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บทคัดย่อ  
 การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาองค์ประกอบและตัวช้ีวัดการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 2) ศึกษาสภาพ
ปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์การจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 3) ศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจดัการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม 4) พัฒนาโปรแกรมพัฒนาครู การวิจัยแบ่งเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 1) ศึกษาองค์ประกอบและตัวช้ีวัด โดยใช้แบบประเมิน
ความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวช้ีวัด ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน 2) ศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ 
โดยใช้แบบสอบถามสภาพปจัจุบัน (ค่าอ านาจจ าแนก 0.414-0.894 และค่าความเช่ือมั่น 0.977) และแบบสอบถามสภาพ 
ที่พึงประสงค์ (ค่าอ านาจจ าแนก 0.312-0.834 และค่าความเช่ือมั่น 0.968) กลุ่มตัวอย่าง คือ ครูผู้สอนวิชาพลศึกษา จ านวน 
230 คน 3) ศึกษาวิธีการพัฒนาครู โดยใช้แบบสัมภาษณ์ ผู้ให้ข้อมูลคือ ผู้บริหารและครู จ านวน 9 คน และ 4) พัฒนาโปรแกรม 
ใช้แบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน สถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น ผลการวิจัยพบว่า  
  องค์ประกอบและตัวช้ีวัด การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ประกอบด้วย 12 องค์ประกอบ 45 ตัวช้ีวัด มีสภาพ
ปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง และมสีภาพท่ีพึงประสงค์อยู่ในระดับมาก วิธีการพฒันาครูซึ่งน ามาประยุกต์ใช้ในโปรแกรม 
ได้แก่ อบรมให้ความรู้ ฝึกการปฏิบัติ ทดลองน าไปใช้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และนิเทศการจดัการเรียนรู ้ผลการพัฒนาโปรแกรม 
องค์ประกอบของโปรแกรมประกอบด้วย บริบทของโปรแกรม ได้แก่ ช่ือโปรแกรม กลุม่เป้าหมาย ระยะเวลาที่ใช้ทั้งหมด  
ความมุ่งหมายของโปรแกรม แผน/กิจกรรม และวิธีด าเนินโปรแกรม สื่อท่ีใช้ในการจัดกิจกรรม ผลการประเมินโปรแกรมพบว่า 
โดยรวมมีความเหมาะสมและความเป็นไปได้อยู่ในระดับมาก 
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Abstract 
 This research aimed to 1) investigate the indicators of components of physical education 
learning process by using games, 2) study the current state and desirable state of physical education 
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learning process by using games, 3) to study method for development teacher in physical education 
learning process by using games, 4) develop the program to enhance teachers. This research has 4 phases: 
1) investigate the indicators and the components used the suitability assessment form assessed by 5  
luminaries, 2) study the current state and desirable state used the current state form (discriminative power 
(rxy) 0.414 - 0.894 and reliability () 0.977) and desirable state form (discriminative power (rxy) 0.312-0.834 
and reliability () 0.968), the samples were 230 physical teachers, 3) study method for development 
teacher used interview form, 9 keys informant were administrators and physical teachers of best practice 
schools, and 4) develop the program used suitability and possibility assessment form accessed by 5 luminaries. 
The descriptive statistics used in this research were average, standard deviation, and the piority need index 
(PNImodified). The research results were:  
  The indicators of components of physical education learning process by using games including 12 
components 45 indicators, the current conditions at the moderate level and the desirable conditions  
at the high level; the methods for teacher development applied to enhance the teacher program were 
training, practice, applied experiment, knowledge exchange and supervision on physical education learning 
process by using games; regarding the development to enhance teachers in physical education learning 
process by using games for schools under the office of Mahasarakham primary educational service area 2 
program, the components of program were content, name of program, target, time to use, objective, 
plan/activity and program method/program media/program assessment, the luminaries were assessment 
program suitability and program possibility both at high levels. 
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บทน า 
  การจัดการศึกษาของไทยได้พัฒนาให้ก้าวทันกับสังคมยุคโลกาภิวัตน ์ซึ่งเห็นได้จากการปรับปรุงการศึกษาให้สอดคล้อง
กับการเปลีย่นแปลงทางด้านเศรษฐกิจและสังคม โดยจัดให้มีพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเตมิ 
ฉบับท่ี 2 พ.ศ. 2545 ซึ่งมุ่งเน้นในเรื่องการจัดการศึกษาให้มีคณุภาพสูงสุด เพื่อท าให้เกดิการพัฒนาคณุลักษณะของคนไทย 
ใหเ้ป็นคนดี เป็นคนเก่ง และอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546 : 5) การพัฒนาบุคลากร ถือว่ามีความส าคัญ
ยิ่งในยุคปัจจุบัน เพื่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการปฏิบัติงาน ดังที ่จิราภรณ์ ศิริทว ี(2542 : 5) ได้กล่าวว่า การพัฒนาครู
ให้มีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ จึงเป็นแนวทางที่จะพานักเรียนให้มีคุณลักษณะ
ทีพ่ึงประสงค์ได ้โดยเฉพาะการจัดการเรยีนรู้ในกลุม่สาระการเรยีนรูสุ้ขศึกษาและพลศึกษาที่มเีป้าหมาย เพื่อการด ารงสุขภาพ 
การสร้างเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัว และชุมชนให้ยั่งยืนโดยการเรียนรู้พลศึกษาจะมุ่งเน้น 
ให้ผู้เรียนใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม และกีฬาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งด้านร่างกาย 
จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา รวมทั้งสมรรถภาพเพื่อสุขภาพและกีฬา (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2552 : 2)  
 การจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษานั้น เพื่อให้สอดคล้องกับเป้าหมายการศึกษาต้องเน้นกระบวนการจัดการศึกษา 
ที่ส าคัญ คือ มุ่งฝึกหดัให้มีการพัฒนาที่เหมาะสมของแตล่ะคนยอมรบัการเปลี่ยนแปลงความสามารถไปสู่การมปีระสบการณ์ 
ในการเคลื่อนไหวมสีมรรถภาพทางกาย และมีพัฒนาการระดับของทักษะ ทั้งมีขนาดของร่างกายที่เจริญเติบโตเหมาะสม 
และใช้ความรูเ้ป็นฐานให้นักเรยีนสามารถแก้ปัญหา ได้คดิเป็นและมคีวามคิดสร้างสรรค ์(วรศักดิ์ เพียรชอบ, 2548 : 54)  
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การจัดการเรยีนรู้แบบใช้เกม เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ เพราะนอกจากนักเรียนจะไดร้ับความสนุกสนาน ยังช่วยผ่อนคลาย
ความเครยีด ส่งเสรมิการปลูกฝังคณุธรรม จริยธรรมท่ีดีงาม ตลอดจนความมีวินัย ความมีน้ าใจ ความสามัคคีในหมู่คณะ  
และการรู้จักการแบ่งปันและความเสียสละได้อีกด้วย (ศรีวัย ศรีมณี, 2556 : 9) การใช้เกมที่มีลักษณะการเล่นเน้นการเคลื่อนไหว
ร่างกาย นักเรียนจะได้ใช้ทักษะทางกาย ได้แก่ การเดิน การวิ่ง การทรงตัว ในการเล่นเกม ท าให้ไดฝ้ึกสมรรถภาพทางกาย 
เป็นการฝึกทักษะทางกาย ให้พร้อมส าหรับการเล่นกีฬา จึงมีความสอดคล้องกับการจดัการเรียนรู้วิชาพลศึกษา ครูผูส้อนที่ไม่มี
วุฒิทางพลศึกษาสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการสอนพลศึกษาได้ เพราะรูปแบบการใช้เกมมีความเขา้ใจง่าย กติกาไมยุ่่งยาก
ซับซ้อน นักเรียนไดฝ้ึกสมรรถภาพทางกายขณะเล่นเกม และเป็นการเสริมสร้างพื้นฐานทางการกีฬาไดอ้ีกทางหนึ่ง นักเรียน
สามารถร่วมเล่นได้อย่างไม่มีข้อจ ากัด แม้จะไม่มีพื้นฐานทางพลศึกษาก็สามารถร่วมเล่นเกมได้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม จึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่สามารถน ามาใช้เพื่อช่วยแก้ไขปัญหาการจดัการเรียนรู้พลศึกษาในปัจจุบัน  
 ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ประสบปัญหาในการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา 
ครูผูส้อนพลศึกษาในโรงเรียนระดบัประถมศึกษาและโรงเรยีนขยายโอกาสทางการศึกษา ในปัจจุบันสว่นใหญ่เป็นครูทีไ่ม่มีวุฒิ
การศึกษาทางพลศึกษา เนื่องจากขาดแคลนครูสาขาพลศึกษา ท าใหค้รูผูส้อนกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ จ าเป็นต้องรับผิดชอบ
การจัดการเรยีนการสอนในรายวิชาพลศึกษาตามที่ไดร้ับมอบหมาย (สุวพร แสงรักษา, 2560 : ออนไลน์) ส่งผลให้ครไูมส่ามารถ
ฝึกทักษะทางการกีฬาให้แก่นักเรียนได้อย่างถูกต้อง เนื่องจากขาดความเช่ียวชาญทางด้านพลศึกษา ดังนั้น เพื่อให้ครูสามารถสอน
รายวิชาพลศึกษาได้ด้วยวิธีการที่ง่าย สนุกสนาน และผู้เรยีนได้ฝึกทักษะทางการกีฬาอย่างถูกต้อง ครจูึงควรไดร้ับการพัฒนา 
ให้สามารถจัดการเรยีนรู้วิชาพลศกึษาได้แบบครูที่จบทางพลศึกษา การใช้โปรแกรมเพื่อพัฒนาครูจึงเป็นทางเลือกที่น่าสนใจ 
เพราะโปรแกรมจะถูกออกแบบใหม้ีวิธีการหลากหลายวิธี เพื่อพัฒนาครูอย่างรอบด้าน ท้ังการวิเคราะหห์ลักสตูร การออกแบบ
และการจัดการเรยีนการสอน การวัดและประเมินผล ซึ่งจะช่วยให้ครูมีทักษะในการสอนและเกิดการพัฒนาตนเองได้ (สกาวรัตน ์
นิลเพชรพลอย, 2554 : 48) จากสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนพลศึกษา ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพฒันาโปรแกรมพัฒนาครู
ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  
เขต 2 เพื่อช่วยเสริมสรา้งความสามารถของครูให้จัดการเรียนรู้พลศกึษาแบบใช้เกม ให้มีประสิทธิภาพและเกดิประสิทธิผล 
ต่อผู้เรียน ช่วยทุ่นแรงผู้สอนและผูเ้รียนยังได้รับความสนุกสนานจากการเล่นเกมร่วมกัน และเป็นการสง่เสริมกระบวนการ 
ในการท างานและการอยู่ร่วมกันในสังคม  
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบและตัวช้ีวัด การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
 2. เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
 3. เพื่อศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านกังานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2  
  4. เพื่อพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
 
