71 มาก 4.80 0.45 มากที่สุด 

  4.7  โมดูลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม  หน่วยที่  2  ขั้นอธิบายและ
สาธิต 

3.80 0.45 มาก 4.60 0.55 มากที่สุด 

  4.8  โมดูลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม  หน่วยที่  3  ขั้นการร่วมเล่น
และการใช้ 

4.80 0.45 มากที่สุด 4.40 0.55 มาก 

  4.9  โมดูลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม  หน่วยที่  4  ขั้นสรุปและ 
สุขปฏิบัติ 

4.20 0.84 มาก 4.20 0.84 มาก 

  4.10  โมดูลการวัดและประเมินผล 
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
หน่วยที่  1  การวัดความรู้ 

4.00 1.00 มาก 4.80 0.45 มากที่สุด 
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ตาราง  38  (ต่อ) 
 

รายการ 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
  4.11  โมดูลการวัดและประเมินผล 
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
หน่วยที่  2  การวัดทักษะปฏิบัติ 

3.60 0.55 มาก 3.80 0.45 มาก 

  4.12  โมดูลการวัดและประเมินผล 
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
หน่วยที่  3  การวัดเจตคติต่อการจัด 
การเรียนรู้ 

3.80 0.84 มาก 4.20 0.45 มาก 

รวม 4.20 0.69 มาก 4.51 0.57 มาก 

 
   จากตาราง  38  ผลการประเมินโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  พบว่า  โดยรวมมีความเหมาะสมในระดับมาก  ( X  =  4.20)  และมีความเป็นไป
ได้โดยรวมอยู่ในมาก  ( X  =  4.51) 
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บทที่  5 
 

สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 

 การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  สามารถสรุปผล  อภิปรายผล  
และให้ข้อเสนอแนะ  ได้ดังนี้ 
  1.  ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2.  สรุปผล 
  3.  อภิปรายผล 
  4.  ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 
 1.  เพ่ือศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัด  การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 2.  เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 3.  เพ่ือศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2   
   4.  เพ่ือพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 
สรุปผล 
 
 การวิจัยเรื่อง  การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  สามารถ 
สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวชี้วัดของจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ประกอบด้วย  12  องค์ประกอบ  45  ตัวชี้วัด  ดังนี้   
   1.  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ประกอบด้วย  5  องค์ประกอบ  
ดังนี้   
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    1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร  2  ตัวชี้วัด  สรุปได้ดังนี้  วิเคราะห์เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างสาระการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  ตัวชี้วัด  และสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
และล าดับความส าคัญของเนื้อหาสาระการเรียนรู้แกนกลางได้ 
    1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  4  ตัวชี้วัด  สรุปได้ดังนี้  วิเคราะห์เชื่อมโยง
ความสอดคล้องและมีเนื้อหาครบถ้วนสมบูรณ์  ระหว่างสาระการเรียนรู้แกนกลางและค าอธิบาย
รายวิชา  เพ่ือน าสู่การจัดการเรียนรู้ได้  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือวัดและประเมินผู้เรียนด้าน
พุทธิพิสัยด้านทักษะพิสัยและด้านจิตพิสัยได้ 
    1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  2  ตัวชี้วัด  สรุปได้ดังนี้  ก าหนดประเภท
กีฬาที่สอดคล้องกับตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง  และค าอธิบายรายวิชา  และวิเคราะห์ทักษะ
ทางการกีฬาที่ใช้ในแต่ละเภทกีฬาได้ 
    1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  5  ตัวชี้วัด  สรุปได้ดังนี้  มีการวิเคราะห์ผู้เรียน 
ด้านความรู้ความสามารถและประสบการณ์  ด้านความพร้อมด้านสติปัญญา  ด้านพฤติกรรม 
ด้านร่างกายและจิตใจ  และด้านความพร้อมด้านสังคม 
    1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  4  ตัวชี้วัด  สรุปได้ดังนี้  วิเคราะห์ทักษะ
ทางการกีฬาที่ใช้ในแต่ละเกมและทักษะทางการกีฬาสอดคล้องกับเกมได้  ก าหนดวัตถุประสงค์ของ
การเล่นเกมและเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาได้ 
   2.  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย  4  
องค์ประกอบ  ดังนี้   
    2.1  ขั้นเตรียม  3  ตัวชี้วัด  สรุปได้ดังนี้  มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 
ก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  และรายละเอียดของเกม  และจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกมขั้นเตรียมได้ 
    2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต  3  ตัวชี้วัด  สรุปได้ดังนี้  มีการอธิบายกติกาและ
วิธีการเล่นเกม  สาธิตวิธีการเล่นเกม  และจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมข้ันอธิบายและสาธิตได้ 
    2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้  3  ตัวชีว้ัด  สรุปได้ดังนี้  ออกแบบการ 
เล่นเกมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมอย่างทั่วถึง  วิธีการเล่นเกมจากง่ายไปยาก  และจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นการร่วมเล่นและการใช้ได้ 
    2.4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  3  ตัวชี้วัด  สรุปได้ดังนี้  ออกแบบการสรุปผล 
การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม  ขั้นตอนสุขปฏิบัติ  และจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นสรุปและ 
สุขปฏิบัติได้ 
   3.  ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย  
3  องค์ประกอบ  ดังนี้   
    3.1  การวัดความรู้  6  ตัวชี้วดั  สรุปได้ดังนี้  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม
ความรู้/ความจ า  ความเข้าใจ  การน าความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้  การวิเคราะห์  การสังเคราะห์  
และการประเมินค่าได้ 
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    3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ  5  ตัวชี้วัด  สรุปได้ดังนี้  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้าน
การรับรู้  การกระท าตามแบบ  การหาความถูกต้อง  การกระท าอย่างต่อเนื่อง  และการกระท าอย่าง
เป็นธรรมชาติ 
    3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้  5  ตัวชี้วัด  สรุปได้ดังนี้  มีเกณฑ์ 
การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการรับรู้  การตอบสนอง  การรู้คุณค่า  การจัดระบบ  และ 
ด้านลักษณะนิสัย 
   ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ  พบว่า  องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  โดยภาพรวมมี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและ
เนื้อหาด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  และด้านการวัดและประเมินผลการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากทุกด้าน   
  2.  ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
โดยรวมมีสภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง  และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า  มีสภาพปัจจุบัน 
อยู่ในระดับปานกลางทุกด้าน  และมีสภาพที่พึงประสงค์โดยรวมอยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณาเป็น 
รายด้านพบว่า  มีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมากทุกด้าน   
  3.  ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2   
   3.1  ผลการศึกษาค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น 
    ผลการศึกษาค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชามีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและ 
เนื้อหารายวิชา  มีล าดับความต้องการจ าเป็นเรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่  1   
การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  อันดับที่  2  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  อันดับที่  3  การ
วิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  อันดับที่  4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  และอันดับที่  5  การวิเคราะห์หลักสูตร   
    ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  เรียงล าดับความต้องการ
จ าเป็นได้ดังนี้  อันดับที่  1  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  อันดับที่  2  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้  อันดับ 
ที่  3  ขั้นอธิบายและสาธิต  อันดับที่  4  ขั้นเตรียม  (PNI(modified)  =  0.34) 
    ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  เรียงล าดับ 
ความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่  1  การวัดทักษะปฏิบัติ  อันดับที่  2  การวัดเจตคติต่อการจัด 
การเรียนรู้  อันดับที่  3  การวัดความรู้ 
   3.2  ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษา  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  สรุปได้ดังนี้  
    3.2.1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา   
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     3.2.1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร  ควรมีการวิเคราะห์หลักสูตรที่ใช้อย่าง
ละเอียดโดยเริ่มตั้งแต่การศึกษาจุดมุ่งหมายของหลักสูตร  สาระการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้   
ชั้น  ตัวชีว้ัด  และสาระการเรียนรู้แกนกลางให้ครบถ้วน  วิเคราะห์ความสัมพันธ์  แล้วเรียงล าดับ
เนื้อหาตามความส าคัญเพ่ือสู่การออกแบบการจัดการเรียนรู้   
        3.2.1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  การศึกษาเนื้อหารายวิชาจาก
ค าอธิบายรายวิชา  ผู้สอนควรต้องวิเคราะห์สิ่งที่ต้องพัฒนาผู้เรียนที่พบจากค าอธิบายรายวิชาที่
ก าหนดให้  ในด้านพัฒนาการผู้เรียน  ด้านความรู้  ด้านทักษะ  ประเภทกีฬาที่เรียน  ด้านทักษะการ
ด าเนินชีวิต  ด้านเจตคติ  วิเคราะห์ร่วมกับตัวชี้วัด  และน าสู่การเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ด้านพุทธิ
พิสัย  ด้านทักษะพิสัย  และด้านจิตพิสัย  เพื่อก าหนดเป้าหมายของการสอน 
        3.2.1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  ศึกษาประเภทกีฬาตามที่หลักสูตร
ก าหนด  แล้วท าการวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  ที่ต้องใช้ในการเล่นกีฬาประเภทนั้น 
        3.2.1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  เป็นการศึกษาเก่ียวกับผู้เรียนว่ามีความพร้อม
ส าหรับการเรียนหรือไม่  โดยควรศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนในด้านความรู้ความสามารถและประสบการณ์  
ความพร้อมด้านสติปัญญา  ความพร้อมด้านพฤติกรรม  ด้านร่างกายและจิตใจ  และด้านสังคม 
        3.2.1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  จากผลการวิเคราะห์ทักษะ
ทางการกีฬาตามประเภทกีฬาที่หลักสูตรก าหนด  ผู้สอนสามารถเลือกใช้เกมเพ่ือส่งเสริมทักษะ
ทางการกีฬาตามท่ีก าหนดได้  และสามารถก าหนดวัตถุประสงค์ของการเล่นเกม  เพ่ือพัฒนาทักษะ
ทางการกีฬา  และพัฒนาด้านเจตคติของผู้เรียน 
    3.2.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
     3.2.2.1  ขั้นเตรียม  การสอนพลศึกษาแบบใช้เกมในขึ้นเตรียมครูจะต้อง
เตรียมวัสดุอุปกรณ์และเตรียมความพร้อมของสถานที่  ในกรณีที่มีการจัดสถานที่ให้พร้อมส าหรับ 
การท ากิจกรรม 
         3.2.2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต  การอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกม  ควร
อธิบายกฎ  กติกาของการเล่นเกมให้นักเรียนเข้าใจก่อนที่จะเริ่มเล่นเกม  โดยอาจให้ตัวแทนนักเรียน
ร่วมอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมด้วยได้  และควรมีการทดลองปฏิบัติก่อนการเล่นเกม 
         3.2.2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้  การเริ่มเล่นเกมครูควรเน้นย้ าให้นักเรียน
ให้ความส าคัญกับเรื่องของการรักษาความปลอดภัย  และในการเล่นเกมอาจเพ่ิมความสนุกสนานด้วย 
การแข่งขัน  และบทลงโทษเล็ก ๆ  น้อย ๆ  
         3.2.2.4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  หลังจากการท ากิจกรรมแล้วครูควรสรุป
ทักษะทางการกีฬาที่ได้จากการปฏิบัติ  และเชื่อมโยงถึงทักษะที่ใช้ในการเล่นกีฬาประเภทนั้น  อาจ
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกฝนกีฬานอกเวลาเรียน  และการปฏิบัติตนในการดูแลสุขอนามัยของ
นักเรียน  ควรเน้นให้นักเรียนปฏิบัติจนเป็นสุขนิสัย  เช่น  การล้างมือหลังท ากิจกรรม  ล้างมือก่อน
รับประทานอาหาร  ล้างมือหลังเข้าห้องน้ า  เป็นต้น 
    3.2.3 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
     3.2.3.1  การวัดความรู้  อาจน าหลักการหรือทฤษฎีทางการวัดผลการศึกษา 
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ที่ส าคัญมาใช้เป็นหลักในการวัดด้านความรู้  ได้แก่  การวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยตามทฤษฎีการ
เรียนรู้ของ  Bloom  (Bloom’s  Taxonomy)  จ าแนกเป็น  6  ระดับ  คือ  1) ความรู้/ความจ า  
(Knowledge)  2) ความเข้าใจ  (Comprehension)  3) การน าความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้  
(Application)  4)  การวิเคราะห์  (Analysis)  5)  การสังเคราะห์  (Synthesis)  และ  6) การ
ประเมินค่า  (Evaluation) 
      3.2.3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ  อาจน าหลักการหรือทฤษฎีทางการวัดผล
การศึกษาท่ีส าคัญมาใช้เป็นหลักในการวัดด้านทักษะ  ได้แก่  ทฤษฎีของ  Bloom  ที่ได้จ าแนก
พฤติกรรมด้านทักษะพิสัยเป็น  5  ระดับ  คือ  1)  การรับรู้  2)  การกระท าตามแบบ  3)  การหา
ความถูกต้อง  4)  การกระท าอย่างต่อเนื่องหลังจากตัดสินใจ  และ  5) การกระท าได้อย่างเป็น
ธรรมชาติ 
      3.2.3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้  อาจท าการจ าแนกการวัดด้าน 
เจตคติออกเพ่ือให้ครอบคลุมตามพฤติกรรม  ได้แก่  1)  การรับรู้  2)  การตอบสนอง  3)  การรู้คุณค่า  
4)  การจัดระบบ  5)  ลักษณะนิสัย 
    3.2.4  ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูที่ได้จากการศึกษาโรงเรียนต้นแบบ  และ
น ามาประยุกต์ใช้ในโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ได้แก่  การอบรมให้ความรู้  
การฝึกการปฏิบัติ  การทดลองน าไปใช้  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  และการนิเทศการจัดการเรียนรู้ 
    4.  ผลการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
    4.1  องค์ประกอบของโปรแกรมประกอบด้วย   
    4.1.1  บริบทของโปรแกรม  ได้แก่  ชื่อโปรแกรม  กลุ่มเป้าหมาย  ระยะเวลา 
ที่ใช้ทั้งหมด   
    4.1.2  ความมุ่งหมายของโปรแกรม   
    4.1.3  แผน/กิจกรรม   
    4.1.4  วิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อท่ีใช้ในการจัดกิจกรรม/  การประเมินผลโปรแกรม  
   4.2  ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครูใน
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  พบว่า  โดยรวมมีความเหมาะสมและมีความ
เป็นไปได้โดยรวมอยู่ในระดับมาก   
 
