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ผลของการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำโดยใช้้เกมการ์์ดที่่�มีีต่่อทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบ

และท่่าผีีเสื้้�อของนิิสิิตนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต
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บทคััดย่่อ

  การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลของการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำโดยใช้้เกมการ์์ดที่่�มีีต่่อทัักษะ 

การว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อของนิิสิิตนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต โดยเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยคะแนนทักษะ 

การว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อกับัการจัดัการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำตามปกติิ กลุ่่�มตัวอย่่างคืือนิสิิตินัักศึกึษาระดัับปริญิญาตรีี  

จำนวน 60 คน โดยเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง แบ่่งออกเป็็นสองกลุ่่�ม กลุ่่�มควบคุมุจำนวน 30 คน กลุ่่�มทดลองจำนวน  

30 คน ระยะเวลาในการดำเนิินการวิิจััย 8 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 1 คาบเรีียน คาบเรีียนละ 120 นาทีี เครื่่�องมืือ 

ที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำโดยใช้้เกมการ์์ดที่่�มีีต่อทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและ 

ท่่าผีีเสื้้�อ 2) แบบประเมิินทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อ โดยมีีการตรวจสอบคุุณภาพโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 5 

ท่่าน (IOC = 1.00) วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่าเฉลี่่�ย (Mean) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ย 

ของคะแนนทักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อ โดยการทดสอบค่่าทีี (t-test) ผลการทดลองพบว่่า หลังัการทดลอง 

กลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำโดยใช้้เกมการ์์ด มีีค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบ 

และท่่าผีีเสื้้�อ เท่่ากัับ 10.73 ± 1.41, 9.87 ± 1.74 ตามลำดัับ สููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รับการจััดการเรีียนรู้�กีีฬา 

ว่่ายน้้ำตามปกติิเท่่ากัับ 7.90 ± 2.56, 7.30 ± 3.01ตามลำดัับ

คำสำคััญ :  การจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำ เกมการ์์ด นิิสิิตนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต

*นิิสิิตมหาบััณฑิิตสาขาวิิชาสุุขศึึกษาและพลศึึกษา ภาควิิชาหลัักสููตรและการสอน คณะครุุศาสตร์์ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย
**ผู้้�ช่่วยศาสตาจารย์์ ดร. ประจำสาขาวิิชาสุุขศึึกษาและพลศึึกษา ภาควิิชาหลัักสููตรและการสอน จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย

ติิดต่่อผู้้�นิิพนธ์์: นิิธิิพร เชาว์์สกุุลวิิริิยะ      E-mail.: nithiporn.c.n@gmail.com      มืือถืือ: 095-5384650

รัับบทความ 26 มิิถุุนายน 2563     แก้้ไขบทความ 10 ธัันวาคม 2566     ตอบรัับ 30 ธัันวาคม 2566



JOURNAL OF HEALTH, PHYSICAL EDUCATION AND RECREATION                                    วารสารสุุขศึึกษา พลศึึกษา และสัันทนาการ

ISSN 0125-2674                                                                                       ปีีที่่� 49 ฉบัับที่่� 3 เดืือนกัันยายน - ธัันวาคม พ.ศ. 2566

Vol. 49 No. 3 September - December, 2023
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Abstract 
   This research aimed to compare of swimming learning management using game card to breast and butterfly  

strokes of undergraduate students and to compare the average score breast and butterfly stroked regular  

learning management. The sample comprised 60 and equally divided into two group. The first group was the 

control group with 30 students and the seconds group was the experimental group with 30 students. This 

research was conducted for 8 weeks: one period a week for 120 minutes, The research instruments were  

1) lesson plans using game card to breast and butterfly stokes 2) breast and butterfly skill assessment form. 