 
 

 
 

learning process by using games, 3) to study method for development teacher in physical education 
learning process by using games, 4) develop the program to enhance teachers. This research has 4 phases: 
1) investigate the indicators and the components used the suitability assessment form assessed by 5  
luminaries, 2) study the current state and desirable state used the current state form (discriminative power 
(rxy) 0.414 - 0.894 and reliability () 0.977) and desirable state form (discriminative power (rxy) 0.312-0.834 
and reliability () 0.968), the samples were 230 physical teachers, 3) study method for development 
teacher used interview form, 9 keys informant were administrators and physical teachers of best practice 
schools, and 4) develop the program used suitability and possibility assessment form accessed by 5 luminaries. 
The descriptive statistics used in this research were average, standard deviation, and the piority need index 
(PNImodified). The research results were:  
  The indicators of components of physical education learning process by using games including 12 
components 45 indicators, the current conditions at the moderate level and the desirable conditions  
at the high level; the methods for teacher development applied to enhance the teacher program were 
training, practice, applied experiment, knowledge exchange and supervision on physical education learning 
process by using games; regarding the development to enhance teachers in physical education learning 
process by using games for schools under the office of Mahasarakham primary educational service area 2 
program, the components of program were content, name of program, target, time to use, objective, 
plan/activity and program method/program media/program assessment, the luminaries were assessment 
program suitability and program possibility both at high levels. 
 

Keywords  :  Teacher Development Program, Physical Education Learning Process, Physical Games 
 
บทน า 
  การจัดการศึกษาของไทยได้พัฒนาให้ก้าวทันกับสังคมยุคโลกาภิวัตน ์ซึ่งเห็นได้จากการปรับปรุงการศึกษาให้สอดคล้อง
กับการเปลีย่นแปลงทางด้านเศรษฐกิจและสังคม โดยจัดให้มีพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเตมิ 
ฉบับท่ี 2 พ.ศ. 2545 ซึ่งมุ่งเน้นในเรื่องการจัดการศึกษาให้มีคณุภาพสูงสุด เพื่อท าให้เกดิการพัฒนาคณุลักษณะของคนไทย 
ใหเ้ป็นคนดี เป็นคนเก่ง และอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546 : 5) การพัฒนาบุคลากร ถือว่ามีความส าคัญ
ยิ่งในยุคปัจจุบัน เพื่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการปฏิบัติงาน ดังที ่จิราภรณ์ ศิริทว ี(2542 : 5) ได้กล่าวว่า การพัฒนาครู
ให้มีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ จึงเป็นแนวทางที่จะพานักเรียนให้มีคุณลักษณะ
ทีพ่ึงประสงค์ได ้โดยเฉพาะการจัดการเรยีนรู้ในกลุม่สาระการเรยีนรูสุ้ขศึกษาและพลศึกษาที่มเีป้าหมาย เพื่อการด ารงสุขภาพ 
การสร้างเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัว และชุมชนให้ยั่งยืนโดยการเรียนรู้พลศึกษาจะมุ่งเน้น 
ให้ผู้เรียนใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม และกีฬาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งด้านร่างกาย 
จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา รวมทั้งสมรรถภาพเพื่อสุขภาพและกีฬา (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2552 : 2)  
 การจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษานั้น เพื่อให้สอดคล้องกับเป้าหมายการศึกษาต้องเน้นกระบวนการจัดการศึกษา 
ที่ส าคัญ คือ มุ่งฝึกหดัให้มีการพัฒนาที่เหมาะสมของแตล่ะคนยอมรบัการเปลี่ยนแปลงความสามารถไปสู่การมปีระสบการณ์ 
ในการเคลื่อนไหวมสีมรรถภาพทางกาย และมีพัฒนาการระดับของทักษะ ทั้งมีขนาดของร่างกายที่เจริญเติบโตเหมาะสม 
และใช้ความรูเ้ป็นฐานให้นักเรยีนสามารถแก้ปัญหา ได้คดิเป็นและมคีวามคิดสร้างสรรค ์(วรศักดิ์ เพียรชอบ, 2548 : 54)  
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วิธดี าเนินการวิจัย 
 ระยะที ่1 ศึกษาองค์ประกอบและตัวช้ีวัดของการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2  
  1. ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน เกณฑ์ในการคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิ คือ เป็นผู้ส าเร็จการศึกษา
ตั้งแต่ระดับปริญญาโทขึ้นไป ส าเรจ็การศึกษาสาขาวิชาการบริหารการศึกษา หรือการวัดผลการศึกษา หรือหลักสูตรและการสอน 
และมีประสบการณ์ในการปฏิบัตหิน้าท่ีเกี่ยวกับการจดัการเรียนการสอนไม่น้อยกว่า 5 ปี 
  2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย เป็นแบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวช้ีวัด มลีักษณะเป็น 
แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ผ่านการตรวจสอบความเหมาะสม
ของเครื่องมือโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินเก็บรวบรวมข้อมูลโดยเดินทางไปพบผู้ทรงคณุวุฒิด้วยตนเอง 
  4. การวิเคราะห์ข้อมูล น าแบบประเมินความเหมาะสมมาตรวจบันทึกผลคะแนน แล้วท าการวเิคราะหค์่าเฉลี่ย
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ  
 ระยะที ่2 ศึกษาสภาพปัจจุบัน และสภาพที่พึงประสงค์การจัดการเรยีนรู้แบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2  
  1. ศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 โดยมรีายละเอยีดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี ้
   1.1 ประชากร ได้แก่ ครูผูส้อนพลศึกษา ในสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 2 จ านวน 410 คน จาก 225 โรงเรียน 
   1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูผูส้อนพลศึกษา ในสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 2 จ านวน 230 คน จาก 70 โรงเรียน ซึ่งไดม้าโดยการสุ่มแบบแบ่งช้ัน 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ มีลักษณะเป็นแบบสอบถาม
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด แบบสอบถามสภาพปจัจุบัน (ค่าอ านาจจ าแนก
รายข้อ 0.414–0.894 และค่าความเช่ือมั่น 0.977) และแบบสอบถามสภาพที่พึงประสงค์ (ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ 0.312– 0.834 
และค่าความเช่ือมั่น 0.968) 
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองส่วนหน่ึง ขอความร่วมมือจากส านักงาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ส่วนหน่ึง และจัดส่งแบบสอบถามทางไปรษณีย์อกีส่วนหนึ่ง รวบรวม 
แบบสอบถามได้คืนมา จ านวน 210 ฉบับ (คิดเป็นร้อยละ 91.30) 
  4. การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์คา่เฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ระยะที ่3 ศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2  
  ผู้วิจัยท าการวเิคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น (PNImodified) จากค่าสภาพปัจจุบันและสภาพท่ีพึงประสงค์ 
เพื่อทราบล าดับความต้องการไดร้บัการพัฒนาของโรงเรียนกลุ่มตัวอย่าง เป็นการก าหนดทิศทางในการศึกษาว  ธีการปฏิบัติทีด่ ี
ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมของโรงเรียนต้นแบบ ศึกษาวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
จากโรงเรียนต้นแบบ 3 แห่ง โรงเรยีนต้นแบบใช้เกณฑ์ในการคัดเลือก คือ เป็นโรงเรียนทีผ่่านการประเมินคุณภาพภายนอก 
รอบที่สาม จากส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) และไดร้ับรางวลัชนะเลิศด้านการแข่งขันกีฬา
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ในระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา หรือระดับประเทศ และมีครูผูส้อนกลุ่มสาระการเรียนรูสุ้ขศึกษาและพลศกึษาที่มีวุฒิการศึกษา 
ทางพลศึกษา  
   1. ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้บรหิารและครผูู้สอนพลศึกษาของโรงเรียนต้นแบบ จ านวน 9 คน 
  2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ท าการสัมภาษณเ์กี่ยวกับว  ธีการปฏิบตัิ 
ในการวิเคราะห์หลักสูตร การจดัการเรยีนรู้พลศึกษา การวัดและประเมินผลพลศึกษา และวิธีการพัฒนาคร ู
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง     
  4. การวิเคราะห์ข้อมูล ท าการวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้วิธีการสรปุข้อมลูเชิงพรรณนา  
 ระยะที ่4 พัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูแล้วได้น าโปรแกรมไปเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ
เพื่อพิจารณาความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม  
  1. ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน มีเกณฑ์ในการคดัเลือกผู้ทรงคุณวุฒิดังนี้ เป็นผู้ส าเรจ็การศึกษา
ตั้งแต่ระดับปริญญาโทขึ้นไป ส าเรจ็การศึกษาสาขาวิชาการบริหารการศึกษา หรือการวัดผลการศึกษา หรือหลักสูตรและการสอน 
มีประสบการณ์ในการปฏิบัติหน้าที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนไม่น้อยกว่า 5 ปี  
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นแบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครู มีลักษณะ
เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สดุ มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สดุ ผ่านการตรวจสอบ 
ความเหมาะสมของเครื่องมือโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินเก็บรวบรวมข้อมูลโดยเดินทางไปพบผู้ทรงคณุวุฒิด้วยตนเอง 
  4. การวิเคราะห์ข้อมูล น าแบบประเมินความเหมาะสมมาตรวจบันทึกผลคะแนน แล้วท าการวเิคราะหค์่าเฉลี่ย
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ  
 