อภิปรายผล 
 
 ผลการวิจัย  การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  สามารถ
อภิปรายผล  ได้ดังนี้ 
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  1.  ผลการศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัด  การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
   ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวชี้วัดของจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ประกอบด้วย  12  องค์ประกอบ  45  ตัวชี้วัด  ดังนี้   
    1.1  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ประกอบด้วย  5  
องค์ประกอบ  ได้แก่  การวิเคราะห์หลักสูตร  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  การวิเคราะห์ทักษะ 
ทางการกีฬา  การวิเคราะห์ผู้เรียน  และการก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  การวิเคราะห์หลักสูตร 
เป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็น  ก่อนที่จะจัดการเรียนรู้ครูจ าเป็นต้องวิเคราะห์หลักสูตรให้เกิดความเข้าใจ
ชัดเจน  เพื่อทราบว่าความมุ่งหมายของหลักสูตรคืออะไร  เนื้อหารายวิชามีขอบเขตอย่างไร  ทักษะ
ทางการกีฬาที่ต้องสอนหรือต้องใช้ในการเรียนมีอะไรบ้าง  โดยความรู้ที่ได้จากการวิเคราะห์รายวิชานี้ 
จะท าให้ทราบแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมว่า  จะก าหนดเกมในรูปแบบใดที่จะน ามาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ให้บรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์  นอกจากวิเคราะห์เนื้อหารายวิชาแล้ว  ครูยังต้องท า
การวิเคราะห์ผู้เรียนเพ่ือศึกษาความแตกต่างเบื้องต้นของผู้เรียน  ทั้งด้านร่างกาย  จิตใจ  สังคม  
พฤติกรรมของผู้เรียน  ซึ่งการท าความเข้าใจผู้เรียน  จะท าให้เกิดการเตรียมการแก้ไขหรือรับมือใน
กรณีท่ีผู้เรียนมีความแตกต่างด้านร่างกาย  สุขภาพ  หรือความพร้อมในการเรียนได้  เมื่อครูท าการ
วิเคราะห์หลักสูตร  รายวิชา  วิเคราะห์ผู้เรียนแล้ว  จะเป็นการก าหนดเกมที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้
ที่เหมาะสม  และก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้เกมที่สามารถเป็นเป้าหมายที่
พัฒนาผู้เรียนได้ตรงตามความมุ่งหมายของหลักสูตร   
    1.2  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย  4  
องค์ประกอบ  ได้แก่  ขั้นเตรียม  คือ  การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้  ก าหนดเกมที่ใช้ในการจัด 
การเรียนรู้  และรายละเอียดของเกม  และจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นเตรียมได้  ขั้นอธิบาย
และสาธิต  คือ  การอธิบายกติกาและวิธีการเล่นเกม  สาธติวิธีการเล่นเกม  และจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นอธิบายและสาธิตได้  ขัน้การร่วมเล่นและการใช้  ได้แก่  ออกแบบการเล่นเกม
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมอย่างทั่วถึง  วิธีการเล่นเกมจากง่ายไปยาก  และจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาแบบใช้เกม  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ได้  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  ได้แก่  การออกแบบการ
สรุปผลการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม  ขั้นตอนสุขปฏิบัติ  และจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้น
สรุปและสุขปฏิบัติ  ซ่ึงแต่ละองค์ประกอบมีความสอดคล้องกับข้ันตอนการจัดการเรยีนรู้พลศึกษา
ตามปกติ 
    1.3  ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ประกอบด้วย  3  องค์ประกอบ  ดังนี้  การวัดความรู้  ได้แก่  สร้างข้อสอบเพื่อวัดพฤติกรรมความรู้/
ความจ า  ความเข้าใจ  การน าความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้  การวิเคราะห ์ การสังเคราะห์  และ 
การประเมินค่าได้  การวัดทักษะปฏิบัติ  ได้แก่  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการรับรู้  การกระท า 
ตามแบบ  การหาความถูกต้อง  การกระท าอย่างต่อเนื่อง  และการกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ  การ
วัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้  ได้แก่  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการรับรู้  การ
ตอบสนอง  การรู้คุณค่า  การจัดระบบ  และด้านลักษณะนิสัย  เนื่องจากการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
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แบบใช้เกม  มีการจัดการเรียนรู้ทั้งในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  การวัดและประเมินผล  ครูจึงจะ
เป็นจะต้องวัดทั้งด้านความรู้  ด้านทักษะปฏิบัติ  และด้านเจตคติ   
   ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบ 
ใช้เกมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ  พบว่า  องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  โดยภาพรวม 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและ
เนื้อหาด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  และด้านการวัดและประเมินผลการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากทุกด้าน   
  2.  ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
โดยรวมมีสภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง  และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า  มีสภาพปัจจุบัน 
อยู่ในระดับปานกลางทุกด้าน  และมีสภาพที่พึงประสงค์โดยรวมอยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณาเป็น 
รายด้านพบว่า  มีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมากทุกด้าน   
  3.  ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2   
   3.1  ผลการศึกษาค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชามีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  ด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและ 
เนื้อหารายวิชา  มีล าดับความต้องการจ าเป็นเรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่  1   
การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  อันดับที่  2  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  อันดับที่  3  การ
วิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  อันดับที่  4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  และอันดับที่  5  การวิเคราะห์หลักสูตร   
    ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  เรียงล าดับความต้องการ
จ าเป็นได้ดังนี้  อันดับที่  1  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  อันดับที่  2  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้  อันดับ 
ที่  3  ขั้นอธิบายและสาธิต  อันดับที่  4  ขั้นเตรียม   
    ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  เรียงล าดับ 
ความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้  อันดับที่  1  การวัดทักษะปฏิบัติ  อันดับที่  2  การวัดเจตคติต่อการจัด 
การเรียนรู้  อันดับที่  3  การวัดความรู้ 
   3.2  ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษา  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  สรุปได้ดังนี้  
    3.2.1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา   
     3.2.1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร  ควรมีการวิเคราะห์หลักสูตรที่ใช้อย่าง
ละเอียดโดยเริ่มตั้งแต่การศึกษาจุดมุ่งหมายของหลักสูตร  สาระการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  ชั้น  
ตัวชี้วัด  และสาระการเรียนรู้แกนกลางให้ครบถ้วน  วิเคราะห์ความสัมพันธ์  แล้วเรียงล าดับเนื้อหา
ตามความส าคัญเพ่ือสู่การออกแบบการจัดการเรียนรู้   
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        3.2.1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  การศึกษาเนื้อหารายวิชาจาก
ค าอธิบายรายวิชา  ผู้สอนควรต้องวิเคราะห์สิ่งที่ต้องพัฒนาผู้เรียนที่พบจากค าอธิบายรายวิชาที่
ก าหนดให้  ในด้านพัฒนาการผู้เรียน  ด้านความรู้  ด้านทักษะ  ประเภทกีฬาที่เรียน  ด้านทักษะ 
การด าเนินชีวิต  ด้านเจตคติ  วิเคราะห์ร่วมกับตัวชี้วัด  และน าสู่การเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ด้าน
พุทธิพิสัย  ด้านทักษะพิสัย  และด้านจิตพิสัย  เพื่อก าหนดเป้าหมายของการสอน 
        3.2.1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  ศึกษาประเภทกีฬาตามที่หลักสูตร
ก าหนด  แล้วท าการวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  ที่ต้องใช้ในการเล่นกีฬาประเภทนั้น 
        3.2.1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  เป็นการศึกษาเก่ียวกับผู้เรียนว่ามีความพร้อม
ส าหรับการเรียนหรือไม่  โดยควรศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนในด้านความรู้ความสามารถและประสบการณ์  
ความพร้อมด้านสติปัญญา  ความพร้อมด้านพฤติกรรม  ด้านร่างกายและจิตใจ  และด้านสังคม 
        3.2.1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  จากผลการวิเคราะห์ทักษะ
ทางการกีฬาตามประเภทกีฬาที่หลักสูตรก าหนด  ผู้สอนสามารถเลือกใช้เกมเพ่ือส่งเสริมทักษะ
ทางการกีฬาตามท่ีก าหนดได้  และสามารถก าหนดวัตถุประสงค์ของการเล่นเกม  เพ่ือพัฒนาทักษะ
ทางการกีฬา  และพัฒนาด้านเจตคติของผู้เรียน 
    3.2.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
     3.2.2.1  ขั้นเตรียม  การสอนพลศึกษาแบบใช้เกมในขึ้นเตรียมครูจะต้อง
เตรียมวัสดุอุปกรณ์และเตรียมความพร้อมของสถานที่  ในกรณีที่มีการจัดสถานที่ให้พร้อมส าหรับ 
การท ากิจกรรม 
         3.2.2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต  การอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกม  ควร
อธิบายกฎ  กติกาของการเล่นเกมให้นักเรียนเข้าใจก่อนที่จะเริ่มเล่นเกม  โดยอาจให้ตัวแทนนักเรียน
ร่วมอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมด้วยได้  และควรมีการทดลองปฏิบัติก่อนการเล่นเกม 
         3.2.2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้  การเริ่มเล่นเกมครูควรเน้นย้ าให้นักเรียน
ให้ความส าคัญกับเรื่องของการรักษาความปลอดภัย  และในการเล่นเกมอาจเพ่ิมความสนุกสนานด้วย 
การแข่งขัน  และบทลงโทษเล็ก ๆ  น้อย ๆ  
         3.2.2.4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  หลังจากการท ากิจกรรมแล้วครูควรสรุป
ทักษะทางการกีฬาที่ได้จากการปฏิบัติ  และเชื่อมโยงถึงทักษะที่ใช้ในการเล่นกีฬาประเภทนั้น  อาจ
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกฝนกีฬานอกเวลาเรียน  และการปฏิบัติตนในการดูแลสุขอนามัยของ
นักเรียน  ควรเน้นให้นักเรียนปฏิบัติจนเป็นสุขนิสัย  เช่น  การล้างมือหลังท ากิจกรรม  ล้างมือก่อน
รับประทานอาหาร  ล้างมือหลังเข้าห้องน้ า  เป็นต้น 
    3.2.3 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   
     3.2.3.1  การวัดความรู้  อาจน าหลักการหรือทฤษฎีทางการวัดผลการศึกษา 
ที่ส าคัญมาใช้เป็นหลักในการวัดด้านความรู้  ได้แก่  การวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยตามทฤษฎีการ
เรียนรู้ของ  Bloom  (Bloom’s  Taxonomy)  จ าแนกเป็น  6  ระดับ  คือ  1) ความรู้/ความจ า  
(Knowledge)  2) ความเข้าใจ  (Comprehension)  3) การน าความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้  
(Application)  4)  การวิเคราะห์  (Analysis)  5)  การสังเคราะห์  (Synthesis)  และ  6) การ
ประเมินค่า  (Evaluation) 



 

 

  139 

     3.2.3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ  อาจน าหลักการหรือทฤษฎีทางการวัดผล
การศึกษาท่ีส าคัญมาใช้เป็นหลักในการวัดด้านทักษะ  ได้แก่  ทฤษฎีของ  Bloom  ที่ได้จ าแนก
พฤติกรรมด้านทักษะพิสัยเป็น  5  ระดับ  คือ  1)  การรับรู้  2)  การกระท าตามแบบ  3)  การหา
ความถูกต้อง  4)  การกระท าอย่างต่อเนื่องหลังจากตัดสินใจ  และ  5) การกระท าได้อย่างเป็น
ธรรมชาติ 
      3.2.3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้  อาจท าการจ าแนกการวัดด้าน 
เจตคติออกเพ่ือให้ครอบคลุมตามพฤติกรรม  ได้แก่  1)  การรับรู้  2)  การตอบสนอง  3)  การรู้คุณค่า  
4)  การจัดระบบ  5)  ลักษณะนิสัย 
    3.2.4  ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูที่ได้จากการศึกษาโรงเรียนต้นแบบ  และ
น ามาประยุกต์ใช้ในโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ได้แก่  การอบรมให้ความรู้  
การฝึกการปฏิบัติ  การทดลองน าไปใช้  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  และการนิเทศการจัดการเรียนรู้ 
    4.  ผลการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
    4.1  องค์ประกอบของโปรแกรมประกอบด้วย  บริบทของโปรแกรม  ได้แก่  ชื่อ
โปรแกรม  กลุ่มเป้าหมาย  ระยะเวลาที่ใช้ทั้งหมด  ความมุ่งหมายของโปรแกรม  แผน/กิจกรรม   
และวิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรม/  การประเมินผลโปรแกรม   สอดคล้องกับ 
การศึกษาของ  ชัชวาล  รัตนพร  (2556)  ได้ศึกษาโปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะการเป็นวิทยากร
นันทนาการของนักศึกษาสถาบันการพลศึกษา  กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา  โดยโปรแกรม 
การพัฒนาสมรรถนะการเป็นวิทยากรนันทนาการของนักศึกษาสถาบันการพลศึกษา  กระทรวง 
การทอ่งเที่ยวและกีฬา  ซึ่งประกอบด้วย  7  องค์ประกอบ  คือ  2.1)  หลักการและเหตุผล   
2.2)  จุดมุ่งหมายของโปรแกรม  2.3)  โครงสร้างของโปรแกรม  2.4)  เนื้อหาสาระในการฝึกอบรม   
2.5)  วิธีการหรือข้ันตอนการฝึกอบรม  2.6)  สื่อประกอบการฝึกอบรม  2.7)  การประเมินผล   
   4.2  ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครูใน
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  พบว่า  โดยรวมมีความเหมาะสมในระดับมาก  
และมีความเป็นไปได้โดยรวมอยู่ในมาก  สอดคล้องกับ  ธนานันต์  ดียิ่ง  (2556)  ได้ศึกษาโปรแกรม
การพัฒนาสมรรถนะครูระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ด้านการวัดและประเมินผลในชั้นเรียน ผลการวิจัย
พบว่า  โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครู  ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานด้านการวัดและประเมินผลใน
ชั้นเรียนที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยองค์ประกอบ  6  องค์ประกอบ  คือ  1)  หลักการของโปรแกรม  2)  
จุดหมายของโปรแกรม  3)  สมรรถนะที่ต้องการจะให้เกิดขึ้นตามจุดหมายของโปรแกรม  4)  สาระที่
ใช้พัฒนา  5)  กิจกรรมที่ใช้พัฒนา  และ  6)  แนวทางการประเมินผลตามโปรแกรม โดยโปรแกรม
ดังกล่าวผู้เชี่ยวชาญประเมินโดยใช้เกณฑ์  Joint  Committee  พบว่า  โปรแกรมมีความเป็น
ประโยชน์  มีความเป็นไปได้  มีความสมเหตุ  สมผล  และมีความถูกต้องแม่นย าอยู่ในระดับมาก 
ทุกด้าน 
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ข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยครั้งนี้  สามารถให้ข้อเสนอแนะได้ดังนี้ 
  1.  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้   
   1.1  ด้านผู้บริหาร  ผู้บริหารเป็นผู้มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาบุคลากรครู  ให้เกิด 
ผลส าเร็จ  โดยผู้บริหารควรให้ความส าคัญและให้การส่งเสริม  มอบหมายนโยบายอย่างชัดเจนเพื่อให้
เกิดการพัฒนาอย่างเป็นรูปธรรม  ผู้บริหารควรให้ความส าคัญกับการติดตามและประเมินผลการ
พัฒนาและการส่งเสริมให้เกิดการต่อยอดการพัฒนาบุคลากรต่อไป 
   1.2  ด้านครู  การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา   มีธรรมชาติของวิชาเป็นวิชาปฏิบัติ 
ดังนั้น  ครูควรมีความรู้ในการพัฒนาทักษะทางการกีฬาเพ่ือน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้  ก่อนจัด 
การเรียนรู้  ครูควรได้ศึกษาค ู่มือโปรแกรม  เพื่อให้เกิดความเข้าใจและจัดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
   1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาจากกีฬาแต่ละประเภทที่ก าหนดให้ตาม
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  สามารถวิเคราะห์และใช้ได้จนกว่าจะมีการ
ปรับเปลี่ยนหลักสูตร  โดยผู้สอนอาจปรับเปลี่ยนเกมใหม่ให้หลากหลายขึ้น  เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเกิดความ
เบื่อหน่าย   
   1.4  ผู้สอนสามารถคิดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะทางการกีฬาขึ้นได้ด้วยตนเอง  เพ่ือใช้ใน
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
  2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
   2.1  ควรศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมแบบบูรณาการเนื้อหาอ่ืน ๆ   
เพ่ือให้เกิดการเชื่อมโยงองค์ความรู้   