The instruments have been qualified and validated by 5 experts (IOC=1.00).  The data were analyzed by mean, 

standard deviation and t-test. The experimental group learning though using game card had average breast and 

butterfly stokes score after the experiment 10.73 ± 1.41,9.87 ± 1.74 respectively different with higher score 

than the control group regular learning management 7.90 ± 2.56,7.30 ± 3.01 respectively.
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บทนำ

  ว่่ายน้้ำเป็็นกิจกรรมหนึ่่�งที่่�ได้้รับการบรรจุุไว้้ในหลัักสููตรของวิิชาชีีพพลศึึกษา ตั้้�งแต่่ในระดัับประถมศึึกษา  

มััธยมศึึกษา ตลอดจนการเรีียนการสอนนอกหลัักสููตร รวมถึึงในระดัับอุุดมศึึกษา ซึ่่�งหลัักสููตรในการเรีียนการสอน 

ว่า่ยน้้ำในปัจจุบุันันิยิมใช้้ท่าว่่ายน้้ำในการจัดัการแข่ง่ขันัว่า่ยน้้ำทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศ (Seifert et al., 2011;  

ศุุกล อริิยสััจสี่่�สกุุล, 2561; อภิิชาติิ อ่่อนสร้้อย และปรีีชา ศิิริิรััตน์์ไพบููลย์์, 2555) มีีจํานวน 4 ท่่าด้้วยกััน คืือ  

1) ท่่าวััดวา (Crawl Stroke หรืือ Freestyle) 2) ท่่ากรรเชีียง (Back Crawl Stroke) 3) ท่่ากบ (Breaststroke)  

4) ท่่าผีีเสื้้�อ (Butterfly Stroke)

  ในต่างประเทศกีีฬาว่่ายน้้ำถููกบรรจุุในหลัักสููตรพลศึึกษา และในประเทศยุุโรปจะเริ่่�มต้้นด้้วยการว่่ายน้้ำท่่ากบ  

โดยถืือว่่าเป็็นท่าว่่ายน้้ำที่่�เป็็นธรรมชาติิ ใช้้แรงในการว่่ายน้้ำน้้อยกว่่าท่่าอื่่�น ๆ (บุุญเลิิศ ใจทน, 2548) และ 

เป็็นท่่าแรก ที่่�มนุุษย์์ใช้้เป็็นท่่าว่่ายในแหล่่งน้้ำตามธรรมชาติิเพื่่�อหาอาหาร เอาชีีวิิตรอดจากภััยธรรมชาติิ (ศุุกล  

อริิยสััจสี่่�สกุุล, 2561) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับลัักษณะการใช้้มืือและเท้้าตามสััญชาตญาณของมนุุษย์์ในขณะที่่�อยู่่�ในน้้ำ  

คืือจะพยายามใช้้แขนและขาในการช่่วยพยุงตััวไม่่ให้้จมลงไปในน้้ำ โดยใช้้ขาถีีบน้้ำ ใช้้มืือดึึงน้้ำ พยุุงตััวให้้ลอยขึ้้�น  

(ถาวร วรรณศิิริิ, 2548) นอกจากนี้้�การว่่ายท่่ากบมีีลัักษณะเฉพาะที่่�โดดเด่่น คืือ เป็็นท่่าว่่ายน้้ำที่่�สามารถมองเห็็น 

วิิสััยทััศน์์เบื้้�องหน้้าได้้อย่่างชััดเจนขณะว่่ายน้้ำ สามารถยกใบหน้้าและศีีรษะไว้้เหนืือผิิวน้้ำ เพ่ื่�อมองดููว่ากำลัังจะ 

เคลื่่�อนที่่�ไปที่่�ใดได้้อย่่างง่่ายดาย ด้้วยเหตุนี้้�จึงึเป็็นเหตุผลข้้อหนึ่่�งที่่�นิยิมใช้้ท่ากบเป็็นท่าช่่วยชีีวิติคนตกน้้ำ การว่่ายน้้ำ 

ท่่ากบนี้้�จึึงเป็็นแบบลัักษณะพิิเศษกว่่าวิิธีีว่่ายน้้ำแบบอื่่�นๆ ประสิิทธิิภาพในการว่่ายน้้ำท่่ากบจะเกิิดขึ้้�นได้้จะต้้องมี ี