สรุปผล 
 1. ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ประกอบด้วย 12 องค์ประกอบ 45 ตัวช้ีวัด  
และมผีลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ รายละเอียดมีดังนี้ 
  1.1 ด้านการวิเคราะห์หลักสตูรและเนื้อหารายวิชา ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 17 ตัวช้ีวัด ดังนี้  
   1.1.1 การวิเคราะห์หลักสูตร 2 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ วิเคราะห์เช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสาระการเรยีนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง และล าดับความส าคัญของเนื้อหาสาระการเรียนรู้แกนกลางได้ 
   1.1.2 การวิเคราะหเ์นื้อหารายวิชา 4 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ วิเคราะหเ์ชื่อมโยงความสอดคล้องและมเีนือ้หา
ครบถ้วนสมบรูณ์ ระหว่างสาระการเรียนรู้แกนกลางและค าอธิบายรายวิชา เพื่อน าสู่การจดัการเรียนรูไ้ด้ ก าหนดจุดประสงค์
การเรยีนรู้เพื่อวัดและประเมินผูเ้รยีนด้านพุทธิพิสัยด้านทักษะพิสัยและด้านจิตพิสยัได้ 
   1.1.3 การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 2 ตัวช้ีวัด สรุปไดด้ังนี้ ก าหนดประเภทกีฬาท่ีสอดคล้องกับตัวช้ีวัด 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง และค าอธิบายรายวิชา และวเิคราะห์ทักษะทางการกีฬาท่ีใช้ในแต่ละเภทกีฬาได้ 
   1.1.4 การวิเคราะหผ์ู้เรียน 5 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ มีการวิเคราะหผ์ู้เรียนด้านความรู้ความสามารถและ
ประสบการณ์ ด้านความพร้อมด้านสติปัญญา ด้านพฤติกรรมด้านร่างกายและจติใจ และด้านความพรอ้มด้านสังคม 
   1.1.5 การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 4 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ วิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาท่ีใช้ในแต่ละเกม
และทักษะทางการกีฬาสอดคล้องกับเกมได้ก าหนดวตัถุประสงค์ของการเล่นเกมและเกมในการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาได้ 
 

 
 

วิธดี าเนินการวิจัย 
 ระยะที ่1 ศึกษาองค์ประกอบและตัวช้ีวัดของการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2  
  1. ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน เกณฑ์ในการคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิ คือ เป็นผู้ส าเร็จการศึกษา
ตั้งแต่ระดับปริญญาโทขึ้นไป ส าเรจ็การศึกษาสาขาวิชาการบริหารการศึกษา หรือการวัดผลการศึกษา หรือหลักสูตรและการสอน 
และมีประสบการณ์ในการปฏิบัตหิน้าท่ีเกี่ยวกับการจดัการเรียนการสอนไม่น้อยกว่า 5 ปี 
  2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย เป็นแบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและตัวช้ีวัด มลีักษณะเป็น 
แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ผ่านการตรวจสอบความเหมาะสม
ของเครื่องมือโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินเก็บรวบรวมข้อมูลโดยเดินทางไปพบผู้ทรงคณุวุฒิด้วยตนเอง 
  4. การวิเคราะห์ข้อมูล น าแบบประเมินความเหมาะสมมาตรวจบันทึกผลคะแนน แล้วท าการวเิคราะหค์่าเฉลี่ย
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ  
 ระยะที ่2 ศึกษาสภาพปัจจุบัน และสภาพที่พึงประสงค์การจัดการเรยีนรู้แบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2  
  1. ศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 โดยมรีายละเอยีดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี ้
   1.1 ประชากร ได้แก่ ครูผูส้อนพลศึกษา ในสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 2 จ านวน 410 คน จาก 225 โรงเรียน 
   1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูผูส้อนพลศึกษา ในสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 2 จ านวน 230 คน จาก 70 โรงเรียน ซึ่งไดม้าโดยการสุ่มแบบแบ่งช้ัน 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ มีลักษณะเป็นแบบสอบถาม
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด แบบสอบถามสภาพปจัจุบัน (ค่าอ านาจจ าแนก
รายข้อ 0.414–0.894 และค่าความเช่ือมั่น 0.977) และแบบสอบถามสภาพที่พึงประสงค์ (ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ 0.312– 0.834 
และค่าความเช่ือมั่น 0.968) 
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองส่วนหน่ึง ขอความร่วมมือจากส านักงาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ส่วนหน่ึง และจัดส่งแบบสอบถามทางไปรษณีย์อกีส่วนหนึ่ง รวบรวม 
แบบสอบถามได้คืนมา จ านวน 210 ฉบับ (คิดเป็นร้อยละ 91.30) 
  4. การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์คา่เฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ระยะที ่3 ศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2  
  ผู้วิจัยท าการวเิคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น (PNImodified) จากค่าสภาพปัจจุบันและสภาพท่ีพึงประสงค์ 
เพื่อทราบล าดับความต้องการไดร้บัการพัฒนาของโรงเรียนกลุ่มตัวอย่าง เป็นการก าหนดทิศทางในการศึกษาว  ธีการปฏิบัติทีด่ ี
ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมของโรงเรียนต้นแบบ ศึกษาวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
จากโรงเรียนต้นแบบ 3 แห่ง โรงเรยีนต้นแบบใช้เกณฑ์ในการคัดเลือก คือ เป็นโรงเรียนทีผ่่านการประเมินคุณภาพภายนอก 
รอบที่สาม จากส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) และไดร้ับรางวลัชนะเลิศด้านการแข่งขันกีฬา
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  1.2 ด้านขั้นตอนการจัดการเรยีนรูพ้ลศึกษาแบบใช้เกม ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 12 ตัวช้ีวัด ดังนี้  
   1.2.1 ขั้นเตรียม 3 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ก าหนดเกมทีใ่ช้ในการจัดการเรียนรู้ 
และรายละเอียดของเกม และจดัการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นเตรียมได้ 
   1.2.2 ขั้นอธิบายและสาธิต 3 ตัวช้ีวัด สรุปไดด้ังนี้ มีการอธิบายกติกาและวิธีการเล่นเกม สาธิตวิธีการเลน่เกม 
และจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นอธิบายและสาธติได ้
   1.2.3 ข้ันการร่วมเล่นและการใช้ 3 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ ออกแบบการเล่นเกมใหผู้้เรยีนมีส่วนร่วมในการ 
เล่นเกมอย่างท่ัวถึง วิธีการเล่นเกมจากง่ายไปยาก และจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบใช้เกมขั้นการร่วมเลน่และการใช้ได้ 
   1.2.4 ข้ันสรุปและสุขปฏิบตัิ 3 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ ออกแบบการสรปุผลการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม 
ขั้นตอนสุขปฏิบัติ และจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นสรุปและสุขปฏิบตัิได ้
  1.3 ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ  
16 ตัวช้ีวัด ดังนี้  
   1.3.1 การวัดความรู้ 6 ตัวช้ีวัด สรปุได้ดังนี้ สร้างข้อสอบเพื่อวัดพฤตกิรรมความรู/้ความจ า ความเข้าใจ  
การน าความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห ์และการประเมินค่าได้ 
   1.3.2 การวัดทักษะปฏิบัติ 5 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ มเีกณฑ์วดัทักษะปฏิบัติด้านการรับรู้ การกระท าตาม 
แบบการหาความถูกต้อง การกระท าอย่างต่อเนื่อง และการกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ 
   1.3.3 การวัดเจตคติต่อการจดัการเรียนรู้ 5 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี ้มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน   
ด้านการรบัรู้ การตอบสนอง การรูคุ้ณค่า การจัดระบบ และด้านลักษณะนิสยั 
  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ ปรากฏดังตาราง 1 
 
ตาราง 1  องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมและผลการประเมินความเหมาะสม  โดยผู้ทรงคณุวุฒิ 5 คน   
 

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 การวิเคราะห์ผูเ้รียน 4.00 0.82 มาก 
   1.5 การก าหนดเกมและวัตถุประสงค ์ 3.85 0.75 มาก 

รวม 3.93 0.80 มาก 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ผลการประเมินความเหมาะสม 

x  S.D. แปลผล 
2.  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศกึษาแบบใช้เกม    
   2.1  ข้ันเตรียม 4.07 0.80 มาก 
   2.2  ข้ันอธิบายและสาธติ 4.27 0.70 มาก 
   2.3  ข้ันการร่วมเล่นและการใช้ 3.80 0.56 มาก 
   2.4  ข้ันสรุปและสุขปฏิบตั ิ 4.40 0.63 มาก 

รวม 4.13 0.70 มาก 
3.  การวัดและประเมินผลการจดัการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม    
   3.1  การวัดความรู ้ 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 

 

 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  ( x = 4.06)   
เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า ทุกด้านมีความเหมาะสมโดยรวมอยูใ่นระดับมาก 
 2. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับ
สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ปรากฏผลดังในตาราง 2 
 
ตาราง 2   ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัด 
              การเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  สถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2   
             โดยรวมและรายด้าน   
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจบุัน สภาพที่พึงประสงค์ 

x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 
1. การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา       
   1.1 การวิเคราะห์หลักสูตร 3.47 0.51 ปานกลาง 3.98 0.61 มาก 
   1.2 การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 3.33 0.47 ปานกลาง 4.31 0.65 มาก 
   1.3 การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 3.11 0.40 ปานกลาง 4.25 0.63 มาก 
   1.4 การวิเคราะห์ผูเ้รียน 3.23 0.68 ปานกลาง 3.97 0.96 มาก 
 

 
 

  1.2 ด้านขั้นตอนการจัดการเรยีนรูพ้ลศึกษาแบบใช้เกม ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 12 ตัวช้ีวัด ดังนี้  
   1.2.1 ขั้นเตรียม 3 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ มีการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ก าหนดเกมทีใ่ช้ในการจัดการเรียนรู้ 
และรายละเอียดของเกม และจดัการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นเตรียมได้ 
   1.2.2 ขั้นอธิบายและสาธิต 3 ตัวช้ีวัด สรุปไดด้ังนี้ มีการอธิบายกติกาและวิธีการเล่นเกม สาธิตวิธีการเลน่เกม 
และจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นอธิบายและสาธติได ้
   1.2.3 ข้ันการร่วมเล่นและการใช้ 3 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ ออกแบบการเล่นเกมใหผู้้เรยีนมีส่วนร่วมในการ 
เล่นเกมอย่างท่ัวถึง วิธีการเล่นเกมจากง่ายไปยาก และจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบใช้เกมขั้นการร่วมเลน่และการใช้ได้ 
   1.2.4 ข้ันสรุปและสุขปฏิบตัิ 3 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ ออกแบบการสรปุผลการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม 
ขั้นตอนสุขปฏิบัติ และจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมขั้นสรุปและสุขปฏิบตัิได ้
  1.3 ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ  
16 ตัวช้ีวัด ดังนี้  
   1.3.1 การวัดความรู้ 6 ตัวช้ีวัด สรปุได้ดังนี้ สร้างข้อสอบเพื่อวัดพฤตกิรรมความรู/้ความจ า ความเข้าใจ  
การน าความรู้ไปประยุกต์/การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห ์และการประเมินค่าได้ 
   1.3.2 การวัดทักษะปฏิบัติ 5 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี้ มเีกณฑ์วดัทักษะปฏิบัติด้านการรับรู้ การกระท าตาม 
แบบการหาความถูกต้อง การกระท าอย่างต่อเนื่อง และการกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ 
   1.3.3 การวัดเจตคติต่อการจดัการเรียนรู้ 5 ตัวช้ีวัด สรุปได้ดังนี ้มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน   
ด้านการรบัรู้ การตอบสนอง การรูคุ้ณค่า การจัดระบบ และด้านลักษณะนิสยั 
  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ ปรากฏดังตาราง 1 
 