 2.2  ควรศึกษาการพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินผู้เรียน  ส าหรับการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมโดยเฉพาะ 
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ภาคผนวก  ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ 
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 1.  ผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน  5  คน  ได้แก่   
  1.1  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.ชัชวาลย์  รัตนพร  ผู้ช่วยรองอธิการบดี  ฝ่ายบริหาร  
สถาบันการพลศึกษา  วิทยาเขตมหาสารคาม  วุฒิการศึกษา กศ.ด.  สาขาวิชาการบริหารและพัฒนา
การศึกษา  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
  1.2  ดร.นิลรัตน์  โคตะ  ศึกษานิเทศก์  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  1  วุฒิการศึกษา  ปร.ด.  สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
  1.3  นายวิทยา  คชโคตร  ศึกษานิเทศก์  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2  วุฒิการศึกษา  ศศ.ม.  สาขาวิชาพลศึกษา  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
  1.4  นายทองม้วน  สีแนน  ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านกระยอมหนองเดิ่น  ส านักงาน 
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  วุฒิการศึกษา  ค.ม.  สาขาวิชาการบริหาร
การศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
   1.5  นายถาวร  บุ้งทอง  ผู้อ านวยการโรงเรียนโคกล่ามวิทยา  ส านักงานเขตพ้ืนที่ 
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  วุฒิการศึกษา  ค.ม.  สาขาวิชาการบริหารการศึกษา  
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 2.  ผู้เชี่ยวชาญ  จ านวน  5  คน  ได้แก่   
  2.1  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดุษฎี  ฤาชา  อาจารย์คณะศิลปกรรมศาสตร์  สถาบัน 
การพลศึกษา  วิทยาเขตมหาสารคาม  วุฒิการศึกษา  กศ.ม.  สาขาวิชาการวัดผลการศึกษา  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  วิทยาเขตมหาสารคาม 
  2.2  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  สุชลิา  สวัสดี  อาจารย์คณะศึกษาศาสตร์  สถาบันการพล
ศึกษา  วิทยาเขตมหาสารคาม  วุฒิการศึกษา  ศษ.ม.  สาขาวิชาการวัดและประเมินผลการศึกษา  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
  2.3  นายธวัช  สุริยภาพ  ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านโดน  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  วุฒิการศึกษา  ศษ.ม.  สาขาวิชาการบริหารการศึกษา  
มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
  2.4  นางเยาวภา  แก้วนารี  ศึกษานิเทศก์  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  1  วุฒิการศึกษา  ศษ.ม.  สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
  2.5  นายสมจิต  สีหาบุญทอง  ครูช านาญการพิเศษ  โรงเรียนอนุบาลนครจัมปาศรี  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  วุฒิการศึกษา  ค.ม.  สาขาวิชา 
การบริหารการศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 3.  โรงเรียนต้นแบบ  3  โรงเรียน  ได้แก่   
  3.1  โรงเรียนอนุบาลวาปีปทุม  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  
เขต  2   
  3.2  โรงเรียนเมืองวาปีปทุม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  
เขต  2    
  3.3  โรงเรียนวาปีปทุม  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  26   
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ภาคผนวก  ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวชี้วัด  ส าหรับการวิจัยระยะที่  1 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ส าหรับสถานศึกษา  สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 
ค าชี้แจง  
 1.  แบบประเมินฉบับนี้สร้างขึ้นเพื่อใช้ในการประเมินองค์ประกอบและตัวชี้วัดการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  โปรดพิจารณาองค์ประกอบและตัวชี้วัด  แล้วโปรดท าเครื่องหมายถูก  
()   ลงในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน  ซึ่งแบ่งเกณฑ์การให้คะแนน  
เป็น  5  ระดับ  ดังนี้   
   5  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมมากที่สุด 
   4  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมมาก 
     3  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมปานกลาง 
   2  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมน้อย   
   1  หมายถึง  องค์ประกอบและตัวชี้วัดมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 2.  ในกรณีที่ผู้ทรงคุณวุฒิต้องการให้ข้อเสนอแนะ  ส าหรับแต่ละองค์ประกอบ  แต่ละ
ตัวชี้วัดสามารถให้ข้อเสนอแนะได้ในช่องข้อคิดเห็น/เสนอแนะ  หรือในกรณีท่ีผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณา
เห็นควรให้เพิ่มเติมองค์ประกอบ  ตัวชี้วัด  หรือปรับปรุงแก้ไขข้อมูล  สามารถเขียนเพ่ือชี้แจง
รายละเอียดได้ในส่วนของข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 

องค์ประกอบ/ตัวชี้วัด 

ระดับความเหมาะสม 
ข้อคิดเห็น/
เสนอแนะ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

(1)  การวิเคราะห์หลักสูตรและ
เนื้อหารายวิชา 

      

1.  การวิเคราะห์หลักสูตร       
   1.1  วิเคราะห์เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างสาระการ
เรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  
ตัวชี้วัด  และสาระการเรียนรู้
แกนกลางได้ 

      

   1.2  ล าดับความส าคัญของเนื้อหา
สาระการเรียนรู้แกนกลางได้ 

      

 

 



 

 

 154 
 

 
 

องค์ประกอบ/ตัวชี้วัด 

ระดับความเหมาะสม 
ข้อคิดเห็น/
เสนอแนะ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

2.  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา       
   2.1  วิเคราะห์เชื่อมโยงความ
สอดคล้องและมีเนื้อหาครบถ้วน
สมบูรณ์  ระหว่างสาระการเรียนรู้
แกนกลางและค าอธิบายรายวิชา   
เพ่ือน าสู่การจัดการเรียนรู้ได้ 

      

   2.2  ก าหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู้เพื่อวัดและประเมินผู้เรียน
ด้านพุทธิพิสัยได้ 

      

   2.3  ก าหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู้เพื่อวัดและประเมินผู้เรียน
ด้านทักษะพิสัยได้ 

      

   2.4  ก าหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู้เพื่อวัดและประเมินผู้เรียน
ด้านจิตพิสัยได้ 

      

3.  การวิเคราะห์ทักษะการกีฬา       
   3.1  ก าหนดประเภทกีฬาที่
สอดคล้องกับตัวชี้วัด สาระการ
เรียนรู้แกนกลาง  และค าอธิบาย
รายวิชา 

      

   3.2  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
ที่ใช้ในแต่ละเภทกีฬาได้ 

      

4.  การวิเคราะห์ผู้เรียน       
   4.1  มีการวิเคราะห์ผู้เรียน 
ด้านความรู้ความสามารถและ
ประสบการณ์ 

      

   4.2 มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้าน 
ความพร้อมด้านสติปัญญา 

      

   4.3 มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้าน 
ความพร้อมด้านพฤติกรรม 

      

   4.4  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้าน
ความพร้อมด้านร่างกายและจิตใจ 
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องค์ประกอบ/ตัวชี้วัด 

ระดับความเหมาะสม 
ข้อคิดเห็น/
เสนอแนะ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

   4.5  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้าน
ความพร้อมด้านสังคม 

      

5.  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์       
   5.1  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
ที่ใช้ในแต่ละเกมได้ 

      

   5.2  วิเคราะห์ประเภทกีฬาที่ใช้
ทักษะทางการกีฬาสอดคล้องเกมได้ 

      

   5.3  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการ
เล่นเกมได้ 

      

   5.4  ก าหนดเกมท่ีใช้ในการ
จัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาได้ 

      

(2)  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาแบบใช้เกม 

      

1.  ขั้นเตรียม       
   1.1  มีการจัดท าแผนการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

      

   1.2  มีการก าหนดเกมที่ใช้ในการ
จัดการเรียนรู้  และรายละเอียดของ
เกม 

      

   1.3  สามารถจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นเตรียมได้ 

      

2.  ขั้นอธิบายและสาธิต       
   2.1  มีการอธิบายกติกาและ
วิธีการเล่นเกม 

      

   2.2  มีการสาธิตวิธีการเล่นเกม       
   2.3  สามารถจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาแบบใช้เกมข้ันอธิบายและ
สาธิตได้ 
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องค์ประกอบ/ตัวชี้วัด 

ระดับความเหมาะสม 
ข้อคิดเห็น/
เสนอแนะ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

3.  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้       
   3.1  มีการออกแบบการเล่นเกม 
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกม
อย่างทั่วถึง 

      

   3.2  มีการออกแบบวิธีการเล่น
เกมจากง่ายไปยากตามล าดับ 

      

   3.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบ 
ใช้เกมข้ันการร่วมเล่นและการใช้ได้ 

      

4.  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ       
   4.1  ออกแบบการสรุปผลการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้เกมได้อย่าง
เหมาะสม 

      

   4.2  ออกแบบขั้นตอนสุขปฏิบัติ 
ได้อย่างเหมาะสม 

      

   4.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบ
ใช้เกมข้ันสรุปและสุขปฏิบัติได้ 

      

(3)  การวัดและประเมินผลการจัด 
การเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

      

1.  การวัดความรู้       
   1.1  สร้างข้อสอบเพ่ือวัด
พฤติกรรมความรู้/ความจ าได้      

      

   1.2  สร้างข้อสอบเพ่ือวัด
พฤติกรรมความเข้าใจได้ 

      

   1.3  สร้างข้อสอบเพ่ือวัด
พฤติกรรมการน าความรู้ไปประยุกต์/
การน าไปใช้ได้ 

      

   1.4  สร้างข้อสอบเพ่ือวัด
พฤติกรรมการวิเคราะห์ได้ 

      

   1.5  สร้างข้อสอบเพ่ือวัด
พฤติกรรมการสังเคราะห์ได้ 

      

   1.6  สร้างข้อสอบเพ่ือวัด
พฤติกรรมการประเมินค่าได้ 
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องค์ประกอบ/ตัวชี้วัด 

ระดับความเหมาะสม 
ข้อคิดเห็น/
เสนอแนะ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

2.  การวัดทักษะปฏิบัติ       
   2.1  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติ 
ด้านการรับรู้ 

      

   2.2  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติ 
ด้านการกระท าตามแบบ 

      

   2.3  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติ 
ด้านการหาความถูกต้อง 

      

   2.4  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติ 
ด้านการกระท าอย่างต่อเนื่อง 

      

   2.5  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติ 
ด้านการกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ 

      

3.  การวัดเจตคติต่อการจัดการ
เรียนรู้ 

      

   3.1  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียนด้านการรับรู้ 

      

   3.2  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียนด้านการตอบสนอง 

      

   3.3  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียนด้านการรู้คุณค่า 

      

   3.4  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียนด้านการจัดระบบ 

      

   3.5  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียนด้านลักษณะนิสัย 

      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................ ................................................................................................
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............................................................................................................................. ...................................