การฝึึกทัักษะ การใช้้ส่่วนต่่างๆของร่่างกายอย่่างถููกต้้องและเกิิดความราบเรีียบ มีีจัังหวะสม่่ำเสมอ ต่่อเนื่่�องกััน 

โดยตลอด ดัังนั้้�นควรมีีการฝึึกทัักษะที่่�ถููกต้้องตามขั้้�นตอน (บุุญเลิิศ ใจทน, 2548)

  การว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อมีีวิิวััฒนาการมาจากท่่ากบดั้้�งเดิิมเป็็นท่่าว่่ายน้้ำที่่�มีีความเร็็วเป็็นอัันดัับ 2 มีีเอกลัักษณ์ ์

ในการว่่าย เป็็นท่าว่่ายที่่�สนุุกและมีีความท้้าทาย (ประจัักษ์์ สุุวรรณธีีระกิิจ, 2553; ศุุกล อริิยสััจสี่่�สกุุล, 2561)  

ต้้องใช้้ความพยายามและความอดทนในการฝึึกมากที่่�สุุด เน่ื่�องจากมีีลัักษณะของท่่าว่่ายที่่�ซัับซ้้อนกว่่าจํํานวน 

ท่่าทั้้�งหมด ต้้องใช้้จัังหวะของการใช้้แขน การใช้้ขา และการประสานสััมพัันธ์์กัันเป็็นอย่่างมาก ดัังนั้้�นครููผู้้�สอน 

จะต้้องสื่่�อความหมายอธิบิายได้้ชัดัเจน การว่า่ยน้้ำท่า่นี้้�ถ้้ามีเีทคนิคิไม่ด่ีีพอจะทําํให้้เสีียพลังังานไปโดยเปล่า่ประโยชน์์  

จึึงควรได้้รัับการฝึึกที่่�ถููกต้้อง (ฝ่่ายวิิชาการ สํํานัักพิิมพ์์ยููไนเต็็ดท์์บุ๊๊�คส์์, 2536; วาสนา คุุณาอภิิสิิทธิ์์�, 2543;  

ศุุกล อริิยสััจสี่่�สกุุล, 2561; สกายบุ๊๊�กส์์, 2551)

  ดัังนั้้�นการฝึึกหััดจึึงเป็็นปััจจััยหนึ่่�งที่่�สำคััญ ซึ่่�งจะต้้องได้้รัับการฝึึกทัักษะที่่�ถููกต้้อง มีีจุดมุ่่�งหมายของการฝึึก  

(ศิิลปชััย สุุวรรณธาดา, 2523) ในขณะเดีียวกันต้้องมีีความตั้้�งใจต่่อการเรีียนรู้� การกระทำซ้้ำ ๆ บ่่อย ๆ จะทำให้้ 

การฝึึกนั้้�นบรรลุุจุุดมุ่่�งหมายและเกิิดการเรีียนรู้�ได้้ในที่่�สุุด การฝึึกทัักษะการกีีฬาหรืือการเรีียนรู้�ทัักษะทางกีีฬา 

นั้้�นจะเกี่่�ยวข้้องกัับกลไกการเคลื่่�อนไหวของร่่างกาย ดัังจะเห็็นได้้ว่่าการว่่ายน้้ำเป็็นหนึ่่�งในกิิจกรรมการเคลื่่�อนไหว 

ที่่�สำคััญ ต้้องอาศััยกระบวนการทางทัักษะกลไกการเคลื่�อนไหวเพ่ื่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้�ทัักษะนั้้�น ซ่ึ่�งเป็็นผลจาก 

การฝึึกหััด เช่่น ผู้้�เรีียนได้้รับการเรีียนรู้�และฝึึกหััดการว่่ายน้้ำ ซ่ึ่�งประกอบด้้วย ทัักษะการใช้้แขน การเตะเท้้า  

การหายใจ การจัดัตำแหน่งของร่่างกายและการประสานงานกันัของทัักษะต่่าง ๆ ได้้อย่่างถููกต้้อง ผู้้�เรีียนก็จ็ะว่่ายน้้ำ 