ตาราง 1  องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมและผลการประเมินความเหมาะสม  โดยผู้ทรงคณุวุฒิ 5 คน   
 

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 การวิเคราะห์ผูเ้รียน 4.00 0.82 มาก 
   1.5 การก าหนดเกมและวัตถุประสงค ์ 3.85 0.75 มาก 

รวม 3.93 0.80 มาก 
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ตาราง 2  (ต่อ) 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจบุัน สภาพที่พึงประสงค์ 

x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 
   1.5 การก าหนดเกมและวัตถุประสงค ์ 3.11 0.67 ปานกลาง 4.23 0.56 มาก 

รวม 3.24 0.60 ปานกลาง 4.14 0.74 มาก 
2. ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้พลศกึษาแบบใช้เกม       
   2.1 ขั้นเตรียม 3.22 0.75 ปานกลาง 4.31 0.81 มาก 
   2.2 ขั้นอธิบายและสาธิต 3.23 0.77 ปานกลาง 4.54 0.82 มากที่สุด 
   2.3 ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 3.10 0.66 ปานกลาง 4.42 0.81 มาก 
   2.4 ขั้นสรุปและสุขปฏิบัต ิ 2.97 0.50 ปานกลาง 4.38 0.85 มาก 

รวม 3.13 0.69 ปานกลาง 4.41 0.83 มาก 
3. การวัดและประเมินผลการจัดการเรยีนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม 

      

   3.1 การวัดความรู ้ 3.31 0.87 ปานกลาง 4.10 0.98 มาก 
   3.2 การวัดทักษะปฏิบัต ิ 3.09 0.88 ปานกลาง 4.62 0.67 มากที่สุด 
   3.3 การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 2.75 0.73 ปานกลาง 4.02 0.96 มาก 

รวม 3.07 0.87 ปานกลาง 4.24 0.92 มาก 
รวมเฉลี่ย 3.15 0.73 ปานกลาง 4.25 0.84 มาก 

 
 จากตาราง 2 พบว่าด้านการวเิคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา มสีภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  
( x = 3.24) และมีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก ( x = 4.14) ด้านขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม มีสภาพ
ปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x = 3.13) และมสีภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( x = 4.41) ด้านการวัด 
และประเมินผลการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบใช้เกม มีสภาพปัจจบุันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x = 3.07) และมีสภาพ 
ที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก ( x = 4.24) 
 3. ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ผลการศึกษาคา่ดัชนีความต้องการจ าเป็น  ปรากฏผลดังในตาราง 3 
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ตาราง 3   ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมโดยรวมและรายด้าน 
 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม I D PNImodified 

ล าดับความ
ต้องการจ าเป็น 

1. การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา     
 1.1 การวิเคราะห์หลักสตูร 3.98 3.47 0.15 5 
 1.2 การวิเคราะหเ์นื้อหารายวิชา 4.31 3.33 0.29 3 

   1.3 การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 4.25 3.11 0.37 1 
   1.4 การวิเคราะห์ผูเ้รียน 3.97 3.23 0.23 4 
   1.5 การก าหนดเกมและวัตถุประสงค ์ 4.23 3.11 0.36 2 
2. ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้พลศกึษาแบบใช้เกม     
   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 ขั้นสรุปและสุขปฏิบัต ิ 4.38 2.97 0.47 1 
3.  การวัดและประเมินผลการจดัการเรยีนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม 

    

   3.1 การวัดความรู ้ 4.10 3.31 0.24 3 
   3.2 การวัดทักษะปฏิบัต ิ 4.62 3.09 0.49 1 
   3.3 การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 4.02 2.75 0.46 2 
 
 จากตาราง 3 สรุปได้ว่า ด้านการวเิคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวชิามีล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนา 
การจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศกึษามหาสารคาม เขต 2  
เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้ การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา (PNI(modified)  = 0.37) การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ 
(PNI(modified)  = 0.36) การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา (PNI(modified)  = 0.29) การวิเคราะห์ผูเ้รียน  (PNI(modified)  = 0.23)  
และการวเิคราะห์หลักสตูร (PNI(modified) = 0.15) 
  ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศกึษาแบบใช้เกม เรียงล าดับความต้องการจ าเป็น ได้ดังนี้ ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ  
(PNI(modified)  = 0.47) ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ (PNI(modified)  = 0.42) ขั้นอธิบายและสาธิต (PNI(modified)  = 0.40) และขั้นเตรียม  
(PNI(modified)  = 0.34) 
  ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม เรยีงล าดับความต้องการจ าเป็น ไดด้งันี้  
การวัดทักษะปฏิบตัิ (PNI(modified)  = 0.49) การวัดเจตคติต่อการจัดการเรยีนรู้ (PNI(modified)  = 0.46) การวัดความรู้  
(PNI(modified)  = 0.24) 
   3.2 ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครใูนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษา สังกัดส านักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 สรุปได้ดังนี ้  
   3.2.1 การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา  

 
 

ตาราง 2  (ต่อ) 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจบุัน สภาพที่พึงประสงค์ 

x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 
   1.5 การก าหนดเกมและวัตถุประสงค ์ 3.11 0.67 ปานกลาง 4.23 0.56 มาก 

รวม 3.24 0.60 ปานกลาง 4.14 0.74 มาก 
2. ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้พลศกึษาแบบใช้เกม       
   2.1 ขั้นเตรียม 3.22 0.75 ปานกลาง 4.31 0.81 มาก 
   2.2 ขั้นอธิบายและสาธิต 3.23 0.77 ปานกลาง 4.54 0.82 มากที่สุด 
   2.3 ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ 3.10 0.66 ปานกลาง 4.42 0.81 มาก 
   2.4 ขั้นสรุปและสุขปฏิบัต ิ 2.97 0.50 ปานกลาง 4.38 0.85 มาก 

รวม 3.13 0.69 ปานกลาง 4.41 0.83 มาก 
3. การวัดและประเมินผลการจัดการเรยีนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม 

      

   3.1 การวัดความรู ้ 3.31 0.87 ปานกลาง 4.10 0.98 มาก 
   3.2 การวัดทักษะปฏิบัต ิ 3.09 0.88 ปานกลาง 4.62 0.67 มากที่สุด 
   3.3 การวัดเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 2.75 0.73 ปานกลาง 4.02 0.96 มาก 