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

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

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

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

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

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

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

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

ลงชื่อ.......................................................................ผู้ทรงคณุวุฒิ/ผู้ประเมิน 
       (.....................................................................) 
ต าแหน่ง................................................................. ... 
สังกัด.........................................................................  
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แบบสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์  ส าหรับการวิจัยระยะที่  2 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ส าหรับสถานศึกษา  สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 
ค าชี้แจง  
 1.  แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ของ 
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมส าหรับสถานศึกษา  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ประกอบด้วย 3 ตอน ดังนี้ 
         ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
     ตอนที่ 2 สอบถามสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกมส าหรับสถานศึกษา  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
         ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
 2.  กรุณาตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อ  ข้อมูลการตอบแบบสอบถาม  ไม่มีผลกระทบ
ต่อการปฏิบัติงานในต าแหน่งหน้าที่และสถานศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถามแต่ประการใด  โดยผู้วิจัย 
จะเก็บรักษาข้อมูลไว้เป็นความลับ 
 

ขอขอบพระคุณอย่างสูง 
 

นายวิชัย  ประมูลจักโก 
นิสิตปริญญาโท  สาขาวิชาการบริหารและพัฒนาการศึกษา รุ่น พ.28 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ตอนที ่ 1  สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย   ลงใน (   )  หน้าข้อความที่ตรงกับสถานภาพของท่าน 
 1.  เพศ 
  (    )  ชาย 
  (    )  หญิง 
 2.  อายุ 
  (    )  20 – 30 ปี 
  (    )  31 – 40 ปี 
  (    )  41 – 50 ปี 
  (    )  51 ปี  ขึ้นไป 
 
ตอนที ่ 2  สอบถามสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ส าหรับสถานศึกษา  สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
ค าชี้แจง  โปรดพิจารณาการจัดการเรียนรู้แต่ละข้อ  แล้วพิจารณาถึงสภาพปัจจุบันและสภาพ 
ที่พึงประสงค์ที่ต้องการ  แล้วท าเครื่องหมาย   ลงในช่องระดับความคิดเห็นที่ตรงกับความเป็นจริง
ตามสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ตามความคิดเห็นของท่าน  โดยก าหนดเกณฑ์ระดับคะแนน
ดังนี้ 
     5  หมายถึง  สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์  อยู่ในระดับมากที่สุด 
   4  หมายถึง  สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์  อยู่ในระดับมาก 
   3  หมายถึง  สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์  อยู่ในระดับปานกลาง 
     2  หมายถึง  สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์  อยู่ในระดับน้อย 
     1  หมายถึง  สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์  อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

การจัดการเรียนรู้ 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
(1)  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา
รายวิชา 

          

1.  การวิเคราะห์หลักสูตร           
   1.1  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างสาระการเรียนรู้  มาตรฐานการ
เรียนรู้  ตัวชี้วัด  และสาระการเรียนรู้
แกนกลางได้ 
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การจัดการเรียนรู้ 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
   1.2  ล าดับความส าคัญของเนื้อหาสาระ
การเรียนรู้แกนกลางได้ 

          

2.  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา           
   2.1  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสอดคล้อง
และมีเนื้อหาครบถ้วนสมบูรณ์  ระหว่าง
สาระการเรียนรู้แกนกลางและค าอธิบาย
รายวิชา  เพ่ือน าสู่การจัดการเรียนรู้ได้ 

          

   2.2  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อ
วัดและประเมินผู้เรียนด้านพุทธิพิสัยได้ 

          

   2.3  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อ
วัดและประเมินผู้เรียนด้านทักษะพิสัยได้ 

          

   2.4  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อ
วัดและประเมินผู้เรียนด้านจิตพิสัยได้ 

          

3.  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา           
   3.1  ก าหนดประเภทกีฬาที่สอดคล้อง
กับตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง  
และค าอธิบายรายวิชา 

          

   3.2  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
ที่ใช้ในแต่ละเภทกีฬาได้ 

          

4.  การวิเคราะห์ผู้เรียน           
   4.1  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความรู้
ความสามารถและประสบการณ์ 

          

   4.2 มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความ 
พร้อมด้านสติปัญญา 

          

   4.3 มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความ
พร้อมด้านพฤติกรรม 

          

   4.4  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความ
พร้อมด้านร่างกายและจิตใจ 

          

   4.5  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความ
พร้อมด้านสังคม 
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การจัดการเรียนรู้ 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
5.  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์           
   5.1  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
ที่ใช้ในแต่ละเกมได้ 

          

   5.2  วิเคราะห์ประเภทกีฬาที่ใช้ทักษะ
ทางการกีฬาสอดคล้องกับเกมได้ 

          

   5.3  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเล่น
เกมได้ 

          

   5.4  ก าหนดเกมท่ีใช้ในการจัดการ
เรียนรู้วิชาพลศึกษาได้ 

          

(2)  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม 

          

1.  ขั้นเตรียม           
   1.1  มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาแบบใช้เกม 

          

   1.2  มีการก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้  และรายละเอียดของเกม 

          

   1.3  สามารถจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นเตรียมได้ 

          

2.  ขั้นอธิบายและสาธิต           
   2.1  มีการอธิบายกติกาและวิธีการ 
เล่นเกม 

          

   2.2  มีการสาธิตวิธีการเล่นเกม           
   2.3  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกมขั้นอธิบายและสาธิตได้ 
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การจัดการเรียนรู้ 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
3.  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้           
   3.1  มีการออกแบบการเล่นเกม 
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมอย่าง
ทั่วถึง 

          

   3.2  มีการออกแบบวิธีการเล่นเกมจาก
ง่ายไปยากตามล าดับ 

          

   3.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบ 
ใช้เกมข้ันการร่วมเล่นและการใช้ได้ 

          

4.  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ           
   4.1  ออกแบบการสรุปผลการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้เกมได้อย่างเหมาะสม 

          

   4.2  ออกแบบขั้นตอนสุขปฏิบัติ 
ได้อย่างเหมาะสม 

          

   4.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม
ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติได้ 

          

(3)  การวัดและประเมินผลการจัด 
การเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

          

1.  การวัดความรู้           
   1.1  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม
ความรู้/ความจ าได้      

          

   1.2  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม
ความเข้าใจได้ 

          

   1.3  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม 
การน าความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้ได้ 

          

   1.4  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม 
การวิเคราะห์ได้ 

          

   1.5  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม 
การสังเคราะห์ได้ 

          

   1.6  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม 
การประเมินค่าได้ 
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การจัดการเรียนรู้ 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
2.  การวัดทักษะปฏิบัติ           
   2.1  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติ 
ด้านการรับรู้ 

          

   2.2  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติ 
ด้านการกระท าตามแบบ 

          

   2.3  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติ 
ด้านการหาความถูกต้อง 

          

   2.4  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติ 
ด้านการกระท าอย่างต่อเนื่อง 

          

   2.5  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติ 
ด้านการกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ 

          

3.  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้           
   3.1  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียนด้านการรับรู้ 

          

   3.2  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียนด้านการตอบสนอง 

          

   3.3  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียนด้านการรู้คุณค่า 

          

   3.4  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียนด้านการจัดระบบ 

          

   3.5  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียนด้านลักษณะนิสัย 

          

 
ตอนที่  3  ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
ค าชี้แจง  ในกรณีที่มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมโปรดระบุ  
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
เพื่อการวิจัยเรื่อง : การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 

 
ค าชี้แจง  แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้  สร้างขึ้นเพ่ือใช้สัมภาษณ์วิธีการจัดการเรียนรู้พลศึกษาและ 
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  โดยผู้วิจัยได้ก าหนดประเด็นการสัมภาษณ์แต่ละองค์ประกอบ  
ตามผลการศึกษาความต้องการและจ าเป็น  โดยผู้วิจัยเป็นผู้ท าการสัมภาษณ์ด้วยตนเอง   
  
ตอนที่  1  ข้อมูลเบื้องต้น 
 ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์ ................................................................................................................  
 ต าแหน่งครู  ผู้สอนวิชาพลศึกษา 
 สถานศึกษา .......................................................................................................................  
 สังกัด .................................................................................................................................  
 ชื่อผู้สัมภาษณ์  นายวิชัย  ประมูลจักโก 
 
ตอนที่  2  ข้อค าถามที่สัมภาษณ์ 
 1.  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา มีวิธีการปฏิบัติอย่างไร 
  1.1  วิธีการ/เทคนิคการวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาพลศึกษา 

  1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชาพลศึกษา 
     1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาตามหลักสูตร 
     1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  วิธีการปฏิบัติ  
     1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  การเลือกใช้เกม  การออกแบบการสอน 
 2.  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  แต่ละขั้นตอนปฏิบัติอย่างไร 
      2.1  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ขั้นเตรียม 

      2.2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ขั้นอธิบายและสาธิต 

      2.3  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 
      2.4  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
 3. การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมด าเนินการอย่างไร 

  3.1  การวัดความรู้ 
      3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ 
      3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 
 4.  วิธีการพัฒนาครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพลศึกษาเป็นอย่างไร 

 
-------------------------------------------------------------------------- 
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แบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ 
ร่างโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 
มหาสารคาม  เขต  2 

 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินฉบับนี้  สร้างข้ึนเพ่ือใช้ประกอบการประเมิน  ร่างโปรแกรมพัฒนาครูในการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  แบบประเมินแบ่งออกเป็น  2  ตอน  ดังนี้ 
  ตอนที่  1  การประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม 
  ตอนที่  2  ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน  ที่กรุณาสละเวลาในการประเมิน  ร่างโปรแกรม
พัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ในครั้งนี้ 
    

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
 

นายวิชัย  ประมูลจักโก 
นิสิตระดับปริญญาโท  สาขาวิชาการบริหารและพัฒนาการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ตอนที่  1  การประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม 
ค าชี้แจง : โปรดพิจารณาความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมในแต่ละรายการว่ามีความ
เหมาะสมและเป็นไปได้อยู่ในระดับใด  ใน 5 ระดับ  แล้วท าเครื่องหมายถูก  ()  ลงในช่องที่ตรงกับ
ระดับความคิดเห็นของท่าน  เกณฑ์การให้คะแนนมีดังต่อไปนี้  
  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม/มีความเป็นไปได้  มากที่สุด                
  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม/มีความเป็นไปได้  มาก                
  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม/มีความเป็นไปได้  ปานกลาง                
  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม/มีความเป็นไปได้  น้อย 
  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม/มีความเป็นไปได้  น้อยที่สุด 
   

ข้อ
ที ่

ร่าง 
โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการ

เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม   

เขต  2 

ระดับความคิดเห็น 

ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1. บริบทของโปรแกรม           
1.1 ชื่อโปรแกรม           
1.2 กลุ่มเป้าหมาย           
1.3 ระยะเวลาที่ใช้ทั้งหมด           
2. ความมุ่งหมายของโปรแกรม           
3. แผน/กิจกรรม           
4. วิธีด าเนินโปรแกรม           
4.1 วิธีด าเนินโปรแกรม           
4.2 สื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรม           
4.3 การประเมินผลโปรแกรม           
5. ภาพรวมของโปรแกรม           
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ตอนที่  2  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
ค าชี้แจง : โปรดให้ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรมให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน  (ถ้ามี) 
................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... ..........
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... ...........
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
.................................................................................................................... ............................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... ............ 
 
 

ลงชื่อ......................................................................(ผู้ประเมิน) 
      (.....................................................................) 
ต าแหน่ง.................................................................. 
สังกัด....................................................................... 
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ภาคผนวก  ค 
การหาคุณภาพเครื่องมือ 
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ตาราง  39  ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  (IOC)  ของแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน 
               และสภาพที่พึงประสงค์  ส าหรับการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัด 
               การเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมส าหรับสถานศึกษา  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 
               ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 

องค์ประกอบและตัวชี้วัด การจัดการเรียนรู้
พลศึกษาแบบใช้เกม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
IOC แปลผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที ่4 

คน
ที่ 5 

(1)  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา
รายวิชา 

       

1.  การวิเคราะห์หลักสูตร        
   1.1  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างสาระการเรียนรู้  มาตรฐาน 
การเรียนรู้  ตัวชี้วัด  และสาระการเรียนรู้
แกนกลางได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   1.2  ล าดับความส าคัญของเนื้อหาสาระ
การเรียนรู้แกนกลางได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

2.  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา        
   2.1  วิเคราะห์เชื่อมโยงความสอดคล้อง
และมีเนื้อหาครบถ้วนสมบูรณ์  ระหว่างสาระ
การเรียนรู้แกนกลางและค าอธิบายรายวิชา   
เพ่ือน าสู่การจัดการเรียนรู้ได้ 

1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

   2.2  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัด
และประเมินผู้เรียนด้านพุทธิพิสัยได้ 

1 1 0 1 1 0.80 ใช้ได้ 

   2.3  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัด
และประเมินผู้เรียนด้านทักษะพิสัยได้ 

0 1 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

   2.4  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อวัด
และประเมินผู้เรียนด้านจิตพิสัยได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

3.  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา        
   3.1  ก าหนดประเภทกีฬาที่สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง  และ
ค าอธิบายรายวิชา 

1 1 1 -1 1 0.60 ใช้ได้ 

   3.2  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
ที่ใช้ในแต่ละเภทกีฬาได้ 

1 1 1 0 1 0.80 ใช้ได้ 
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ตาราง  39  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบและตัวชี้วัด การจัดการเรียนรู้
พลศึกษาแบบใช้เกม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
IOC แปลผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที ่4 

คน
ที่ 5 

4.  การวิเคราะห์ผู้เรียน        
   4.1  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความรู้
ความสามารถและประสบการณ์ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านสติปัญญา 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านพฤติกรรม 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   4.4  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านร่างกายและจิตใจ 

0 1 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

   4.5  มีการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม
ด้านสังคม 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

5.  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์        
   5.1  วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ 
ในแต่ละเกมได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   5.2  วิเคราะห์ประเภทกีฬาที่ใช้ทักษะ
ทางการกีฬาสอดคล้องกับเกมได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   5.3  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเล่นเกม
ได้ 

1 1 0 1 1 0.80 ใช้ได้ 

   5.4  ก าหนดเกมท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้
วิชาพลศึกษาได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

(2)  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

       

1.  ขั้นเตรียม        
   1.1  มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   1.2  มีการก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้  และรายละเอียดของเกม 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   1.3  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบ
ใช้เกมข้ันเตรียมได้ 

1 1 0 1 1 0.80 ใช้ได้ 
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ตาราง  39  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบและตัวชี้วัด การจัดการเรียนรู้
พลศึกษาแบบใช้เกม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
IOC แปลผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที ่4 

คน
ที่ 5 

2.  ขั้นอธิบายและสาธิต        
   2.1  มีการอธิบายกติกาและวิธีการเล่นเกม 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
   2.2  มีการสาธิตวิธีการเล่นเกม 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
   2.3  สามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกมขั้นอธิบายและสาธิตได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

3.  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้        
   3.1  มีการออกแบบการเล่นเกม 
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมอย่างทั่วถึง 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   3.2  มีการออกแบบวิธีการเล่นเกมจากง่าย
ไปยากตามล าดับ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   3.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ได้ 

1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

4.  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ        
   4.1  ออกแบบการสรุปผลการจัด 
การเรียนรู้แบบใช้เกมได้อย่างเหมาะสม 

0 1 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

   4.2  ออกแบบขั้นตอนสุขปฏิบัติได้อย่าง
เหมาะสม 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   4.3  จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

(3)  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาแบบใช้เกม 

       

1.  การวัดความรู้        
   1.1  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม
ความรู้/ความจ าได้      

1 1 1 0 1 0.80 ใช้ได้ 

   1.2  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม 
ความเข้าใจได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   1.3  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมการน า
ความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้ได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง  39  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบและตัวชี้วัด การจัดการเรียนรู้
พลศึกษาแบบใช้เกม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
IOC แปลผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที ่4 

คน
ที่ 5 

   1.4  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม 
การวิเคราะห์ได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   1.5  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม 
การสังเคราะห์ได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   1.6  สร้างข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรม 
การประเมินค่าได้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