ได้้อย่่างถููกต้้องตลอดไป จะเห็็นได้้ว่่าการฝึึกหััดทัักษะต่่างๆที่่�ถููกต้้องและกระทำซ้้ำ ๆ บ่่อย ๆ เป็็นสิ่่�งสำคััญ  

(นริินทรา จัันทศร, 2561)

  ความต้้องการของครููในความพยายามในการจััดการเรีียนการสอนที่่�ทำให้้ผู้�เรีียนมีีการฝึึกทัักษะที่่�ถููกต้้อง  
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บรรลุุวััตถุุประสงค์์จะต้้องกระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนเกิิดความสนใจในการเรีียนรู้�มีีการนำเกมมาใช้้ในการเรีียนการสอน 

ที่่�ใช้้ภาพประกอบคำอธิิบายการจััดท่่าร่่างกายในการว่่ายน้้ำ ซึ่่�งนัับได้้ว่่าเป็็นสิ่่�งสำคััญ ผู้้�เริ่่�มเรีียนหรืือฝึึกว่่ายน้้ำ 

ในท่ากบและท่่าผีีเสื้้�อจะปฏิิบััติิไม่่ถููกต้้อง เนื่่�องจากความซับซ้้อนของการใช้้ร่างกาย ดัังนั้้�นการใช้้ภาพประกอบกัับ 

การเล่่นเกม เพ่ื่�อการฝึึกจะสามารถทำให้้ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ท่่าที่่�ถููกต้้องและตรวจสอบตนเองได้้ และเป็็นจะมีีประโยชน์ ์

อย่่างมาก ในการช่่วยพััฒนาทัักษะการเรีียนของผู้้�เรีียน ทวนวิิชาที่่�เรีียนไปแล้้วเพิ่่�มพููนทักษะที่่�ดีีแก่่ผู้้�เล่่นทีีละน้้อย 

ด้้วยตััวของผู้้�เล่่นเองช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนการสอนของครููให้้น่่าสนใจ (เหงีียน ถิิ หญืือ อี๊๊�, 2556) ซึ่่�งการใช้้เกม 

ในการเรีียนการสอนนอกจากจะทำให้้ผู้�เรีียนได้้รัับความสนุุกสนานเพลิิดเพลินแล้้วยังพััฒนาทัักษะทางการเรีียน 

ของผู้้�เรีียน (Piaget 1932 อ้้างถึึงใน กานต์ตะรััตน์์ วุุฒิิเสลา, 2554) ให้้นิยามคำว่่า เกมคืือกิิจกรรมการแข่่งขััน 

เพื่่�อเอาชนะที่่�มีีกติกิาในการเล่น่เป็น็ขั้้�นตอน ส่ว่นเกมทางการศึกึษาต่า่งจากเกมทั่่�วไป คืือ เกมการศึกึษานำเอาเนื้้�อหา 

วิิชามามีีส่่วนร่่วม (ธนวรรณ ทาระพัันธ์์และคณะ, 2550) การเรีียนรู้้�ด้้วยเกมนั้้�นมีีจุุดเด่่นอยู่่�ที่่�การใช้้งบประมาณต่่ำ 

เนื่่�องจากผู้้�เรีียนสามารถฝึึกปฏิิบััติิได้้หลายครั้้�งรวมถึึงไม่่มีีความเสี่่�ยงต่่อการเกิิดอัันตรายต่่อการฝึึกปฏิิบััติิโดยได้้รัับ 

ความรู้้�ตามวััตถุุประสงค์์ที่่�ตั้้�ง ไว้้จากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ของผู้้�เล่่นในเกม (ภััทรวิิท สรรพคุุณ, 2557) และเมื่่�อ 

นำมาเชื่่�อมโยงกัับการเรีียนว่ายน้้ำประกอบสาธิิตควบคู่่�กับเกม โดยเน้้นเกมเป็็นกิจกรรมสอดแทรก สร้้างความ 

สนุุกสนาน เพลิดเพลิิน สร้้างสภาพแวดล้้อมในการเรีียนส่่งผลต่่อการพััฒนาการว่่ายน้้ำได้้เป็็นอย่่างดีี (นิิวััฒน์์  