รวม 3.07 0.87 ปานกลาง 4.24 0.92 มาก 
รวมเฉลี่ย 3.15 0.73 ปานกลาง 4.25 0.84 มาก 

 
 จากตาราง 2 พบว่าด้านการวเิคราะห์หลักสูตรและเนื้อหารายวิชา มสีภาพปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  
( x = 3.24) และมีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก ( x = 4.14) ด้านขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม มีสภาพ
ปัจจุบันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x = 3.13) และมสีภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก  ( x = 4.41) ด้านการวัด 
และประเมินผลการจดัการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบใช้เกม มีสภาพปัจจบุันโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( x = 3.07) และมีสภาพ 
ที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก ( x = 4.24) 
 3. ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ผลการศึกษาคา่ดัชนีความต้องการจ าเป็น  ปรากฏผลดังในตาราง 3 
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    3.2.1.1 การวิเคราะห์หลักสตูร ควรมีการวเิคราะห์หลักสูตรที่ใช้อย่างละเอียดโดยเริ่มตั้งแต่การศึกษา
จุดมุ่งหมายของหลักสตูร สาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรยีนรู้ ช้ัน ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้แกนกลางให้ครบถ้วน 
วิเคราะหค์วามสัมพันธ์ แล้วเรียงล าดับเนื้อหาตามความส าคญัเพื่อสูก่ารออกแบบการจัดการเรียนรู้  
     3.2.1.2 การวิเคราะห์เนื้อหารายวชิา การศึกษาเนื้อหารายวิชาจากค าอธิบายรายวิชา ผูส้อนควรต้อง
วิเคราะหส์ิ่งที่ต้องพัฒนาผู้เรียนท่ีพบจากค าอธิบายรายวิชาที่ก าหนดให้ ในด้านพัฒนาการผูเ้รียน ด้านความรู้ ด้านทักษะ 
ประเภทกีฬาท่ีเรียน ด้านทักษะการด าเนินชีวิต ดา้นเจตคติ วิเคราะห์ร่วมกับตัวช้ีวัด และน าสู่การเขยีนจุดประสงค์  
    3.2.1.3 การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา ศึกษาประเภทกีฬาตามที่หลักสูตรก าหนด แล้วท าการวิเคราะห์
ทักษะทางการกีฬา ที่ต้องใช้ในการเล่นกีฬาประเภทน้ัน 
    3.2.1.4 การวิเคราะหผ์ู้เรยีน เป็นการศึกษาเกี่ยวกับผู้เรยีนว่ามีความพร้อมส าหรับการเรยีนหรือไม่  
โดยควรศึกษาวิเคราะหผ์ู้เรยีนในดา้นความรู้ความสามารถและประสบการณ์ ความพร้อมดา้นสตปิัญญา ด้านพฤติกรรม  
ด้านร่างกาย ด้านจิตใจ และด้านสงัคม 
     3.2.1.5 การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ จากผลการวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาตามประเภทกีฬา 
ที่หลักสูตรก าหนด ผู้สอนสามารถเลือกใช้เกมเพื่อส่งเสริมทักษะทางการกีฬาตามที่ก าหนดได้ และสามารถก าหนดวัตถุประสงค์
ของการเล่นเกม เพื่อพัฒนาทักษะทางการกีฬา และพัฒนาด้านเจตคติของผู้เรียน 
   3.2.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
    3.2.2.1 ขั้นเตรียม การสอนพลศึกษาแบบใช้เกมในข้ึนเตรียมครูจะตอ้งเตรียมวสัดุอุปกรณ์และเตรียม
ความพร้อมของสถานท่ี ในกรณีทีม่ีการจัดสถานท่ีให้พร้อมส าหรับการท ากิจกรรม 
     3.2.2.2 ขั้นอธิบายและสาธิต การอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกม ควรอธิบายกฏ กติกาของการเล่นเกม
ให้นักเรียนเข้าใจก่อนที่จะเริ่มเล่นเกม โดยอาจให้ตัวแทนนักเรยีนร่วมอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมด้วยได้ และควรมีการ
ทดลองปฏิบัติก่อนการเล่นเกม 
     3.2.2.3 ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ การเริ่มเล่นเกมครูควรเน้นย้ าใหน้ักเรียนให้ความส าคญักับเรื่องของ
การรักษาความปลอดภัย และในการเล่นเกมอาจเพิ่มความสนุกสนานด้วยการแข่งขัน และบทลงโทษเล็ก ๆ น้อย ๆ  
     3.2.2.4 ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ หลงัจากการท ากิจกรรมแล้วครูควรสรุปทักษะทางการกีฬาท่ีได้จาก 
การปฏิบัติ และเช่ือมโยงถึงทักษะที่ใช้ในการเล่นกีฬาประเภทน้ัน การปฏิบัตตินในการดูแลสุขอนามัยของนักเรียน  
    3.2.3 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
    3.2.3.1 การวัดความรู ้อาจน าหลกัการหรือทฤษฎีทางการวัดผลการศึกษาที่ส าคญัมาใช้เป็นหลักในการ
วัดด้านความรู้ ได้แก่ การวัดพฤตกิรรมด้านพุทธิพิสัยตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ บลูม (Bloom’s Taxonomy) จ าแนกเป็น  
6 ระดับ คือ 1) ความรู้/ความจ า (Knowledge) 2) ความเข้าใจ (Comprehension) 3) การน าความรูไ้ปประยุกต/์การน าไปใช้ 
(Application) 4) การวิเคราะห์ (Analysis) 5) การสังเคราะห์ (Synthesis) และ 6) การประเมินค่า (Evaluation) 
     3.2.3.2 การวัดทักษะปฏิบัต ิอาจน าหลักการหรือทฤษฎีทางการวัดผลการศึกษาที่ส าคญัมาใช้เป็นหลกั
ในการวัดด้านทักษะ ได้แก่ ทฤษฎขีองบลูม ที่ได้จ าแนกพฤติกรรมด้านทักษะพิสัยเป็น 5 ระดับ คือ 1) การรับรู้ 2) การกระท า 
ตามแบบ 3) การหาความถูกต้อง 4) การกระท าอย่างต่อเนื่องหลังจากตัดสินใจ และ 5) การกระท าไดอ้ย่างเป็นธรรมชาต ิ
     3.2.3.3 การวัดเจตคตติ่อการจดัการเรยีนรู้ อาจท าการจ าแนกการวดัด้านเจตคติออกเพื่อให้ครอบคลมุ
ตามพฤติกรรม ได้แก่ 1) การรับรู้ 2) การตอบสนอง 3) การรู้คุณคา่ 4) การจัดระบบ 5) ลักษณะนสิัย 
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   3.2.4 ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูที่ได้จากการศึกษาโรงเรยีนต้นแบบ และน ามาประยุกต์ใช้ในโปรแกรม
พัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต 2 ได้แก่ การอบรมให้ความรู้ การฝึกการปฏิบัติ การทดลองน าไปใช้ การแลกเปลีย่นเรยีนรู้ และการนิเทศการจัดการเรียนรู ้
  4. ผลการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
  4.1 องค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบด้วย  
   4.1.1 บริบทของโปรแกรม ได้แก่  
    ช่ือโปรแกรม : โปรแกรมพัฒนาครใูนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
     กลุ่มเป้าหมาย : ครูผูส้อนวิชาพลศกึษา สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  
เขต 2 
     ระยะเวลาที่ใช้ทั้งหมด : 37 ช่ัวโมง 
   4.1.2 ความมุ่งหมายของโปรแกรม มี 3 ข้อ คือ 
    1) ครผูู้สอนวิชาพลศึกษาสามารถวิเคราะหห์ลักสูตรและเนื้อหารายวิชาได้ 
    2) ครผูู้สอนวิชาพลศึกษาสามารถจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมได้ 
    3) ครผูู้สอนวิชาพลศึกษาสามารถวัดและประเมินผลการจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมได้ 
   4.1.3 แผน/กิจกรรม กิจกรรมของโปรแกรม ประกอบด้วย 1) อบรมให้ความรู้ 2) ฝึกการปฏิบัติ  
3) ทดลองน าไปใช้ 4) แลกเปลีย่นเรียนรู้ 5) นิเทศการจัดการเรยีนรู้ และ 6) สรุปผล 
   4.1.4 วิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อท่ีใช้ในการจัดกิจกรรม/การประเมินผลโปรแกรม  
    1) สื่อท่ีใช้ ได้แก่ เอกสารประกอบการอบรม วีดิทัศน์ แบบฝึกปฏิบตั ิ 
    2) วัดและประเมินผลโดยการทดสอบอัตนัย และการตรวจแบบฝึกปฏ  บัต ิ
  4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครูในการจดัการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 โดยผู้ทรงคณุวุฒิ 
ปรากฏผลดังตาราง 4 
 

ตาราง 4 ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครูในการจดัการเรียนรู้พลศึกษา 
   แบบใช้เกม  ส าหรับสถานศึกษาสงักัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2   
   โดยผู้ทรงคุณวุฒิ   
 

รายการ 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 

x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 
1. บริบทของโปรแกรม        
   1.1 ช่ือโปรแกรม 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 
 

 
 

    3.2.1.1 การวิเคราะห์หลักสตูร ควรมีการวเิคราะห์หลักสูตรที่ใช้อย่างละเอียดโดยเริ่มตั้งแต่การศึกษา
จุดมุ่งหมายของหลักสตูร สาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรยีนรู้ ช้ัน ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้แกนกลางให้ครบถ้วน 
วิเคราะหค์วามสัมพันธ์ แล้วเรียงล าดับเนื้อหาตามความส าคญัเพื่อสูก่ารออกแบบการจัดการเรียนรู้  
     3.2.1.2 การวิเคราะห์เนื้อหารายวชิา การศึกษาเนื้อหารายวิชาจากค าอธิบายรายวิชา ผูส้อนควรต้อง
วิเคราะหส์ิ่งที่ต้องพัฒนาผู้เรียนท่ีพบจากค าอธิบายรายวิชาที่ก าหนดให้ ในด้านพัฒนาการผูเ้รียน ด้านความรู้ ด้านทักษะ 
ประเภทกีฬาท่ีเรียน ด้านทักษะการด าเนินชีวิต ดา้นเจตคติ วิเคราะห์ร่วมกับตัวช้ีวัด และน าสู่การเขยีนจุดประสงค์  
    3.2.1.3 การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา ศึกษาประเภทกีฬาตามที่หลักสูตรก าหนด แล้วท าการวิเคราะห์
ทักษะทางการกีฬา ที่ต้องใช้ในการเล่นกีฬาประเภทน้ัน 
    3.2.1.4 การวิเคราะหผ์ู้เรยีน เป็นการศึกษาเกี่ยวกับผู้เรยีนว่ามีความพร้อมส าหรับการเรยีนหรือไม่  
โดยควรศึกษาวิเคราะหผ์ู้เรยีนในดา้นความรู้ความสามารถและประสบการณ์ ความพร้อมดา้นสตปิัญญา ด้านพฤติกรรม  
ด้านร่างกาย ด้านจิตใจ และด้านสงัคม 
     3.2.1.5 การก าหนดเกมและวัตถุประสงค์ จากผลการวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬาตามประเภทกีฬา 
ที่หลักสูตรก าหนด ผู้สอนสามารถเลือกใช้เกมเพื่อส่งเสริมทักษะทางการกีฬาตามที่ก าหนดได้ และสามารถก าหนดวัตถุประสงค์
ของการเล่นเกม เพื่อพัฒนาทักษะทางการกีฬา และพัฒนาด้านเจตคติของผู้เรียน 
   3.2.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
    3.2.2.1 ขั้นเตรียม การสอนพลศึกษาแบบใช้เกมในข้ึนเตรียมครูจะตอ้งเตรียมวสัดุอุปกรณ์และเตรียม
ความพร้อมของสถานท่ี ในกรณีทีม่ีการจัดสถานท่ีให้พร้อมส าหรับการท ากิจกรรม 
     3.2.2.2 ขั้นอธิบายและสาธิต การอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกม ควรอธิบายกฏ กติกาของการเล่นเกม
ให้นักเรียนเข้าใจก่อนที่จะเริ่มเล่นเกม โดยอาจให้ตัวแทนนักเรยีนร่วมอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมด้วยได้ และควรมีการ
ทดลองปฏิบัติก่อนการเล่นเกม 
     3.2.2.3 ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ การเริ่มเล่นเกมครูควรเน้นย้ าใหน้ักเรียนให้ความส าคญักับเรื่องของ
การรักษาความปลอดภัย และในการเล่นเกมอาจเพิ่มความสนุกสนานด้วยการแข่งขัน และบทลงโทษเล็ก ๆ น้อย ๆ  
     3.2.2.4 ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ หลงัจากการท ากิจกรรมแล้วครูควรสรุปทักษะทางการกีฬาท่ีได้จาก 
การปฏิบัติ และเช่ือมโยงถึงทักษะที่ใช้ในการเล่นกีฬาประเภทน้ัน การปฏิบัตตินในการดูแลสุขอนามัยของนักเรียน  
    3.2.3 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม  
    3.2.3.1 การวัดความรู ้อาจน าหลกัการหรือทฤษฎีทางการวัดผลการศึกษาที่ส าคญัมาใช้เป็นหลักในการ
วัดด้านความรู้ ได้แก่ การวัดพฤตกิรรมด้านพุทธิพิสัยตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ บลูม (Bloom’s Taxonomy) จ าแนกเป็น  
6 ระดับ คือ 1) ความรู้/ความจ า (Knowledge) 2) ความเข้าใจ (Comprehension) 3) การน าความรูไ้ปประยุกต/์การน าไปใช้ 
(Application) 4) การวิเคราะห์ (Analysis) 5) การสังเคราะห์ (Synthesis) และ 6) การประเมินค่า (Evaluation) 
     3.2.3.2 การวัดทักษะปฏิบัต ิอาจน าหลักการหรือทฤษฎีทางการวัดผลการศึกษาที่ส าคญัมาใช้เป็นหลกั
ในการวัดด้านทักษะ ได้แก่ ทฤษฎขีองบลูม ที่ได้จ าแนกพฤติกรรมด้านทักษะพิสัยเป็น 5 ระดับ คือ 1) การรับรู้ 2) การกระท า 
ตามแบบ 3) การหาความถูกต้อง 4) การกระท าอย่างต่อเนื่องหลังจากตัดสินใจ และ 5) การกระท าไดอ้ย่างเป็นธรรมชาต ิ
     3.2.3.3 การวัดเจตคตติ่อการจดัการเรยีนรู้ อาจท าการจ าแนกการวดัด้านเจตคติออกเพื่อให้ครอบคลมุ
ตามพฤติกรรม ได้แก่ 1) การรับรู้ 2) การตอบสนอง 3) การรู้คุณคา่ 4) การจัดระบบ 5) ลักษณะนสิัย 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
 