2.  การวัดทักษะปฏิบัติ        
   2.1  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการรับรู้ 1 1 -1 1 1 0.60 ใช้ได้ 
   2.2  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการ
กระท าตามแบบ 

1 1 0 1 1 0.80 ใช้ได้ 

   2.3  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการหา
ความถูกต้อง 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   2.4  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการ
กระท าอย่างต่อเนื่อง 

1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

   2.5  มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบัติด้านการ
กระท าอย่างเป็นธรรมชาติ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

3.  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้        
   3.1  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
ด้านการรับรู้ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   3.2  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
ด้านการตอบสนอง 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   3.3  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
ด้านการรู้คุณค่า 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   3.4  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
ด้านการจัดระบบ 

1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   3.5  มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
ด้านลักษณะนิสัย 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

 
 
 



 

 

 174 
 

 
 

ตาราง  40  ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อและค่าความเชื่อมั่นของ  แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน  สภาพที่ 
               พึงประสงค์ส าหรับการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พล 
               ศึกษาแบบใช้เกมส าหรับสถานศึกษา  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา 
               มหาสารคาม  เขต  2 
 

ข้อที่ 
ค่าอ านาจจ าแนก  (rxy) 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 
1 .766 .822 
2 .877 .767 
3 .485 .344 
4 .711 .383 
5 .894 .790 
6 .790 .727 
7 .690 .645 
8 .783 .780 
9 .763 .764 
10 .766 .704 
11 .766 .784 
12 .877 .710 
13 .485 .330 
14 .623 .464 
15 .894 .834 
16 .659 .615 
17 .700 .753 
18 .751 .743 
19 .701 .754 
20 .744 .685 
21 .790 .708 
22 .690 .638 
23 .783 .784 
24 .763 .761 
25 .766 .626 
26 .766 .767 
27 .877 .687 
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ตาราง  40  (ต่อ) 
 

ข้อที่ 
ค่าอ านาจจ าแนก  (rxy) 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 
28 .485 .312 
29 .414 .348 
30 .894 .724 
31 .767 .615 
32 .570 .401 
33 .775 .811 
34 .735 .716 
35 .801 .626 
36 .712 .551 
37 .766 .801 
38 .877 .702 
39 .485 .382 
40 .504 .464 
41 .894 .671 
42 .767 .344 
43 .570 .383 
44 .775 .790 

45 .735 .727 

 
 1.  ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน  ส าหรับการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมส าหรับสถานศึกษา  สังกัดส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เท่ากับ  .977 
 2.  ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามสภาพที่พึงประสงค์ส าหรับการวิจัยเรื่องการพัฒนา
โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมส าหรับสถานศึกษา  สังกัดส านักงาน 
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เท่ากับ  .968 
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ภาคผนวก  ง 

โปรแกรม 
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โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศกึษาแบบใช้เกม 

ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา 
ประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จัดท าโดย 

นายวิชัย  ประมูลจักโก 
นิสิตหลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต 

สาขาวิชาการบริหารและพัฒนาการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ค าน า 
 
 คู่มือโปรแกรมการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  สร้างขึ้นเพ่ือใช้เป็นแนวทาง 
ในการพัฒนาครู  ซึ่งผู้จัดท าได้ออกแบบโปรแกรมโดยก าหนดองค์ประกอบของโปรแกรมออกเป็น   
3  องค์ประกอบหลัก  และ  12  องค์ประกอบย่อย  ดังนี้   
  1.  องค์ประกอบหลักด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ประกอบด้วย  5  
องค์ประกอบย่อย  ได้แก่ 
    1.1  การวิเคราะห์หลักสูตร 

      1.2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 

      1.3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 

      1.4  การวิเคราะห์ผู้เรียน  
      1.5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 
  2.  องค์ประกอบหลักด้านการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ประกอบด้วย  4 
องค์ประกอบย่อย  ได้แก่ 
       2.1  ขั้นเตรียม 

       2.2  ขั้นอธิบายและสาธิต 

       2.3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 
       2.4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
  3.  องค์ประกอบหลักด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  

ประกอบด้วย  3  องค์ประกอบย่อย  ได้แก่ 
   3.1  การวัดความรู้ 
       3.2  การวัดทักษะปฏิบัติ 
       3.3  การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 
 ภายในคู่มือประกอบด้วย  รายละเอียดของโปรแกรม  ระยะเวลาการด าเนินโปรแกรม  
วิธีการด าเนินโปรแกรม  สื่อที่ใช้ในการพัฒนา  และการประเมินผลการพัฒนา  รวมถึงเครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการประเมินผลแต่ละหน่วย 
 ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า  โปรแกรมการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  จะ
เป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้พลศึกษา  และสามารถพัฒนาความรู้  ทักษะทางการกีฬา  และ
เจตคติที่ดีต่อวิชาพลศึกษาให้แก่นักเรียนได้ 
 

วิชัย  ประมูลจักโก  
                       ผู้จัดท า 
 

 



 

 

 179 
 

 
 

สารบัญ 
 
เรื่อง                                                                                                หน้า 
 
โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม    
 ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 ............ 1 
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โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 

 
หลักการและเหตุผล 
 การพัฒนาบุคลากร  ถือว่ามีความส าคัญยิ่งในยุคปัจจุบัน  เพ่ือประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของการปฏิบัติงาน  คนเป็นทรัพยากรส าคัญในการบริหารที่ส าคัญที่สุดในบรรดา
ทรัพยากรการบริหารทั้งหมด  คนเป็นตัวจักรส าคัญในการขับเคลื่อนให้หน่วยงานไปในทิศทางท่ี
ต้องการ  การที่จะจัดการศึกษาให้บรรลุผล  จะต้องพัฒนาครูให้เปลี่ยนบทบาทใหม่  ครูจะต้องเป็นคน
เก่ง  คนดี  มีความรู้ความสามารถ  มีจิตส านึกของความเป็นครู  ทุ่มเทเสียสละให้กับงานพัฒนาการ
เรียนการสอน  เพ่ือให้ผู้เรียนมีศักยภาพในการแข่งขันและร่วมมือสร้างสรรค์ในสังคมโลก   
 การเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช  
2551  มุ่งเน้นเรื่องการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพ  การป้องกันโรคการส่งเสริมการพัฒนาสุขภาพ  
และการบริหารจัดการชีวิตเพ่ือด ารงสุขภาพที่ดีอันเป็นรากฐานส าคัญยิ่งในการด าเนินชีวิตที่สมดุลทั้ง
ทางด้านร่างกายจิตใจอารมณ์สังคมและจิตวิญญาณอันเป็นองค์ประกอบของการมีสภาวะสุขภาพที่
สมบูรณ์กลุ่มสาระสุขศึกษาและ  พลศึกษา  จึงจัดเป็นสาระการเรียนที่เป็นพ้ืนฐานส าคัญที่ผู้เรียนทุก
คนจ าเป็นต้องเรียนรู้เพราะการมีสุขภาพดีเป็นคุณลักษณะที่พึงประสงค์ประการแรกของคนไทยที่
รัฐบาลได้ก าหนดไว้เป็นนโยบายและมาตรการในการจัดการศึกษาของประเทศ  เพ่ือพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ให้สามารถยืนหยัดอย่างไทยในประชาสังคมโลกท้ังปัจจุบันและอนาคต  (กระทรวงศึกษาธิการ.    
2551  :  2)  การจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษานั้น  ถือได้ว่าเป็นวิชาที่อาศัยกิจกรรมการเล่นและ
การออกก าลังกายมีเป้าหมายส าคัญในการส่งเสริมให้มนุษย์เกิดความเจริญงอกงามทั้งด้านร่างกาย
จิตใจอารมณ์สังคมและสติปัญญาเพ่ือจะได้เป็นบุคคลที่มีคุณค่าต่อสังคมและประเทศชาติการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาเพ่ือให้สอดคล้องกับเป้าหมายการศึกษาต้องเน้นกระบวนการจัดการศึกษาที่ส าคัญคือ
มุ่งฝึกหัดให้มีการพัฒนาที่เหมาะสมของแต่ละคนยอมรับการเปลี่ยนแปลงความสามารถไปสู่การมี
ประสบการณ์ในการเคลื่อนไหวมีสมรรถภาพทางกายและมีพัฒนาการระดับของทักษะทั้งมีขนาดของ
ร่างกายทีเ่จริญเติบโตเหมาะสมและใช้ความรู้เป็นฐานให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้คิดเป็นและมี
ความคิดสร้างสรรค์  (วรศักดิ์  เพียรชอบ.    2548  :  54) 
 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  ประสบปัญหาในการจัด 
การเรียนรู้วิชาพลศึกษา  ครูผู้สอนพลศึกษาในโรงเรียนระดับประถมศึกษาและโรงเรียนขยายโอกาส 
ทางการศึกษาในปัจจุบัน  ส่วนใหญ่เป็นครูที่ไม่มีวุฒิการศึกษาทางพลศึกษา  เนื่องจากขาดแคลนครู
สาขาพลศึกษา  ท าให้ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ  จ าเป็นต้องรับผิดชอบการจัดการเรียน 
การสอนในรายวิชาพลศึกษาตามท่ีได้รับมอบหมาย  (สุวพร  แสงรักษา.    2560  :  เว็บไซต์)  โดยครู
ไม่ได้จบการศึกษาทางพลศึกษาโดยตรง  การจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาจึงไม่บรรลุตาม
เป้าหมาย  ขาดความสมบูรณ์แบบ  เพราะครูขาดทักษะทางการกีฬา  ไม่เข้าใจหลักการและข้ันตอน
การสอนพลศึกษาและขาดความรู้ความเข้าใจ  ในการพัฒนาทักษะทางกายให้สัมพันธ์กับจิตใจ  ซึ่ง
เป็นหัวใจของการสอนพลศึกษา  ส่งผลให้ทักษะทางด้านกีฬาของนักเรียนจึงไม่ได้รับการพัฒนา
เท่าท่ีควร  นักเรียนขาดทักษะทางการกีฬา  นักเรียนไม่เห็นความส าคัญในเรื่องของการเล่นกีฬาหรือ
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ออกก าลังกาย  ส่งผลต่อเนื่องไปถึงการพัฒนาการทางด้านทักษะทางการกีฬาจึงมีน้อย  นักเรียนไม่
อยากออกก าลังกายหรือเล่นกีฬา  ซึ่งส่งผลท าให้เกิดปัญหาทางสุขภาพและการเจริญเติบโตของ
ร่างกาย  เนื่องจากร่างกายไม่ได้รับการฝึกฝน  เพราะการไม่ให้ความส าคัญกับการฝึกทักษะทางกาย  
ในปัจจุบันนักเรียน  จึงมีผลการทดสอบสมรรถภาพอยู่ในเกณฑ์ค่อนข้างต่ า   
 การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม  เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ  เพราะนอกจากนักเรียนจะได้รับ
ความสนุกสนาน  ยังช่วยผ่อนคลายความเครียด  ส่งเสริมการปลูกฝังคุณธรรม  จริยธรรมที่ดีงาม  
ตลอดจนความมีวินัย  ความมีน้ าใจ  ความสามัคคีในหมู่คณะ  และการรู้จักการแบ่งปันและความ
เสียสละได้อีกด้วย  (ศรีวัย  ศรีมณี.    2556  :  9)  การใช้เกมที่มีลักษณะการเล่นเน้นการเคลื่อนไหว
ร่างกาย  นักเรียนจะได้ใช้ทักษะทางกาย  ได้แก่  การเดิน  การวิ่ง  การทรงตัว  ในการเล่นเกม  ท าให้
ได้ฝึกสมรรถภาพทางกายเป็นการฝึกทักษะทางกาย  ให้พร้อมส าหรับการเล่นกีฬา  จึงมีความ
สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา  ครูผู้สอนที่ไม่มีวุฒิทางพลศึกษาสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ในการสอนพลศึกษาได้  เพราะรูปแบบการใช้เกมมีความเข้าใจง่าย  กติกาไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อน  นักเรียนได้ฝึกสมรรถภาพทางกายขณะเล่นเกม  และเป็นการเสริมสร้างพื้นฐานทางการกีฬา
ได้อีกทางหนึ่ง  นักเรียนสามารถร่วมเล่นได้อย่างไม่มีข้อจ ากัด  แม้จะไม่มีพ้ืนฐานทางพลศึกษาก็
สามารถร่วมเล่นเกมได้  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  จึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่
สามารถน ามาใช้เพื่อช่วยแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนรู้พลศึกษาในปัจจุบัน   
 ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2  เพ่ือ 
ช่วยเสริมสร้างความสามารถของครูให้จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ให้มีประสิทธิภาพและ 
เกิดประสิทธิผลต่อผู้เรียน  ส าหรับการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกมจะเป็นแนวทางเลือกหนึ่งที่จะช่วยแก้ปัญหาให้ครูที่จัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาได้มีแนวทาง 
น าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม  ด้วยการน าวิธีสอนโดยใช้เกมไปใช้ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด  โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกาและน าเนื้อหา
และข้อมูลของเกมพฤติกรรมการเล่น  วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้อภิปราย  เพ่ือ
สรุปและเป็นการฝึกพัฒนาทักษะการปฏิบัติในวิชาพลศึกษา  ช่วยทุ่นแรงผู้สอนและผู้เรียนยังได้รับ
ความสนุกสนานจากการเล่นเกมร่วมกันและเป็นการส่งเสริมกระบวนการในการท างานและการอยู่
ร่วมกันในสังคม   
 
1.  บริบทของโปรแกรม 
 ชื่อโปรแกรม  :  โปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม   ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต  2 
 กลุ่มเป้าหมาย  :  ครูผู้สอนวิชาพลศึกษา  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม  เขต  2 
 ระยะเวลาที่ใช้ทั้งหมด  :  37  ชั่วโมง 
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2.  ความมุ่งหมายของโปรแกรม 
 2.1  ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาสามารถวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชาได้ 
 2.2  ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาสามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมได้ 
 2.3  ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาสามารถวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกมได้ 
 
3.  แผน/กิจกรรม 
 ภาพรวมของโปรแกรม 

กิจกรรม 

โมดูล 1 การ
วิเคราะห์

หลักสูตรและ
เนื้อหารายวิชา 

โมดูล 2 การ
จัดการเรียนรู้ 

พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

โมดูล 3 การวัด
และประเมินผล

การจัดการ
เรียนรู้พลศึกษา 

แบบใช้เกม 

รวม 
(ชั่วโมง) 