ว่่องไพศาล, 2542)

  จากการศึึกษาและพััฒนาการ์์ดเกมในรููปแบบต่่าง ๆ พบว่่า เกมและการ์์ดเกมถููกนำมาใช้้ในการสอนใน 

หลากหลายรููปแบบ โดยไม่่ได้้มีีการจำกััดช่่วงอายุุหรืือระดัับชั้้�น และมีีการประยุุกต์์ใช้้ในการเรีียนการสอน ส่่งผล 

ต่่อความคิดรวบยอดสููงกว่่าการจัดักิิจกรรมการสอนแบบปกติิ (โศรดา ไชยชะนะ, 2549) และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้�

ของผู้้�เรีียนที่่�เรีียนแบบเกมการ์์ดสููงขึ้้�นเมื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ของการสอนบรรยาย (อดุุลย์์ เวชกามา, 2550)  

หลัังจากเล่่นเกมการ์์ดแล้้วผู้�เรีียนมีีความเข้้าใจเพิ่่�มขึ้้�น (Torkar, 2010) นอกจากนี้้�ได้้มีีการพััฒนาการ์์ดเกม 

เพื่่�อส่่งเสริิมการออกกำลัังกาย ประสิิทธิภาพของการ์์ดเกมกลุ่่�มทดลองที่่�ใช้้การ์์ดเกมเพื่่�อการออกกำลัังกาย 

มีีค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนการออกกำลัังกายได้้ถููกต้้องสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้และประสิิทธิิภาพของการ์์ดเกม 

เพื่่�อส่่งเสริิมการออกกำลัังกายอยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมาก (สุุชาติิ แสนพิิช, 2560) ซึ่่�งเมื่่�อศึึกษาเกมการ์์ด พบว่่า จะใช้้ภาพ 

ซึ่่�งเป็็นสื่่�อที่่�สามารถถ่่ายทอดความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ช่่วยเน้้นรายละเอีียดทำให้้มองเห็็นความซัับซ้้อนได้้ เข้้าใจได้้ง่่าย  

ถููกต้้อง รวดเร็็วและเสริิมแรงให้้น่่าสนใจ (สิิริิพััชร์์ เจษฎาวิิโรจน, 2550) ซ่ึ่�งหากจำแนกเกมการ์์ดตามระดัับของ 

อุปุกรณ์ท์ี่่�ใช้้ (Henry, 1986 อ้้างถึงึใน McKernan, 2013) เกมการ์ด์จััดอยู่่�ในประเภทเกมที่่�ไม่ใ่ช้้อุปุกรณ์อ์ิเิล็็กทรอนิกิส์์  

โดยมีีการ์์ดเกมเป็็นอุปกรณ์์ประกอบการเล่่น จึึงง่่ายต่่อการจััดเตรีียม และจััดเป็็นเกมพัฒนาทัักษะของผู้้�เรีียน  

เพราะเป็็นเกมที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนมีีสมาธิิ ฝึึกฝนความจำสามารถแยกแยะพิิจารณาเหตุผล ทำให้้มีีการลำดัับ 

ความคิิดเป็็นขั้้�นตอนได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น (Kolumbus อ้้างถึึงใน โศรดา ไชยชะนะ, 2549)

  ผู้้�วิิจััยสนใจประยุุกต์์ใช้้เกมการ์์ดมาใช้้ในการสอนกีีฬาว่่ายน้้ำซ่ึ่�งเป็็นทักษะกีีฬา โดยมีีขั้้�นตอน คืือ 1) ขั้้�นนำ 

สู่่�บทเรีียนโดยใช้้เกมการ์์ดประกอบการอบอุ่่�นร่างกาย (Warm Up) 2) ขั้้�นเรีียนรู้� โดยใช้้เกมการ์์ด สาธิิต และฝึึกทัักษะ 

ปฎิิบััติิบนบก และในน้้ำ 3) ขั้้�นสรุุปและอภิิปรายผลการเรีียนรู้�สู่่�การนำไปใช้้ 4. ขั้้�นประเมิินผล มีีการสะท้้อน 