รายการ 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 

x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 
3. แผน/กิจกรรม         
   3.1 ภาพรวมของโปรแกรม 3.80 0.45 มาก 4.80 0.45 มากที่สุด 
4. วิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อท่ีใช้ในการจัด
กิจกรรม/การประเมินผลโปรแกรม 

      

   4.1 โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหารายวิชา 
หน่วยท่ี 1 การวิเคราะห์หลักสูตร 

4.80 0.45 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 

   4.2 โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหารายวิชา  
หน่วยท่ี 2 การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 

4.00 0.71 มาก 4.60 0.55 มากที่สุด 

   4.3 โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหารายวิชา  
หน่วยท่ี 3 การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 

4.40 0.55 มาก 4.40 0.55 มาก 

   4.4 โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหารายวิชา  
หน่วยท่ี 4 การวิเคราะห์ผู้เรียน 

4.60 0.55 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 

   4.5 โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหารายวิชา  
หน่วยท่ี 5 การก าหนดเกมและวตัถุประสงค ์

4.40 0.55 มาก 4.40 0.55 มาก 

   4.6 โมดูลการจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  หน่วยท่ี 1 ข้ันเตรียม 

4.00 0.71 มาก 4.80 0.45 มากที่สุด 

   4.7 โมดูลการจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  หน่วยท่ี 2 ข้ันอธิบายและสาธิต 

3.80 0.45 มาก 4.60 0.55 มากที่สุด 

   4.8 โมดูลการจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  หน่วยท่ี 3 ข้ันการร่วมเล่นและการใช้ 

4.80 0.45 มากทีสุ่ด 4.40 0.55 มาก 

   4.9 โมดูลการจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  หน่วยท่ี 4 ข้ันสรุปและสุขปฏิบัต ิ

4.20 0.84 มาก 4.20 0.84 มาก 

   4.10 โมดูลการวัดและประเมินผลการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม หน่วยที่ 1 การวัด
ความรู ้

4.00 1.00 มาก 4.80 0.45 มากที่สุด 

   4.11 โมดูลการวัดและประเมินผลการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม หน่วยที่ 2 การวัด
ทักษะปฏิบัต ิ

3.60 0.55 มาก 3.80 0.45 มาก 
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ตาราง 4   (ต่อ) 
 

รายการ 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 

x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 
  4.12 โมดูลการวัดและประเมินผลการจดัการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม หน่วยที่ 3 การวัด
เจตคตติ่อการจดัการเรียนรู ้

3.80 0.84 มาก 4.20 0.45 มาก 

รวม 4.20 0.69 มาก 4.51 0.57 มาก 

 
  จากตาราง 4 ผลการประเมินโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษา
สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม  เขต 2 โดยผู้ทรงคณุวุฒิ พบว่าโดยรวมมีความเหมาะสมในระดับ
มาก ( x = 4.20) และมีความเป็นไปได้โดยรวมอยู่ในมาก  ( x =  4.51) 
 
อภิปรายผล 
 ผลการวิจัย การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 สามารถอภิปรายผล ไดด้ังนี ้
 1. ผลการศึกษาองค์ประกอบและตัวช้ีวัด การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวช้ีวัดของจดัการเรียนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกม ประกอบด้วย 12 องค์ประกอบ 45 ตัวช้ีวัด ดังนี ้ 
  1.1 ด้านการวิเคราะห์หลักสตูรและเนื้อหารายวิชา ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ การวเิคราะหห์ลักสตูร 
การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา การวเิคราะห์ทักษะทางการกีฬา การวิเคราะหผ์ู้เรียน และการก าหนดเกมและวตัถุประสงค์  
การวิเคราะห์หลักสตูรเป็นสิ่งส าคญัและจ าเป็น ก่อนท่ีจะจดัการเรียนรู้ครูจ าเป็นต้องวิเคราะห์หลักสตูรให้เกิดความเข้าใจชัดเจน 
เพื่อทราบว่าความมุ่งหมายของหลกัสูตรคืออะไร เนื้อหารายวิชามีขอบเขตอย่างไร ทักษะทางการกีฬาที่ต้องสอนหรือต้องใช้ 
ในการเรียนมีอะไรบ้าง โดยความรู้ที่ได้จากการวิเคราะห์รายวิชานี้จะท าให้ทราบแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมว่า จะก าหนด
เกมในรูปแบบใดที่จะน ามาใช้ในการจัดการเรยีนรู้ให้บรรลผุลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ นอกจากวิเคราะห์เนื้อหารายวิชาแล้ว  
ครูยังต้องท าการวิเคราะหผ์ู้เรียนเพื่อศึกษาความแตกต่างเบื้องต้นของผู้เรียน ทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สงัคม พฤติกรรมของผูเ้รียน 
ซึ่งการท าความเข้าใจผู้เรยีน จะท าให้เกิดการเตรยีมการแก้ไขหรือรบัมือในกรณีที่ผูเ้รียนมีความแตกตา่งด้านร่างกาย สุขภาพ 
หรือความพร้อมในการเรยีนได ้เมือ่ครูท าการวิเคราะหห์ลักสูตร รายวิชา วิเคราะหผ์ู้เรยีนแล้ว จะเป็นการก าหนดเกมที่จะใช้ 
ในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม และก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรยีนรู้พลศึกษาโดยใช้เกมทีส่ามารถเป็นเป้าหมายที่พัฒนา
ผู้เรยีนไดต้รงตามความมุ่งหมายของหลักสูตร สอดคล้องกับ ทองคูณ หงส์พันธุ ์(2542 : 96) ซึ่งได้ใหห้ลักการจดัการเรียนรู้ 
เป็นบัญญัติไว้ว่า ผู้สอนจะต้องศึกษาหลักสูตรให้กระจ่าง วางแผนการจัดการเรียนรู้อย่างดี และมีกิจกรรม/ท าอุปกรณ์ เป็นการเตรียม 
การจัดการเรยีนรู ้เพราะการวเิคราะห์หลักสูตรจะเป็นการท าความเข้าใจความมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้ และทราบทิศทาง
ที่จะพัฒนานักเรียนให้บรรลุตามทีห่ลักสตูรได้ก าหนดไว ้
  1.2 ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ขั้นเตรียม คือ การจัดท า
แผนการจดัการเรียนรู้ ก าหนดเกมที่ใช้ในการจัดการเรยีนรู้ และรายละเอียดของเกม และจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม 
ขั้นเตรียมได้ ขั้นอธิบายและสาธิต คือ การอธิบายกติกาและวิธีการเลน่เกม สาธิตวิธีการเล่นเกม และจดัการเรียนรู้พลศึกษา

 
 

ตาราง 4  (ต่อ) 
 

รายการ 
ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 

x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 
3. แผน/กิจกรรม         
   3.1 ภาพรวมของโปรแกรม 3.80 0.45 มาก 4.80 0.45 มากที่สุด 
4. วิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อท่ีใช้ในการจัด
กิจกรรม/การประเมินผลโปรแกรม 

      

   4.1 โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหารายวิชา 
หน่วยท่ี 1 การวิเคราะห์หลักสูตร 

4.80 0.45 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 

   4.2 โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหารายวิชา  
หน่วยท่ี 2 การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 

4.00 0.71 มาก 4.60 0.55 มากที่สุด 

   4.3 โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหารายวิชา  
หน่วยท่ี 3 การวิเคราะห์ทักษะทางการกีฬา 

4.40 0.55 มาก 4.40 0.55 มาก 

   4.4 โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหารายวิชา  
หน่วยท่ี 4 การวิเคราะห์ผู้เรียน 

4.60 0.55 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 

   4.5 โมดูลการวิเคราะห์และเนื้อหารายวิชา  
หน่วยท่ี 5 การก าหนดเกมและวตัถุประสงค ์

4.40 0.55 มาก 4.40 0.55 มาก 

   4.6 โมดูลการจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  หน่วยท่ี 1 ข้ันเตรียม 

4.00 0.71 มาก 4.80 0.45 มากที่สุด 

   4.7 โมดูลการจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  หน่วยท่ี 2 ข้ันอธิบายและสาธิต 

3.80 0.45 มาก 4.60 0.55 มากที่สุด 

   4.8 โมดูลการจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  หน่วยท่ี 3 ข้ันการร่วมเล่นและการใช้ 

4.80 0.45 มากทีสุ่ด 4.40 0.55 มาก 

   4.9 โมดูลการจดัการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้
เกม  หน่วยท่ี 4 ข้ันสรุปและสุขปฏิบัต ิ

4.20 0.84 มาก 4.20 0.84 มาก 

   4.10 โมดูลการวัดและประเมินผลการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม หน่วยที่ 1 การวัด
ความรู ้

4.00 1.00 มาก 4.80 0.45 มากที่สุด 

   4.11 โมดูลการวัดและประเมินผลการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม หน่วยที่ 2 การวัด
ทักษะปฏิบัต ิ