1. อบรมให้ความรู้ 2 2 2 6 
2. ฝึกการปฏิบัติ 2 2 2 6 
3. ทดลองน าไปใช้ 15 15 
4. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 3 3 
5. นิเทศการจัดการ
เรียนรู้ 

5 5 

6. สรุปผล 2 2 
รวม  (ชั่วโมง) 37 

 
 ล าดับขั้นการด าเนินกิจกรรม 
ล าดับ

ที ่
โมดูล/กิจกรรม 

ระยะเวลา 
(ชั่วโมง) 

รายละเอียด 

1. โมดูล 1 การวิเคราะห์
หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 
   1. อบรมให้ความรู้ 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

2 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
   1.  อบรมให้ความรู้แก่ครูเก่ียวกับการ
วิเคราะห์หลักสูตร  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สุขศึกษาและพลศึกษา  เกี่ยวกับ  การ
วิเคราะห์หลักสูตร  เนื้อหารายวิชาทักษะ
ทางการกีฬา  วิเคราะห์ผู้เรียน และการ
ก าหนดเกมและวัตถุประสงค์  แล้วท า
แบบทดสอบอัตนัยเพ่ือทดสอบความรู้ที่ได้รับ
จากการอบรม 
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ล าดับ
ที ่

โมดูล/กิจกรรม 
ระยะเวลา 
(ชั่วโมง) 

รายละเอียด 

    2. ฝึกการปฏิบัติ 2    2.  ฝึกปฏิบัติการวิเคราะห์หลักสูตรและ
เนื้อหารายวิชาโดยใช้แบบฝึกการปฏิบัติ 

2. โมดูล 2 การจัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาแบบใช้เกม 
   1. อบรมให้ความรู้ 
 

 
 
2 
 

 
 
   1.  อบรมให้ความรู้แก่ครูเก่ียวกับขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
ประกอบด้วย  ขั้นเตรียมขั้นอธิบายและสาธิต  
ขั้นการร่วมเล่นและการใช้  และขั้นสรุปและ
สุขปฏิบัติ  แล้วท าแบบทดสอบอัตนัย 

เพ่ือทดสอบความรู้ที่ได้รับจากการอบรม 
    2. ฝึกการปฏิบัติ 2    2.  ฝึกปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ 

พลศึกษาแบบใช้เกมโดยใช้แบบฝึกการปฏิบัติ 
3. โมดูล 3 การวัดและประเมิน 

ผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 
   1. อบรมให้ความรู้ 

 
 
 
2 

 
 
 
   1.  อบรมให้ความรู้แก่ครูเก่ียวกับการวัด
และประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  ได้แก่  การวัดความรู้  การวัด
ทักษะปฏิบัติ  การวัดเจตคติต่อการจัดการ
เรียนรู้  แล้วท าแบบทดสอบอัตนัย  เพื่อ
ทดสอบความรู้ที่ได้รับจากการอบรม 

    2. ฝึกการปฏิบัติ 2    2.  ฝึกปฏิบัติการวัดและประเมิน 
ผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
โดยใช้แบบฝึกการปฏิบัติ 

3. ทดลองน าไปใช้ 15    ครูน าความรู้ที่ได้รับจากการอบรมและการ
ฝึกปฏิบัติไปทดลองจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

4. แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 3    หลังจากทดลองจัดการเรียนรู้ประมาณ  15  
ชั่วโมงหรือ  3  สัปดาห์  ให้จดักิจกรรม
ประชุมเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับ 
ข้อค้นพบจากการทดลองปฏิบัติการสอนพบ
ศึกษาแบบใช้เกม  ปัญหาที่พบ  วิธีการแก้ไข  
โดยร่วมปรึกษาหารือและหาแนวทางแก้ไข
ปัญหาร่วมกัน 
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ล าดับ
ที ่

โมดูล/กิจกรรม 
ระยะเวลา 
(ชั่วโมง) 

รายละเอียด 

5. นิเทศการจัดการเรียนรู้ 5    โรงเรียนแต่งตั้งคณะกรรมการนิเทศการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมและท าการ
นิเทศการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม
เป็นเวลา  5  ชั่วโมง  หรือ  1  สัปดาห์ 

6. สรุปผล 2   ผู้บริหารและครูร่วมประชุมเพ่ือสรุปผล 
การพัฒนาครูด้านการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม  โดยสรุปผลความส าเร็จ  จุดแข็ง  
จุดอ่อน  ปัญหา  วิธีการแก้ไข  และจุดที่ควร
ปรับปรุงพัฒนาเพ่ิมเติม 

รวม 37  
 
4.  วิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรม/การประเมินผลโปรแกรม 
  1)  โมดูลการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 
 

กิจกรรม เนื้อหา เวลา 
สื่อที่ใช้ในการจัด

กิจกรรม 
การประเมินผล

โปรแกรม 
1. อบรมให้
ความรู้ 

   ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้สุขศึกษาและ 
พลศึกษา  และวิเคราะห์
ค าอธิบายรายวิชา เนื้อหา
รายวิชา  สาระและ
มาตรฐานการเรียนรู้  เพ่ือ
น าสู่ 
การจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 

2 
เอกสารประกอบ 

การอบรม 

การทดสอบ 
/แบบทดสอบ

อัตนัย 
2. ฝึกการปฏิบัติ 

2 แบบฝึกปฏิบัติ 
ตรวจแบบฝึก

ปฏิบัติ 

รวม  (ชั่วโมง) 4 - - 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  1  การวิเคราะห์หลักสูตร 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
 
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................. ..............................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................... .................
.................................................................................................................. .............................................. 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................. ...............................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................................ ....................
............................................................................................................... .................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
.............................................................................. ..................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................... .....................
.............................................................................................................. .................................................. 
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................... .................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ......
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................. ...................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 
 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 
 

------------------------------------------------------- 
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แบบฝึกปฏิบัติ 

กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  1  การวิเคราะห์หลักสูตร 
 
ค าชี้แจง  แบบฝึกปฏิบัติฉบับนี้  ใช้ส าหรับฝึกปฏิบัติการวิเคราะห์หลักสูตร  ให้เขียนรายละเอียดของ 
   สาระการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้  ชั้น  ตัวชี้วัด  และสาระการเรียนรู้แกนกลางให้ครบถ้วน   
   แล้วเรียงล าดับเนื้อหาตามความส าคัญเพ่ือสู่การออกแบบการจัดการเรียนรู้  (ยกตัวอย่างเพ่ือศึกษา   
   5  สาระ)  

สาระการ
เรียนรู้ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้ 

ชั้น ตัวชี้วัด 
สาระการ
เรียนรู้

แกนกลาง 

เรียงล าดับ
ความส าคัญ 

 
 
 
 

     

 
 
 
 

     

 
 
 
 

     

 
 
 
 

     

 
 
 
 

     

ผลการวิเคราะห์และข้อเสนอแนะจากการอภิปราย 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
 

ชื่อ-สกุล................................................................. ............ระดับชั้นที่สอน.......................................... 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................................................. ..................................................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................................... ..... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................. ...................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................ .................................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................................ ........
........................................................................................................................... .....................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................... .....................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
.......................................................................................... ......................................................................
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................................................................................... ......... 
......................................................................................................................... ....................................... 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................ ........................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................... .................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ......
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................. ...................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................ ....................................................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................................................................................... .......
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 

------------------------------------------------------- 
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แบบฝึกปฏิบัติ 

กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  2  การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 
 
ค าชี้แจง  แบบฝึกปฏิบัติฉบับนี้  ใช้ส าหรับฝึกปฏิบัติการวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  ให้เขียน
รายละเอียด  ของสิ่งที่ต้องพัฒนาผู้เรียนที่พบจากค าอธิบายรายวิชาที่ก าหนดให้  ด้านพัฒนาการ
ผู้เรียน  ด้านความรู้  ด้านทักษะ  ประเภทกีฬาที่เรียน  ด้านทักษะการด าเนินชีวิต  ด้านเจตคติ 
โดยวิเคราะห์ร่วมกันตัวชี้วัด  แล้วเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย  ด้านทักษะพิสัย  และ
ด้านจิตพิสัย 
 

พ  16101  สุขศึกษาและพลศึกษา 
รายวิชาพื้นฐาน               กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพล
ศึกษา 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                      เวลา   80  
ชั่วโมง 
 ศึกษา  เรียนรู้  ความส าคัญ  ของระบบสืบพันธุ์  ระบบไหลเวียนโลหิตและระบบหายใจที่มี
ผลต่อสุขภาพ  การเจริญเติบโต และพัฒนาการ   การดูแลรักษาระบบระบบสืบพันธุ์   ระบบ
ไหลเวียนโลหิตและระบบหายใจให้ท างานปกติ  ความส าคัญของการสร้างและรักษาสัมพันธภาพกับ
ผู้อื่น   พฤติกรรมเสี่ยงที่น าไปสู่การมีเพศสัมพันธ์   การติดเชื้อเอดส์   การตั้งครรภ์ก่อนวัยอันควร 
การป้องกันและแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมที่มีผลต่อสุขภาพ  ผลกระทบที่เกิดจากการระบาดของโรค 
การป้องกันโรคติดต่อที่ส าคัญในประเทศไทย  พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความรับผิดชอบต่อสุขภาพ
ของส่วนรวม  ผลกระทบจากความรุนแรงของภัยธรรมชาติที่มีต่อร่างกาย  จิตใจ และสังคม  การ
ปฏิบัติตนเพื่อความปลอดภัยจากภัยธรรมชาติ  สาเหตุของการติดสารเสพติด   การสื่อสารให้ผู้อ่ืน
หลีกเลี่ยงสารเสพติด   
 ศึกษา  เรียนรู้  การเคลื่อนไหวกับผู้อ่ืนในลักษณะแบบผลัดและแบบผสมผสาน  ทั้งแบบ 
อยู่กับที่   การเคลื่อนที่ และการใช้อุปกรณ์ประกอบ  การเคลื่อนไหวประกอบเพลง  การเคลื่อนไหว
ในเรื่องการรับแรง  การใช้แรง และความสมดุลกับการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวในการเล่นและ
กีฬา  การเล่นวิ่งชักธง วิ่งเปี้ยว  กรีฑา  และวอลเลย์บอล  การใช้ทักษะกลไกเพ่ือปรับปรุง  เพ่ิมพูน
ความสามารถของตนและผู้อ่ืนในการเล่นกีฬา  การน าความรู้และหลักการของกิจกรรมนันทนาการ 
ไปใช้เป็นฐานการศึกษาหาความรู้  ประโยชน์และหลักการออกก าลังกายเพ่ือสุขภาพ  การเล่นเกมท่ีใช้
ทักษะการวางแผนและเพ่ิมพูนทักษะการออกก าลังกายและการเคลื่อนไหวอย่างเป็นระบบ  การเล่น
กีฬาประเภทบุคคล  ประเภททีมท่ีชื่นชอบ  และสามารถประเมินทักษะการเล่นกีฬาของตน  วิธีการ
รุก  การป้องกันในการเล่นกีฬา  กฎ กติกา ในการเล่นกีฬาไทย  กีฬาสากล  การเล่นเกมและกีฬาด้วย
ความสามัคคี  มีน้ าใจนักกีฬา  ทดสอบสมรรถภาพทางกาย  ปรับปรุงสมรรถภาพ  ทางกายและ
เสริมสร้างสมรรถภาพตามผลการทดสอบ  

ชื่อ-สกุล................................................................. ............ระดับชั้นที่สอน.......................................... 
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 โดยใช้ทักษะการด าเนินชีวิต  ทักษะในการเสริมสร้างสุขภาพ  ลงมือปฏิบัติ  วิเคราะห์
ตัดสินใจ  อภิปราย  สรุป  ทักษะการเคลื่อนไหว  กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา  เพ่ือให้
เกิดทักษะ  ความรู้  ความเข้าใจ  สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ 
 เห็นคุณค่า  ของตนเอง  ครอบครัว  เพ่ือน  การปฏิบัติตนตามสุขบัญญัติแห่งชาติ  การ
สร้างเสริมสมรรถภาพเพ่ือสุขภาพที่ดี  ความรับผิดชอบต่อสุขภาพของส่วนรวม  มีวินัย  เคารพสิทธิ   
กฎ  กติกา  มีน้ าใจนักกีฬา  มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมสุนทรียภาพของการกีฬา 
 
สาระท้องถิ่น 

ปัญหาสิ่งแวดล้อมในชุมชนที่ผลกระทบต่อสุขภาพ   โรคติดต่อในชุมชน   การเล่นม้าก้านกล้วย 
การเล่นปืนก้านกล้วย 
 
รหัสตัวช้ีวัด 
พ 1.1 ป 6/1    ป 6/2   
พ 2.1    ป 6/1    ป 6/2     
พ 3.1 ป 6/1    ป 6/2     ป 6/3    ป 6/4    ป 6/5  
พ 3.2    ป 6/1    ป 6/2     ป 6/3    ป 6/4    ป 6/5   ป 6/6     
พ 4.1    ป 6/1    ป 6/2     ป 6/3    ป 6/4    
พ 5.1    ป 6/1    ป 6/2     ป 6/3     
รวม   22   ตัวชี้วัด 
 
 
วิเคราะห์สาระส าคัญ  ด้านพัฒนาการผู้เรียน  ด้านความรู้  ด้านทักษะ  ประเภทกีฬาที่เรียน  ด้าน
ทักษะ 
การด าเนินชีวิต  ด้านเจตคติ  โดยวิเคราะห์ร่วมกับตัวชี้วัด  แล้วเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านพุทธิพิสัย  ด้านทักษะพิสัย  และด้านจิตพิสัย 
.............................................................................................................. .................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................ ....................................................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................................................................................... ....... 
........................................................................................................................... .....................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................... .....................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................... ...................................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................................................................................... ..........
......................................................................................................................... .......................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................... .......................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................ ........................................................................
............................................................................................................................. ...................................
..................................................................................................................................................... ........... 
....................................................................................................................... ......................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................... .................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ......
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................. ...................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................ ....................................................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................................................................................... .......
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 

------------------------------------------------------- 
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แบบฝึกปฏิบัติ 

กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  3  การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
 
ค าชี้แจง  แบบฝึกปฏิบัติฉบับนี้  ใช้ส าหรับฝึกปฏิบัติการวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา  ให้ท่าน
พิจารณา 
 ข้อมูลประเภทกีฬาต่อไปนี้  แล้ววิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ 
 

กีฬา ทักษะทางการกีฬาที่ใช้ 
แชร์บอล 
 
 
 

 

วอลเลย์บอล 
 
 
 

 

แบดมินตัน 
 
 
 

 

วิ่งผลัด 
 
 
 

 

วิ่งเปรี้ยว 
 
 
 

 

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

ชื่อ-สกุล................................................................. ............ระดับชั้นที่สอน.......................................... 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  4  การวิเคราะห์ผู้เรียน 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................................................................................... .......
............................................................................................................................ ....................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................... .....................................................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................................ ........ 
.......................................................................................................................... ...................................... 
............................................................................................................................. ...................................
......................................................... .......................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................... .......................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
..................................................................................................................................................... ...........
........................................................................................................................ ........................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................ ........................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................... .......................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................. ...............................
.................................................................................................... ............................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................... .............................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................ ................................ 
.................................................................................................. .............................................................. 
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................................................................................................................. ..
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................. ...............................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................. ..................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 
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แบบฝึกปฏิบัติ 

กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  4  การวิเคราะห์ผู้เรียน 
 
ค าชี้แจง  ศึกษาแบบวิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล  วิธีการวิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล  และร่วมอภิปราย 
 ประเด็นการวิเคราะห์ผู้เรียนเชื่อมโยงสู่การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
 

แบบประเมินผู้เรียนรายบุคคล รายวิชา........................................................ 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้....................... 
 