ถึงึพัฒันาการการว่า่ยน้้ำ 5) ขั้้�นคลายอุ่่�นร่า่งกาย (Cool Down) และการสอนว่า่ยน้้ำที่่�มีปีระสิทิธิภิาพนั้้�น ผลสัมัฤทธิ์์�

ของผู้้�เรีียนต้้องปฏิิบััติิทัักษะการใช้้แขน การหายใจ การใช้้ขาและความสัมพัันธ์์ของท่่าว่่ายได้้ถููกต้้องทุุกขั้้�นตอน 

โดยการสอนน้ี้�มีกีารใช้้ภาพประกอบพร้้อมคำอธิิบายวิธิีีจััดท่่าร่่างกายที่่�ถููกต้้องในการว่่ายน้้ำ ประกอบการใช้้เกมการ์์ด  
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จากที่่�กล่่าวมาทั้้�งหมดข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยจึึงได้้จััดทำงานวิิจััยเรื่่�องผลของการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำโดยใช้้เกมการ์์ด 

ที่่�มีีต่่อทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อของนิิสิิตนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต

วััตถุุประสงค์์ของงานวิิจััย

  1. เปรีียบเทีียบค่า่เฉลี่่�ยของคะแนนทักัษะการว่า่ยน้้ำท่า่กบและท่า่ผีีเสื้้�อก่อ่นและหลังการทดลองของกลุ่่�มทดลอง 

และกลุ่่�มควบคุุม

  2. เปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อหลังการทดลองระหว่างกลุ่่�มทดลอง 

และกลุ่่�มควบคุุม

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

  กลุ่่�มประชากร และกลุ่่�มตััวอย่่าง

  ตัวัอย่่างที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั คืือ นิสิิตินักัศึกึษาระดัับปริิญญาตรีี ในสถาบัันที่่�เปิดิสอนกีีฬาว่่ายน้้ำ ปีกีารศึกึษา 2562  

ในสัังกััดกระทรวงการอุุดมศึึกษา วิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวัตกรรม ปีีการศึึกษา 2562 จำนวน 60 คน ใช้้วิิธีีการ 

สุ่่�มแบบง่่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้้การจัับสลากเพื่่�อกำหนดกลุ่่�มควบคุุมและกลุ่่�มทดลอง

  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

  เครื่่�องมืือที่่�ใช้เ้ป็น็ตัวัแปรจัดักระทำ คืือ แผนการจัดัการเรีียนรู้้�แผนการจัดัการเรีียนรู้้�กีีฬาว่า่ยน้้ำโดยใช้เ้กมการ์ด์ 

ที่่�มีีต่่อทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อ (IOC = 1.00)

  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้วััดตััวแปรตาม คืือ แบบประเมิินทักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อ (IOC = 1.00, 1.00  

ตามลำดัับ; Inter-Rater Reliability: IRR = 0.99, 0.99)

  การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

   การวิเิคราะห์ข์้้อมููล โดยใช้โ้ปรแกรมคอมพิวิเตอร์ห์าค่า่เฉลี่่�ย (Mean) ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เปรีียบเทียีบ 

ค่่าคะแนนค่่าเฉลี่่�ยการปฏิิบััติิทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อ โดยการทดสอบค่่าทีี (t-test)

  สรุุปผลการวิิจััย

  ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนรวมทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบของผู้้�เรีียนกลุ่่�มทดลองหลัังการทดลองเท่่ากัับ 10.73 คะแนน  

อยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมาก ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.41 สููงกว่่าก่่อนการทดลองที่่�ได้้คะแนนเท่่ากัับ 2.17 คะแนน  

อยู่่�ในเกณฑ์์ควรปรัับปรุุง ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 4.17 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 (t = -12.68  

และ p = 0.000*) และค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนรวมทัักษะการว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อของผู้้�เรีียนกลุ่่�มทดลองหลัังการทดลอง 

เท่่ากัับ 9.87 คะแนน อยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมากส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.74 สููงกว่่าก่่อนการทดลองที่่�ได้้คะแนน 

เท่่ากัับ 2.23 คะแนน อยู่่�ในเกณฑ์์ควรปรัับปรุุง ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 4.27 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติ ิ

ที่่�ระดัับ 0.05 (t = -12.38 และ p = 0.000*) ดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อก่่อนและหลัังการทดลองของกลุ่่�มทดลอง
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ตััวแปรที่่�ศึึกษา (คะแนนเต็็ม) ก่่อนทดลอง หลัังทดลอง t p

(n = 30) (n = 30)

Mean S.D. Mean S.D.

ทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบ ทัักษะการใช้้แขน (3) 0.60 1.13 2.80 0.41 -11.00 0.000*

ทัักษะการใช้้ขา (3) 0.57 1.07 2.63 0.56 -11.15 0.000*

ทัักษะการใช้้หายใจ (3) 0.53 1.04 2.77 0.50 -11.76 0.000*

ความสััมพัันธ์์ของท่่าว่่าย (3) 0.47 0.97 2.53 0.51 -13.04 0.000*

คะแนนรวมทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบ (12) 2.17 4.17 10.73 1.41 -12.68 0.000*

ทัักษะการว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อ ทัักษะการใช้้แขน (3) 0.63 1.19 2.77 0.43 -10.28 0.000*

ทัักษะการใช้้ขา (3) 0.53 1.04 2.37 0.56 -12.04 0.000*

ทัักษะการใช้้หายใจ (3) 0.53 1.04 2.43 0.50 -12.32 0.000*

ความสััมพัันธ์์ของท่่าว่่าย (3) 0.53 1.04 2.30 0.60 -11.84 0.000*

คะแนนรวมทัักษะการว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อ (12) 2.23 4.27 9.87 1.74 -12.38 0.000*

*p < 0.05

  ในขณะที่่�ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนรวมทักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบของผู้้�เรีียนกลุ่่�มควบคุุมหลังการทดลองเท่่ากัับ 7.90  

คะแนน อยู่่�ในเกณฑ์์ดีี ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 2.56 สููงกว่่าก่่อนการทดลองที่่�ได้้คะแนนเท่่ากัับ 2.20 คะแนน  

อยู่่�ในเกณฑ์์ควรปรับัปรุุง ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากับั 4.17 อย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิิติทิี่่�ระดับั 0.05 (t = -13.54 และ  

p = 0.000*) และค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนรวมทักษะการว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อของผู้้�เรีียนกลุ่่�มทดลองหลังการทดลอง 

เท่า่กัับ 7.30 คะแนน อยู่่�ในเกณฑ์ด์ีี ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 3.01 สููงกว่า่ก่อ่นการทดลองที่่�ได้้คะแนนเท่า่กับั  

2.10 คะแนน อยู่่�ในเกณฑ์ค์วรปรับัปรุงุ ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 3.99 อย่า่งมีีนัยสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 

(t = -13.41 และ p = 0.000*) ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อก่่อนและหลัังการทดลองของกลุ่่�มควบคุุม

ตััวแปรที่่�ศึึกษา (คะแนนเต็็ม) ก่่อนทดลอง หลัังทดลอง t p

(n = 30) (n = 30)

Mean S.D. Mean S.D.

ทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบ ทัักษะการใช้้แขน (3)  0.53  1.04  1.97  0.72 -11.56 0.000*

ทัักษะการใช้้ขา (3)  0.60  1.13  1.97  0.76 -9.79 0.000*

ทัักษะการใช้้หายใจ (3)  0.57  1.07  2.07  0.64 -12.04 0.000*

ความสััมพัันธ์์ของท่่าว่่าย (3)  0.50  0.97  1.90  0.76 -12.34 0.000*

คะแนนรวมทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบ (12)  2.20  4.17  7.90  2.56 -13.54 0.000*

ทัักษะการว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อ ทัักษะการใช้้แขน (3)  0.70  1.29  1.90  0.76 -8.16 0.000*