3.60 0.55 มาก 3.80 0.45 มาก 
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แบบใช้เกมขั้นอธิบายและสาธิตได ้ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ ได้แก่ ออกแบบการเล่นเกมให้ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการเล่นเกม
อย่างทั่วถงึ วิธีการเล่นเกมจากง่ายไปยาก และจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ได้ ขั้นสรุป 
และสุขปฏิบัติ ได้แก่ การออกแบบการสรุปผลการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกม ขั้นตอนสุขปฏิบัติ และจดัการเรยีนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกมขั้นสรุปและสุขปฏิบัต ิซึ่งแต่ละองค์ประกอบมีความสอดคล้องกับข้ันตอนการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาตามปกติ 
สอดคล้องกับ สกุล โสรัจจ ์(2539 : 34) ซึ่งได้น าเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ประกอบด้วย 1) ขั้นเตรียม 
2) ขั้นอธิบายและสาธิต 3) ขั้นการร่วมเล่นและขั้นใช้ 4) ขั้นส่งเสรมิ และ 5) ขั้นสรุปและประเมินผล  เพราะการจดัการศึกษา
พลศึกษาท่ีครอบคลุมขั้นตอนท้ัง  5 ข้ันตอนดังกล่าว เป็นการจดัการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบตั้งแต่การเตรียมการสอน  
การปฏิบัติการสอน และการให้ค าแนะน าหลังการสอน   
  1.3 ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดังนี ้ 
การวัดความรู้ ไดแ้ก ่สร้างข้อสอบเพื่อวัดพฤติกรรมความรู้/ความจ า ความเข้าใจ การน าความรูไ้ปประยุกต์/การน าไปใช้  
การวิเคราะห ์การสังเคราะห์ และการประเมินค่าได้ การวัดทักษะปฏิบัติ ได้แก่ มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบตัิด้านการรับรู ้การกระท า
ตามแบบ การหาความถูกต้อง การกระท าอย่างต่อเนื่อง และการกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ การวดัเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 
ได้แก่ มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการรับรู้ การตอบสนอง การรู้คุณค่า การจัดระบบ และด้านลักษณะนิสยั 
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม มีการจัดการเรียนรูท้ั้งในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบตัิ การวัดและประเมินผล  
ครูจึงจะต้องวัดทั้งด้านความรู้ ดา้นทักษะปฏิบัติ และด้านเจตคติ ซึง่การวัดและประเมินผลผู้เรยีนทั้ง 3 องค์ประกอบนี้ มีความ
สอดคล้องตามแนวคิดการวัดและประเมินผลผู้เรียนของ บลูม (Bloom’s Taxonomy) จ าแนกเป็น 6 ระดับ คือ 1) ความรู้/
ความจ า (Knowledge) 2) ความเข้าใจ (Comprehension) 3) การน าความรูไ้ปประยุกต/์การน าไปใช้ (Application)  
4) การวิเคราะห์ (Analysis) 5) การสังเคราะห์ (Synthesis) และ 6) การประเมินค่า (Evaluation) และการวดัทักษะปฏิบตั ิ
อาจน าหลักการหรือทฤษฎีทางการวัดผลการศึกษาที่ส าคัญมาใช้เป็นหลักในการวัดด้านทักษะ ได้แก่ ทฤษฎีของบลูม ที่ได้จ าแนก
พฤติกรรมด้านทักษะพิสัยเป็น 5 ระดับ คือ 1) การรับรู้ 2) การกระท าตามแบบ 3) การหาความถูกต้อง 4) การกระท าอย่างต่อเนื่อง
หลังจากตัดสินใจ และ 5) การกระท าได้อย่างเป็นธรรมชาต ิซึ่งการวดัทักษะปฏิบัตินี้ มคีวามส าคัญและจ าเป็นส าหรับการจัด 
การเรยีนรู้พลศึกษา เพราะพลศึกษาเป็นวิชาที่เน้นการปฏิบตัิ และเพื่อให้ทราบผลการสอนทักษะทางการกีฬาโดยใช้เกม ผูส้อน
ควรไดม้ีการทดสอบทักษะทางการกีฬาหรือสมรรถภาพของนักเรียน โดยอาจทดสอบระหว่างก่อนเรยีน-หลังเรียน หรือทดสอบ
เปรียบเทยีบระหว่างกลุ่มทีส่อนปกติกับกลุ่มทีส่อนด้วยเกม สอดคลอ้งกับการศึกษาของ Valantine & Sporis (2017) ได้ศึกษา
ผลเกี่ยวกับการใช้เกมบุกที่แตกต่างกันต่อการออกก าลังกายในเด็กโรงเรียนประถมศึกษา โดยมีความมุ่งหมายเพื่อส ารวจผลกระทบ
ประโยชน์ของเกมที่มตี่อการออกก าลังกายในเด็กโรงเรยีนประถมศึกษา ผลการเปรยีบเทียบพบว่า ท้ังสองกลุ่มมีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคญัที่ระดับ 0.05 สรปุได้ว่าเกมเป็นวิธีการทีม่ีประสิทธิภาพในการพัฒนาสมรรถภาพทางกายของเด็กในโรงเรยีน
ประถมศึกษาเพราะผลการศึกษาช้ีให้เห็นว่าวิธีการนี้ส่งผลดีต่อสมรรถภาพทางกาย มากกว่าการจดัการเรียนการสอนตามปกติ 
   ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบการจัดการเรยีนรู้ พลศึกษาแบบใช้เกมโดยผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า 
องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม โดยภาพรวมมคีวามเหมาะสมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่าด้านการวิเคราะหห์ลักสูตรและเนื้อหา ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม และดา้นการวัดและประเมินผล
การจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากทุกด้าน  
 2. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 โดยรวมมีสภาพปัจจุบันอยู่ในระดบัปานกลาง และเมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า มสีภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลางทุกด้าน และมีสภาพที่พึงประสงค์โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า มสีภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมากทุกด้าน   
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 3. ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน 
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2  
  ผลการศึกษาวิธีการพัฒนาครูที่ไดจ้ากการศึกษาโรงเรียนต้นแบบ และน ามาประยุกต์ใช้ในโปรแกรมพฒันาคร ู
ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
ได้แก่ การอบรมให้ความรู้ การฝึกการปฏิบัติ การทดลองน าไปใช้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการนิเทศการจัดการเรยีนรู้ ซึ่งเป็น
การให้ความรู้แกผู่้รับการพัฒนา ฝกึการปฏิบัติใหล้องปฏิบัตไิด้จริง และตรวจสอบความถูกต้องด้วยการนิเทศการจัดเรียนรู้ 
สอดคล้องกับการศึกษาของ วณิช นิรันตรานนท์ (2552 : 106)  ซึ่งได้ศึกษารูปแบบการพัฒนาสมรรถนะครูผสูอนกลมุสาระ 
การเรยีนรสูุขศึกษาและพลศึกษา ที่มีประสิทธิผลส าหรับโรงเรียนขนาดเล็กในเขตบริการ ของส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา
อุดรธาน ีเขต 1 โดยการพัฒนาครูกลมุสมรรถนะท่ี 2 สมรรถนะในการจัดการเรียนรใูนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 
โดยใช้กิจกรรมหลักในการพัฒนา 3 กิจกรรมหลัก คือ 1) การฝกอบรม 2) การใชพี่เลี้ยง และ 3) การเรียนรูดวยตนเอง ผลการวิจัย
พบวา่ หลังการอบรมของครูผูเขารวมพัฒนาสมรรถนะมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากอนการอบรม อยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  4. ผลการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
    4.1 องค์ประกอบของโปรแกรมประกอบด้วย บริบทของโปรแกรม ได้แก ่ช่ือโปรแกรม กลุ่มเป้าหมาย ระยะเวลา
ทีใ่ช้ทั้งหมด ความมุ่งหมายของโปรแกรม แผน/กิจกรรม และวิธีด าเนินโปรแกรม/สื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรม/ การประเมินผลโปรแกรม 
สอดคล้องกับการศึกษาของ ชัชวาลย์ รัตนพร (2556 : 164-171) ได้ศึกษาโปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะการเป็นวิทยากร
นันทนาการของนักศึกษาสถาบันการพลศึกษา กระทรวงการท่องเทีย่วและกีฬา โดยโปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะการเป็น
วิทยากรนันทนาการของนักศึกษาสถาบันการพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ซึ่งประกอบดว้ย 7 องค์ประกอบ คือ 
1) หลักการและเหตผุล 2) จุดมุ่งหมายของโปรแกรม 3) โครงสร้างของโปรแกรม 4) เนื้อหาสาระในการฝึกอบรม 5) วิธีการ 
หรือข้ันตอนการฝึกอบรม 6) สื่อประกอบการฝึกอบรม 7) การประเมินผล  
   4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรมพัฒนาครูในการจดัการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษาสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 โดยผู้ทรงคณุวุฒิ  
พบว่าโดยรวมมีความเหมาะสมในระดับมาก และมีความเป็นไปได้โดยรวมอยู่ในมาก สอดคล้องกับ ธนานันต์ ดียิ่ง (2556 : 
225-229) ได้ศึกษาโปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครรูะดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านการวัดและประเมินผลในช้ันเรียน 
ผลการวิจัยพบว่า โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครู ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานด้านการวัดและประเมินผลในช้ันเรียนที่พัฒนาขึ้น
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ คือ 1) หลักการของโปรแกรม 2) จุดหมายของโปรแกรม 3) สมรรถนะทีต่้องการ 
จะให้เกิดขึ้นตามจุดหมายของโปรแกรม 4) สาระที่ใช้พัฒนา 5) กิจกรรมที่ใช้พัฒนา และ 6) แนวทางการประเมินผลตามโปรแกรม 
โดยโปรแกรมดังกล่าวผู้เช่ียวชาญประเมินโดยใช้เกณฑ์ Joint Committee พบว่าโปรแกรมมีความเป็นประโยชน ์มีความเป็นไปได้ 
มีความสมเหตุ สมผล และมคีวามถกูต้องแม่นย าอยู่ในระดับมากทุกด้าน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้  
  1.1 ด้านผู้บริหาร ผู้บริหารเป็นผูม้บีทบาทส าคัญในการพัฒนาบคุลากรครู ให้เกิดผลส าเร็จ โดยผู้บริหาร 
ควรให้ความส าคัญและให้การส่งเสริม มอบหมายนโยบายอย่างชัดเจนเพื่อให้เกิดการพัฒนาอย่างเป็นรูปธรรม โดยในการพัฒนา
ครูด้านการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ผู้บริหารควรเป็นมอบหมายและแต่งตั้งผู้รับผิดชอบอย่างชัดเจน และก าหนด 

 
 