ชื่อ-สกุล ...............................................................ชั้น........../...............เกรดเฉลี่ย................. ................. 

ด้านที ่ รายการวิเคราะห์ผู้เรียน 

ผลการประเมินผู้เรียน 

การปรับปรุงแก้ไข 
ด ี

ปาน
กลาง 

ปรับปรุง
แก้ไข 

1. ด้านความรู้ความสามารถและประสบการณ์ 

1. ความรู้พื้นฐาน 

    

2. ความสามารถในการแก้ปญัหา     

3. ความสนใจ/สมาธิการเรียนรู ้     

2. ความพร้อมด้านสติปัญญา 

1. ความคิดรเิริม่  สร้างสรรค ์

    

2. ความมีเหตุผล     

3. ความสามารถในการเรียนรู ้     

3. ความพร้อมด้านพฤติกรรม 

1. การแสดงออก 

    

2. การควบคุมอารมณ ์     

3. ความมุ่งมั่นขยันหมั่นเพียร     

 

 

 

ชื่อ-สกุล................................................................. ............ระดับชั้นที่สอน.......................................... 
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ด้านที ่ รายการวิเคราะห์ผู้เรียน 

ผลการประเมินผู้เรียน 

การปรับปรุงแก้ไข 
ด ี

ปาน
กลาง 

ปรับปรุง
แก้ไข 

4. ความพร้อมด้านร่างกายและจิตใจ 

1. สุขภาพร่างกายสมบรูณ ์

    

2. การเจรญิเติบโตสมวัย     

3. ด้านสุขภาพจิต     

5. ความพร้อมด้านสังคม 

1. การปรับตัวเข้ากับผู้อื่น 

    

 2. การเสยีสละไม่เห็นแก่ตัว     

 3. มีระเบยีบวินัยเคารพกฎกติกา     

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

............................................................................................................................ .................................... 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
......................................................................... .......................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................................................................... ..........................
......................................................................................................... .......................................................
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................ ........................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
.................................................................................................................................... ............................ 
...................................................................................................... ..........................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................... ..........................................................................................  
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................. ..............................
..................................................................................................... ...........................................................
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
.................................................................. ..............................................................................................  
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
............................................................... .................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................... .................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................................................................................... .....
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................. ..................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................... .................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ......
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 

------------------------------------------------------- 
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แบบฝึกปฏิบัติ 

กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  5  การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 
 
ค าชี้แจง  ศึกษาเกมและวิธีเล่นเกมจากเอกสารประกอบการอบรม  แล้ววิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 
 ประเภทกีฬาที่ใช้ทักษะนั้นๆ  และก าหนดวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมให้สอดคล้องกัน 
 

เกม 
ทักษะทาง 
การกีฬา 

ประเภทกีฬา 
ที่ใช้ทักษะ 

วัตถุประสงค์ของ 
การเล่นเกม 

 
วิ่งเก็บมาบวก 
 
 
 

   

 
เขียนเลข  8  แล้วส่งต่อ 
 
 
 

   

 
หนีบบอลวิ่งส่งต่อ 
 
 
 

   

 
ดึงบอลด้วยฝ่าเท้าถอยหลัง 
 
 
 

   

 
ส่งบอลข้ามหัวไปด้านหลัง 
ส่งบอลลอดขามาด้านหน้า 
 
 
 

   

 

ชื่อ-สกุล................................................................. ............ระดับชั้นที่สอน.......................................... 
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แบบบันทึกข้อมูล 
กิจกรรมการทดลองน าไปใช้  โมดูลที่  1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 

 
ค าชี้แจง  แบบบันทึกข้อมูลฉบับนี้  ใช้ส าหรับบันทึกข้อค้นพบ  และผลจากการน าวิธีการวิเคราะห์
หลักสูตรและเนื้อหารายวิชาไปทดลองใช้ในการจัดการเรียนรู้  
.......................................................................................................................... ......................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
......................................................................................... .......................................................................
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................................................................................... ..........
......................................................................................................................... .......................................
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................ ........................................................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................... .........................................................................
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................................... ............
....................................................................................................................... ......................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
..................................................................................... ........................................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................. ............... 
................................................................................................................... ............................................. 
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แบบบันทึกข้อมูล 
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  โมดูลที่  1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 

 
ค าชี้แจง  แบบบันทึกข้อมูลฉบับนี้  ใช้ส าหรับบันทึกข้อมูลส าหรับกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................... .................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ......
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................. ...................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................ ....................................................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................................................................................... .......
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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แบบบันทึกการนิเทศ 
โมดูลที่  1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 

 
ค าชี้แจง  แบบบันทึกการนิเทศฉบับนี้  ใช้ส าหรับบันทึกข้อค้นพบจากการนิเทศการจัดการเรียนรู้ 
 เกี่ยวกับการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  ให้ผู้นิเทศพิจารณารายการและ 
 ท าเครื่องหมาย  ในช่องการปฏิบัติ  และระดับคุณภาพให้ตรงตามความเป็นจริง   
 และโปรดให้ข้อเสนอแนะ/ความคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือน าสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
 

รายการ 

การปฏิบัติ ระดับคุณภาพ 

มี ไม่มี 
5 

มีคุณภาพ
มาก 

4 
มีคุณภาพ 

3 
ปาน
กลาง 

2 
มีคุณภาพ

น้อย 

1 
ควร

ปรับปรุง 
1. การ
วิเคราะห์
หลักสูตร 

       

ข้อเสนอแนะ:............................................................................................................................ ..........
......................................................................................................................... ..................................
............................................................................................................................. .............................. 
2. การ
วิเคราะห์
เนื้อหา
รายวิชา 

       

ข้อเสนอแนะ:............................................................................................................................ .......... 
........................................................................................................................ ................................... 
3. การ
วิเคราะห์
ทักษะ
ทางการ
กีฬา 

       

ข้อเสนอแนะ:............................................................................................................................ .......... 
............................................................................................................................. .............................. 
4. การวิเคราะห์
ผู้เรียน 

       

ข้อเสนอแนะ:............................................................................................................................ .......... 
........................................................................................................................ ................................... 
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รายการ 

การปฏิบัติ ระดับคุณภาพ 

มี ไม่มี 

5 
มี

คุณภาพ
มาก 

4 
มี

คุณภาพ 

3 
ปาน
กลาง 

2 
มี

คุณภาพ
น้อย 

1 
ควร

ปรับปรุง 

5. การก าหนดเกมและ
วัตถุประสงค์ 

       

ข้อเสนอแนะ: ............................................................................................................................. ........ 
.......................................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. .............................. 
.................................................................. .........................................................................................  
 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ือน าสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 
 

ลงชื่อ........................................................ 
      (.......................................................) 

ผู้นิเทศ 
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  2)  โมดูลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
 

กิจกรรม เนื้อหา เวลา 
สื่อที่ใช้ในการจัด

กิจกรรม 
การประเมินผล

โปรแกรม 
1. อบรมให้
ความรู้ 

การเตรียมการก่อนการสอน  
โดยการจัดท าแผนการสอน
หรือคู่มือการจัดการเรียนรู้
อย่างชัดเจน  ระบุ
รายละเอียดของการสอน 
โดยใช้เกม  ได้แก่  ชื่อเกม  
วิธีการเล่นเกม  จ านวนผู้เล่น
เกม  อุปกรณ์ท่ีใช้  สถานที่  
โดยก าหนดเวลาให้สามารถ
ยืดหยุ่นในกรณีที่การปรับ
รูปแบบกิจกรรม  หรือเพ่ิม
รอบของการเล่นเกม 

2 
เอกสารประกอบ 

การอบรม 

การทดสอบ 
/แบบทดสอบ

อัตนัย 
2. ฝึกการปฏิบัติ 

2 แบบฝึกปฏิบัติ 
ตรวจแบบฝึก

ปฏิบัติ 

รวม  (ชั่วโมง) 4 - - 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  1  ขั้นเตรียม 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................... .............................................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................ ................
................................................................................................................... ............................................. 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................. ..............................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................................. ...................
................................................................................................................ ................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................... .................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................ ....................
............................................................................................................... ................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................... .......................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................................................................... ..........................
......................................................................................................... ....................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................ ........................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................... .............................
...................................................................................................... ..........................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
..................................................................... ...........................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................. ..............................
..................................................................................................... ........................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 

------------------------------------------------------- 
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  1  ข้ันเตรียม 

 
ค าชี้แจง  แบบฝึกการปฏิบัติฉบับนี้  สร้างขึ้นส าหรับครูเพื่อใช้ฝึกปฏิบัติการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
 แบบใช้เกม  ให้ฝึกปฏิบัติตามโจทย์ต่อไปนี้ 
 
 
 
    ให้คุณครูทุกคนจับกลุ่ม  กลุ่มละ  3-4  คน  ออกแบบการจัดการเรียนรู้ขั้นเตรียม  และสาธิต
วิธีการ 
    จัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ขั้นเตรียม 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  2  ขั้นอธิบายและสาธิต 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................... .................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................................................................... .....................
.............................................................................................................. ..................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................ ....................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................................................................... .......................
............................................................................................................ ....................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................... .....................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
....................................................................................................................................... ......................... 
......................................................................................................... .......................................................
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
..................................................................... ...........................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................. ...............................
.................................................................................................... ............................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
.................................................................. ..............................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................... .................................
.................................................................................................. ..............................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................... . 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................. ...............................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... .................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................................................................................... ..... 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 

------------------------------------------------------- 
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  2  ข้ันอธิบายและสาธิต 

 
ค าชี้แจง  แบบฝึกการปฏิบัติฉบับนี้  สร้างขึ้นส าหรับครูเพื่อใช้ฝึกปฏิบัติการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
 แบบใช้เกม  ให้ฝึกปฏิบัติตามโจทย์ต่อไปนี้ 
 
 
 
    ให้คุณครูทุกคนจับกลุ่ม  กลุ่มละ  3-4  คน  ออกแบบการจัดการเรียนรู้ขั้นอธิบายและสาธิต 
    แล้วท าการสาธิตวิธีการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  และร่วมกันอภิปรายการจัดการเรียนรู้ 
    ของแต่ละกลุ่ม  เพ่ือปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  3  ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................... .................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................................................................... .....................
.............................................................................................................. ..................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................... .................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ......
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
............................................................................................................................. ...................................
......................................................... .......................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................... ....................................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
..................................................................................................................................................... ...........
........................................................................................................................ ........................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................ ........................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................... ..........................................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................... .............
...................................................................................................................... ..........................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................. ..................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 

------------------------------------------------------- 
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  3  ข้ันการร่วมเล่นและการใช้ 

 
ค าชี้แจง  แบบฝึกการปฏิบัติฉบับนี้  สร้างขึ้นส าหรับครูเพื่อใช้ฝึกปฏิบัติการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
 แบบใช้เกม  ให้ฝึกปฏิบัติตามโจทย์ต่อไปนี้ 
 
 
 
    ให้คุณครูทุกคนจับกลุ่ม  กลุ่มละ  3-4  คน  ออกแบบการจัดการเรียนรู้ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 
    แล้วท าการสาธิตวิธีการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  และร่วมกันอภิปรายการจัดการเรียนรู้ 
    ของแต่ละกลุ่ม  เพ่ือปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  4  ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพ่ือสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................... .................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ......
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................. ...................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................ ....................................................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................................................................................... .......
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................. ...............................
.................................................................................................... ............................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................... .............................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................ ................................ 
.................................................................................................. .............................................................. 
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................................................................................................................. ..
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................. ...............................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................. ..................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 

------------------------------------------------------- 
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  4  ข้ันสรุปและสุขปฏิบัติ 

 
ค าชี้แจง  แบบฝึกการปฏิบัติฉบับนี้  สร้างขึ้นส าหรับครูเพื่อใช้ฝึกปฏิบัติการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
 แบบใช้เกม  ให้ฝึกปฏิบัติตามโจทย์ต่อไปนี้ 
 
 
 
    ให้คุณครูทุกคนจับกลุ่ม  กลุ่มละ  3-4  คน  ออกแบบการจัดการเรียนรู้ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
    แล้วท าการสาธิตวิธีการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  และร่วมกันอภิปรายการจัดการเรียนรู้ 
    ของแต่ละกลุ่ม  เพ่ือปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
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แบบบันทึกข้อมูล 
กิจกรรมการทดลองน าไปใช้  โมดูลที่  2  ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

 
ค าชี้แจง  แบบบันทึกข้อมูลฉบับนี้  ใช้ส าหรับบันทึกข้อค้นพบ  และผลจากการน าวิธีการวิเคราะห์
หลักสูตรและเนื้อหารายวิชาไปทดลองใช้ในการจัดการเรียนรู้  
.............................................................................................................................................. ..................
................................................................................................................. ...............................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................ ................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................. ...................
................................................................................................................ ................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................................. ..................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................... ..................... 
............................................................................................................. ...................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
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แบบบันทึกข้อมูล 
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โมดูลที่  2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

 
ค าชี้แจง  แบบบันทึกข้อมูลฉบับนี้  ใช้ส าหรับบันทึกข้อค้นพบ  และผลจากการน าวิธีการวิเคราะห์
หลักสูตรและเนื้อหารายวิชาไปทดลองใช้ในการจัดการเรียนรู้  
......................................................................................................................................................... .......
............................................................................................................................ ....................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................... .....................................................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................................ ........
........................................................................................................................... ..................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
......................................................... .......................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................... .......................................................................
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................................................................................... .......... 
........................................................................................................................ ........................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................ ........................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
...................................................................................... ..........................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
.................................................................................................................................................. .............. 
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แบบบันทึกการนิเทศ 
โมดูลที่  2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

 
ค าชี้แจง  แบบบันทึกการนิเทศฉบับนี้  ใช้ส าหรับบันทึกข้อค้นพบจากการนิเทศการจัดการเรียนรู้ 
 เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ให้ผู้นิเทศพิจารณารายการและ 
 ท าเครื่องหมาย  ในช่องการปฏิบัติ  และระดับคุณภาพให้ตรงตามความเป็นจริง   
 และโปรดให้ข้อเสนอแนะ/ความคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือน าสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
 

รายการ 

การปฏิบัติ ระดับคุณภาพ 

มี ไม่มี 

5 
มี

คุณภาพ
มาก 

4 
มี

คุณภาพ 

3 
ปาน
กลาง 

2 
มี

คุณภาพ
น้อย 

1 
ควร

ปรับปรุง 

1. ขั้นเตรียม        
ข้อเสนอแนะ:............................................................................................................................ .......... 
........................................................................................................................ ................................... 
............................................................................................................................. .............................. 
................................................................ ...........................................................................................  
2. ขั้นอธิบายและสาธิต        
ข้อเสนอแนะ: ............................................................................................................................. ........ 
.......................................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. .............................. 
............................................................................................................................. .............................. 
3. ขั้นการร่วมเล่นและการ
ใช้ 

       

ข้อเสนอแนะ: ............................................................................................................................. ....... 
........................................................................................................................... ................................ 
............................................................................................................................. .............................. 
................................................................... ........................................................................................  
4. ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ        
ข้อเสนอแนะ: ............................................................................................................................. ........ 
.......................................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. .............................. 
.................................................................. .........................................................................................  
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ข้อเสนอแนะเพ่ือน าสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................... .................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ......
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................. ...................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................ ....................................................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................................................................................... .......
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

ลงชื่อ........................................................ 
      (.......................................................) 

ผู้นิเทศ 
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  3)  โมดูลการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
 

กิจกรรม เนื้อหา เวลา 
สื่อที่ใช้ในการจัด

กิจกรรม 
การประเมินผล

โปรแกรม 
1. อบรมให้
ความรู้ 

การตรวจสอบความรู้  ความ
เข้าใจของผู้เรียนที่เกิดจาก
การจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม 
 

2 
เอกสารประกอบ 

การอบรม 

การทดสอบ 
/แบบทดสอบ

อัตนัย 
2. ฝึกการปฏิบัติ 

2 แบบฝึกปฏิบัติ 
ตรวจแบบฝึก

ปฏิบัติ 
รวม  (ชั่วโมง) 4 - - 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  1  การวัดความรู้ 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................................. ..............
..................................................................................................................... ...........................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................... ............................................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................. ............... 
................................................................................................................... ............................................. 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................. ..............................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
.............................................................................................................................................. ..................
................................................................................................................. ...............................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................... .................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................ ........................
........................................................................................................... .....................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.......................................................................... ......................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................................................................... ......................... 
......................................................................................................... ....................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................ ........................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................. ..................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 

------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 



 

 

 226 
 

 
 

 
 
 

แบบฝึกปฏิบัติ 
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  1  การวัดความรู้ 

 
ค าชี้แจง  แบบฝึกปฏิบัติฉบับนี้  ใช้ส าหรับฝึกปฏิบัติการวัดความรู้ของผู้เรียน  ซึ่งเน้นการวัด
พฤติกรรม ด้านพุทธิพิสัย  ให้ท่านเขียนข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยตามทฤษฎีการเรียนรู้
ของ  Bloom  (Bloom’s  Taxonomy)  ระดับละ  1  ข้อ 
 

พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ข้อสอบ 
1. ความรู้/ความจ า   
(Knowledge)   

 
 
 
 

2. ความเข้าใจ  
(Comprehension) 

 
 
 
 

3. การน าความรู้ไปประยุกต์ 
/การน าไปใช้ 
(Application) 

 
 
 
 

4. การวิเคราะห์  (Analysis)  
 
 
 

5. การสังเคราะห์  (Synthesis)  
 
 
 

6. การประเมินค่า  (Evaluation)  
 
 
 

 

ชื่อ-สกุล................................................................. ............ระดับชั้นที่สอน.......................................... 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  2  การวัดทักษะปฏิบัติ 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................................................................................................. ..................
................................................................................................................. ...............................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................ ................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................. ................... 
............................................................................................................... ................................................. 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................................. ..................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................... ......................
............................................................................................................. ...................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................... .....................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................... ............................
....................................................................................................... .........................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................... ..........................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................... ............................. 
..................................................................................................... ........................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................... ............................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................. ..................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 

------------------------------------------------------- 
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  2  การวัดทักษะปฏิบัติ 

 
ค าชี้แจง  แบบฝึกปฏิบัติฉบับนี้  ใช้ส าหรับฝึกปฏิบัติการวัดทักษะปฏิบัติของผู้เรียน  ให้ท่าน 
  เขียนเกณฑ์การวัดทักษะปฏิบัติของผู้เรียน  แบบ  Rubric  Score  จากการเล่นเกม 
  ในการเรียนวิชาพลศึกษา   
 

พฤติกรรมด้านทักษะพิสัย เกณฑ์การวัดทักษะปฏิบัติ 
1. การรับรู้ 
 
 

 
 
 
 
 

2. การกระท าตามแบบ  
 
 
 
 

3. การหาความถูกต้อง  
 
 
 
 

4. การกระท าอย่างต่อเนื่อง
หลังจากตัดสินใจ 

 
 
 
 
 

5. การกระท าได้อย่างเป็น
ธรรมชาติ 

 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล.............................................................................ระดับชั้นที่สอน.......................................... 
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แบบทดสอบอัตนัย 
กิจกรรมการอบรมให้ความรู้  หน่วยที่  3  การวัดเจคติต่อการจัดการเรียนรู้ 

 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบอัตนัยฉบับนี้  ใช้ส าหรับวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เข้ารับการอบรมที่ได้รับ 
 จากกิจกรรมอบรมให้ความรู้  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย  จ านวน  2  ข้อ  และ 
 แบบตรวจสอบรายการ  เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมอบรมให้ความรู้   
 จ านวน  1  ข้อ   
 
1.  เขียนสรุปความรู้ที่ได้รับจากการอบรมให้ความรู้ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................... .............................................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................ ................
................................................................................................................... ............................................. 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................. ..............................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................................. ...................
................................................................................................................ ................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................... .................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................ ....................
............................................................................................................... ................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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2.  กรุณาให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้เนื้อหาการอบรมในครั้งนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................... .......................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................................................................... ..........................
......................................................................................................... ....................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................ ........................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................... .............................
...................................................................................................... ..........................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
..................................................................... ...........................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................. ..............................
..................................................................................................... ........................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
3.  ท่านมีความพึงพอใจต่อการอบรมให้ความรู้ในครั้งนี้ในระดับใด (โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่อง 
) 
        มากที่สุด         มาก          ปานกลาง         น้อย        น้อยที่สุด 

------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 



 

 

 232 
 

 
 

 
 
 

แบบฝึกปฏิบัติ 
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ  หน่วยท่ี  3  การวัดเจคติต่อการจัดการเรียนรู้ 

 
ค าชี้แจง  แบบฝึกปฏิบัติฉบับนี้  ใช้ส าหรับฝึกปฏิบัติการวัดจิตพิสัยของผู้เรียน  ให้ท่านเขียน 
 เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน  ตามพฤติกรรมด้านจิตพิสัยที่ก าหนดให้   
 

พฤติกรรมด้านจิตพิสัย เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
1. การรับรู้ 
 
 

 
 
 
 
 

2. การตอบสนอง  
 
 
 
 

3. การรู้คุณค่า  
 
 
 
 

4. การจัดระบบ  
 
 
 
 

5. ลักษณะนิสัย  
 
 
 
 

 

ชื่อ-สกุล................................................................. ............ระดับชั้นที่สอน.......................................... 
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แบบบันทึกข้อมูล 
กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้  หน่วยที่  3  การวัดเจคติต่อการจัดการเรียนรู้ 

 
ค าชี้แจง  แบบบันทึกข้อมูลฉบับนี้  ใช้ส าหรับบันทึกผลการสนทนา  ประเด็นส าคัญ  ข้อค้นพบ 
 เพ่ือการพัฒนาที่ได้จากการปฏิบัติของผู้ร่วมกิจกรรม   
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
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แบบบันทึกข้อมูล 
กิจกรรมการทดลองน าไปใช้  โมดูลที่  3  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 

แบบใช้เกม 
 
ค าชี้แจง  แบบบันทึกข้อมูลฉบับนี้  ใช้ส าหรับบันทึกข้อค้นพบ  และผลจากการน าวิธีการวิเคราะห์
หลักสูตรและเนื้อหารายวิชาไปทดลองใช้ในการจัดการเรียนรู้  
....................................................................................... .........................................................................
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................................... ............
....................................................................................................................... .........................................
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................... ..........................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... .................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................ ....
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................... .................................................................................................  
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................................................. ..................................................................
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............................................................................................................................ ....................................
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แบบบันทึกการนิเทศ 
โมดูลที่  3  การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

 
 
ค าชี้แจง  แบบบันทึกการนิเทศฉบับนี้  ใช้ส าหรับบันทึกข้อค้นพบจากการนิเทศการจัดการเรียนรู้ 
 เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  ให้ผู้นิเทศพิจารณารายการและ 
 ท าเครื่องหมาย  ในช่องการปฏิบัติ  และระดับคุณภาพให้ตรงตามความเป็นจริง   
 และโปรดให้ข้อเสนอแนะ/ความคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือน าสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
 

รายการ 

การปฏิบัติ ระดับคุณภาพ 

มี ไม่มี 
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คุณภาพ
มาก 
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คุณภาพ 

3 
ปาน
กลาง 

2 
มี

คุณภาพ
น้อย 

1 
ควร

ปรับปรุง 

1. การวัดความรู้        
ข้อเสนอแนะ: ............................................................................................................................. ........ 
.......................................................................................................................... ................................. 
............................................................................................................................. .............................. 
.................................................................. .........................................................................................  
2. การวัดทักษะปฏิบัติ        
ข้อเสนอแนะ: ............................................................................................................................. ....... 
........................................................................................................................... ................................ 
............................................................................................................................. .............................. 
................................................................... ........................................................................................  
3. การวัดเจตคติต่อ 
การจัดการเรียนรู้ 

       

ข้อเสนอแนะ: ............................................................................................................................. ....... 
........................................................................................................................... ................................
............................................................................................................................. ..............................
..................................................................... ......................................................................................  
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ข้อเสนอแนะเพ่ือน าสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
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............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ......
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............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
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............................................................................................................................. ...................................
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............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
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ลงชื่อ........................................................ 
      (.......................................................) 

ผู้นิเทศ 
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ตัวอย่างเกมพลศึกษา 

ชื่อเกม อุปกรณ์การเล่นเกม วิธีการเล่นเกม 
วิ่งเก็บมาบวก ลูกบอลหลายๆ แบบ 

หลายๆ ลูก  
  1. เตรียมลูกบอลและเขียนตัวเลขบนลูกบอล  
  2. แบ่งนักเรียนเป็นทีม 
  3. ก าหนดจ านวนผลรวม เชน่ 10, 15, 12 ตามความ
เหมาะสม 
   4. เริ่มเล่นเกม ให้เด็กเล่นทีมละหนึ่งคน  แข่งกันวิ่งไปหยิบ
ลูกบอลมาบวกในทีมตนเองให้ได้จ านวนผลรวม 
ตามท่ีก าหนด ทีมใดเสร็จก่อนเป็นฝ่ายชนะ  
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ชื่อเกม อุปกรณ์การเล่นเกม วิธีการเล่นเกม 
เขียนเลขแปด
แล้วส่งต่อ 

ลูกบอล    1. เตรียมลูกบอลส าหรับเล่นเกม 
  2. แบ่งนักเรียนเป็นทีม 
  3. เริ่มเล่นเกม ให้เด็กแต่ละทีมยืนเว้นระยะห่างกันพอสมควร
น าลูกบอลลอดใต้หัวเข่าข้างซ้าย แล้วสลับมาข้างขวา ลักษณะ
เหมือนเขียนเลขแปด แล้วจึงส่งต่อให้เพ่ือนด้านหลัง ท าใน
ลักษณะเดียวกันโดยไม่ให้ลูกบอลตก ทีมใดท าเสร็จก่อนเป็น
ฝ่ายชนะ  
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ที่มา : วีดิทัศน์การฝึกทักษะการเคลื่อนไหวในเด็ก กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา
[https://www.youtube.com/watch?v=HlEv731DoXw] 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นายวิชัย ประมูลจักโก 
วันเกิด วันที่  22  เมษายน  พ.ศ.  2522 
สถานที่เกิด อ าเภอนาเชือก จังหวัดมหาสารคาม 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี  22  หมู่ที ่10  ต าบลหนองเรือ  อ าเภอนาเชือก จังหวัด

มหาสารคาม  รหัสไปรษณีย์  44170 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน คร ู อันดับ  คศ.3 
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนบ้านโดน  เลขที่  60  หมู่ที ่ 6  ต าบลแวงดง  อ าเภอยางสีสุราช  

จังหวัดมหาสารคาม  รหัสไปรษณีย์  44210 
ประวัติการศึกษา พ.ศ.  2535  ประถมศึกษาปีที่  6  โรงเรียนบ้านนางเลิ้ง    

       ต าบลหนองเรือ  อ าเภอนาเชือก  จังหวัดมหาสารคาม  
พ.ศ.  2541  มัธยมศึกษาปีที่  6  โรงเรียนหนองโพธิ์วิทยาคม    
       ต าบลหนองโพธิ์  อ าเภอนาเชือก  จังหวัดมหาสารคาม  
พ.ศ.  2543  ประกาศนียบัตรการศึกษาชั้นสูง  (ป.กศ.)    
       สาขาพลศึกษา  วิทยาลัยพลศึกษา  มหาสารคาม  
พ.ศ.  2545  ปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต  (วท.บ.)  สาขาพลศึกษา  
       วิทยาลัยพลศึกษา  มหาสารคาม  
พ.ศ.  2561  ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  (กศ.ม.)    
       สาขาวิชาการบริหารและพัฒนาการศึกษา    
       มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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