แบบใช้เกมขั้นอธิบายและสาธิตได ้ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ ได้แก่ ออกแบบการเล่นเกมให้ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการเล่นเกม
อย่างทั่วถงึ วิธีการเล่นเกมจากง่ายไปยาก และจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ขั้นการร่วมเล่นและการใช้ได้ ขั้นสรุป 
และสุขปฏิบัติ ได้แก่ การออกแบบการสรุปผลการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกม ขั้นตอนสุขปฏิบัติ และจดัการเรยีนรู้พลศึกษา 
แบบใช้เกมขั้นสรุปและสุขปฏิบัต ิซึ่งแต่ละองค์ประกอบมีความสอดคล้องกับข้ันตอนการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาตามปกติ 
สอดคล้องกับ สกุล โสรัจจ ์(2539 : 34) ซึ่งได้น าเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ประกอบด้วย 1) ขั้นเตรียม 
2) ขั้นอธิบายและสาธิต 3) ขั้นการร่วมเล่นและขั้นใช้ 4) ขั้นส่งเสรมิ และ 5) ขั้นสรุปและประเมินผล  เพราะการจดัการศึกษา
พลศึกษาท่ีครอบคลุมขั้นตอนท้ัง  5 ข้ันตอนดังกล่าว เป็นการจดัการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบตั้งแต่การเตรียมการสอน  
การปฏิบัติการสอน และการให้ค าแนะน าหลังการสอน   
  1.3 ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดังนี ้ 
การวัดความรู้ ไดแ้ก ่สร้างข้อสอบเพื่อวัดพฤติกรรมความรู้/ความจ า ความเข้าใจ การน าความรูไ้ปประยุกต์/การน าไปใช้  
การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่าได้ การวัดทักษะปฏิบัติ ได้แก่ มีเกณฑ์วัดทักษะปฏิบตัิด้านการรับรู ้การกระท า
ตามแบบ การหาความถูกต้อง การกระท าอย่างต่อเนื่อง และการกระท าอย่างเป็นธรรมชาติ การวดัเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ 
ได้แก่ มีเกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้านการรับรู้ การตอบสนอง การรู้คุณค่า การจัดระบบ และด้านลักษณะนิสยั 
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม มีการจัดการเรียนรูท้ั้งในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบตัิ การวัดและประเมินผล  
ครูจึงจะต้องวัดทั้งด้านความรู้ ดา้นทักษะปฏิบัติ และด้านเจตคติ ซึง่การวัดและประเมินผลผู้เรยีนทั้ง 3 องค์ประกอบนี้ มีความ
สอดคล้องตามแนวคิดการวัดและประเมินผลผู้เรียนของ บลูม (Bloom’s Taxonomy) จ าแนกเป็น 6 ระดับ คือ 1) ความรู้/
ความจ า (Knowledge) 2) ความเข้าใจ (Comprehension) 3) การน าความรูไ้ปประยุกต/์การน าไปใช้ (Application)  
4) การวิเคราะห์ (Analysis) 5) การสังเคราะห์ (Synthesis) และ 6) การประเมินค่า (Evaluation) และการวดัทักษะปฏิบตั ิ
อาจน าหลักการหรือทฤษฎีทางการวัดผลการศึกษาที่ส าคัญมาใช้เป็นหลักในการวัดด้านทักษะ ได้แก่ ทฤษฎีของบลูม ที่ได้จ าแนก
พฤติกรรมด้านทักษะพิสัยเป็น 5 ระดับ คือ 1) การรับรู้ 2) การกระท าตามแบบ 3) การหาความถูกต้อง 4) การกระท าอย่างต่อเนื่อง
หลังจากตัดสินใจ และ 5) การกระท าได้อย่างเป็นธรรมชาต ิซึ่งการวดัทักษะปฏิบัตินี้ มคีวามส าคัญและจ าเป็นส าหรับการจัด 
การเรยีนรู้พลศึกษา เพราะพลศึกษาเป็นวิชาที่เน้นการปฏิบตัิ และเพื่อให้ทราบผลการสอนทักษะทางการกีฬาโดยใช้เกม ผูส้อน
ควรไดม้ีการทดสอบทักษะทางการกีฬาหรือสมรรถภาพของนักเรียน โดยอาจทดสอบระหว่างก่อนเรยีน-หลังเรียน หรือทดสอบ
เปรียบเทยีบระหว่างกลุ่มทีส่อนปกติกับกลุ่มทีส่อนด้วยเกม สอดคลอ้งกับการศึกษาของ Valantine & Sporis (2017) ได้ศึกษา
ผลเกี่ยวกับการใช้เกมบุกที่แตกต่างกันต่อการออกก าลังกายในเด็กโรงเรียนประถมศึกษา โดยมีความมุ่งหมายเพื่อส ารวจผลกระทบ
ประโยชน์ของเกมที่มตี่อการออกก าลังกายในเด็กโรงเรยีนประถมศึกษา ผลการเปรยีบเทียบพบว่า ท้ังสองกลุ่มมีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคญัที่ระดับ 0.05 สรปุได้ว่าเกมเป็นวิธีการทีม่ีประสิทธิภาพในการพัฒนาสมรรถภาพทางกายของเด็กในโรงเรยีน
ประถมศึกษาเพราะผลการศึกษาช้ีให้เห็นว่าวิธีการนี้ส่งผลดีต่อสมรรถภาพทางกาย มากกว่าการจดัการเรียนการสอนตามปกติ 
   ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบการจัดการเรยีนรู้ พลศึกษาแบบใช้เกมโดยผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า 
องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม โดยภาพรวมมคีวามเหมาะสมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่าด้านการวิเคราะหห์ลักสูตรและเนื้อหา ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม และดา้นการวัดและประเมินผล
การจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากทุกด้าน  
 2. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม ส าหรับสถานศึกษา
สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 โดยรวมมีสภาพปัจจุบันอยู่ในระดบัปานกลาง และเมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า มสีภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลางทุกด้าน และมีสภาพที่พึงประสงค์โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า มสีภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมากทุกด้าน   
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วันท่ีชัดเจนในการตรวจสอบและตดิตามผลงาน รวมถึงให้ความส าคญักับการพัฒนาโดยให้บุคลากรทกุคนได้มสี่วนในการพัฒนา
อย่างทั่วถึง  
  1.2 ด้านครู การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา มีธรรมชาติของวิชาเป็นวิชาปฏิบัติดังนั้น ครูควรมีความรู้ในการพัฒนา
ทักษะทางการกีฬาเพื่อน าไปใช้ในการจัดการเรยีนรู้ ก่อนจัดการเรยีนรู้ ครูควรได้ศึกษาคู่มือโปรแกรม เพื่อให้เกิดความเข้าใจ
และจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมควรเลือกใช้เกมที่เหมาะสมกับทักษะทางการกีฬาที่
ต้องการพัฒนา ซึ่งครูอาจน าเกมที่จะใช้มาปรึกษาวิทยากรหรือผูรู้้เพือ่พิจารณาความเหมาะสม 
  1.3 การวิเคราะห์ทักษะทางการกฬีาจากกีฬาแตล่ะประเภทที่ก าหนดให้ตามหลักสตูรกลุ่มสาระการเรยีนรู ้
สุขศึกษาและพลศึกษา สามารถวิเคราะห์และใช้ไดจ้นกว่าจะมีการปรับเปลีย่นหลักสูตร โดยผูส้อนอาจปรับเปลีย่นเกมใหม่ 
ให้หลากหลายขึ้น เพื่อไม่ใหผู้้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย  
  1.4 ผู้สอนสามารถคิดเกมเพื่อพัฒนาทักษะทางการกีฬาขึ้นไดด้้วยตนเอง เพื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรศึกษาวิธีการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมแบบบรูณาการเนื้อหาอ่ืน ๆ เพื่อให้เกดิการเชื่อมโยง 
องค์ความรู้ ได้แก่ การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมบูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ  โดยน าค าศัพท์หรือบทสนทนาภาษาอังกฤษ
เกี่ยวกับการกีฬามาบูรณาการในการจัดการเรยีนรู้ เป็นต้น  
  2.2 ควรศึกษาการพัฒนาเครื่องมอืวัดและประเมินผู้เรียน ส าหรับการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม
โดยเฉพาะ ได้แก่ เครื่องมือวัดทักษะทางการกีฬาท่ีสอดคล้องกับทักษะทางการกีฬาท่ีใช้ในเกมนั้น และมีการก าหนดเกณฑ ์
วัดและประเมินผลที่ชัดเจน 
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วันท่ีชัดเจนในการตรวจสอบและตดิตามผลงาน รวมถึงให้ความส าคญักับการพัฒนาโดยให้บุคลากรทกุคนได้มสี่วนในการพัฒนา
อย่างทั่วถึง  
  1.2 ด้านครู การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา มีธรรมชาติของวิชาเป็นวิชาปฏิบัติดังนั้น ครูควรมีความรู้ในการพัฒนา
ทักษะทางการกีฬาเพื่อน าไปใช้ในการจัดการเรยีนรู้ ก่อนจัดการเรยีนรู้ ครูควรได้ศึกษาคู่มือโปรแกรม เพื่อให้เกิดความเข้าใจ
และจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมควรเลือกใช้เกมที่เหมาะสมกับทักษะทางการกีฬาที่
ต้องการพัฒนา ซึ่งครูอาจน าเกมที่จะใช้มาปรึกษาวิทยากรหรือผูรู้้เพือ่พิจารณาความเหมาะสม 
  1.3 การวิเคราะห์ทักษะทางการกฬีาจากกีฬาแตล่ะประเภทที่ก าหนดให้ตามหลักสตูรกลุ่มสาระการเรยีนรู ้
สุขศึกษาและพลศึกษา สามารถวิเคราะห์และใช้ไดจ้นกว่าจะมีการปรับเปลีย่นหลักสูตร โดยผูส้อนอาจปรับเปลีย่นเกมใหม่ 
ให้หลากหลายขึ้น เพื่อไม่ใหผู้้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย  
  1.4 ผู้สอนสามารถคิดเกมเพื่อพัฒนาทักษะทางการกีฬาขึ้นไดด้้วยตนเอง เพื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
แบบใช้เกม 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรศึกษาวิธีการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมแบบบรูณาการเนื้อหาอ่ืน ๆ เพื่อให้เกดิการเชื่อมโยง 
องค์ความรู้ ได้แก่ การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบใช้เกมบูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ  โดยน าค าศัพท์หรือบทสนทนาภาษาอังกฤษ
เกี่ยวกับการกีฬามาบูรณาการในการจัดการเรยีนรู้ เป็นต้น  
  2.2 ควรศึกษาการพัฒนาเครื่องมอืวัดและประเมินผู้เรียน ส าหรับการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาแบบใช้เกม
โดยเฉพาะ ได้แก่ เครื่องมือวัดทักษะทางการกีฬาท่ีสอดคล้องกับทักษะทางการกีฬาท่ีใช้ในเกมนั้น และมีการก าหนดเกณฑ ์
วัดและประเมินผลที่ชัดเจน 
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