ทัักษะการใช้้ขา (3)  0.50  0.97  1.80  0.81 -11.95 0.000*

ทัักษะการใช้้หายใจ (3)  0.43  0.86  1.80  0.81 -13.46 0.000*

ความสััมพัันธ์์ของท่่าว่่าย (3)  0.47  0.94  1.80  0.81 -12.04 0.000*

คะแนนรวมทัักษะการว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อ (12)  2.10  3.99  7.30  3.01 -13.41 0.000*

*p < 0.05
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  เม่ื่�อเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนหลัังการทดลองระหว่่างกลุ่่�มทดลองกัับกลุ่่�มควบคุุม พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ย 

ของคะแนนรวมทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบของผู้้�เรีียนหลัังการทดลอง กลุ่่�มทดลองเท่่ากัับ 10.73 คะแนน อยู่่�ในเกณฑ์ ์

ดีีมาก ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.41 สููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้คะแนนเท่่ากัับ 7.90 คะแนน อยู่่�ในเกณฑ์์ดีี  

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 2.56 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 (t = 5.30 และ p = 0.000*) และ 

ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนรวมทักษะการว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อของผู้้�เรีียนหลัังการทดลอง กลุ่่�มทดลองเท่่ากัับ 9.87 คะแนน  

อยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมาก ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.74 สููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้คะแนนเท่่ากัับ 7.30 คะแนน อยู่่�ใน 

เกณฑ์์ดีี ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 3.01 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 (t = 4.05 และ p = 0.000*) 

ดัังตารางที่่� 3

ตารางท่ี่� 3 ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อหลังการทดลองระหว่่างกลุ่่�มทดลองและ 

              กลุ่่�มควบคุุม

ตััวแปรที่่�ศึึกษา (คะแนนเต็็ม) ก่่อนทดลอง หลัังทดลอง t p

(n = 30) (n = 30)

Mean S.D. Mean S.D.

ทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบ ทัักษะการใช้้แขน (3)  2.80  0.41  1.97  0.72 5.53 0.000*

ทัักษะการใช้้ขา (3)  2.63  0.56  1.97  0.76 3.86 0.000*

ทัักษะการใช้้หายใจ (3)  2.77  0.50  2.07  0.64 4.71 0.000*

ความสััมพัันธ์์ของท่่าว่่าย (3)  2.53  0.51  1.90  0.76 3.80 0.000*

คะแนนรวมทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบ (12)  10.73  1.41  7.90  2.56 5.30 0.000*

ทัักษะการว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อ ทัักษะการใช้้แขน (3)  2.77  0.43  1.90  0.76 5.44 0.000*

ทัักษะการใช้้ขา (3)  2.37  0.56  1.80  0.81 3.17 0.003*

ทัักษะการใช้้หายใจ (3)  2.43  0.50  1.80  0.81 3.65 0.001*

ความสััมพัันธ์์ของท่่าว่่าย (3)  2.30  0.60  1.80  0.81 2.73 0.008*

คะแนนรวมทัักษะการว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อ (12)  9.87  1.74  7.30  3.01 4.05 0.000*

*p < 0.05

สรุปผลการวิจัย

  1. ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทักัษะการว่่ายน้้ำท่่ากบกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม หลังการทดลองสููงกว่่าก่่อนการทดลอง 

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 (Meanกลุ่่�มทดลอง = 10.73, 2.17 ตามลำดัับ และ Mean กลุ่่�มควบคุุม  

= 7.90, 2.20 ตามลำดัับ) และค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทัักษะการว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม หลััง 

การทดลองสููงกว่่าก่่อนการทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 (Meanกลุ่่�มทดลอง = 9.87, 2.23 ตาม 

ลำดัับ และ Meanกลุ่่�มควบคุุม = 7.30, 2.10 ตามลำดัับ)

  2. ค่า่เฉลี่่�ยของคะแนนทักัษะการว่า่ยน้้ำท่า่กบหลังัการทดลองของกลุ่่�มทดลองสููงกว่า่กลุ่่�มควบคุมุอย่า่งมีีนัยัสำคัญั 

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 (Mean = 10.73, 7.90 ตามลำดัับ) และค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทัักษะการว่่ายน้้ำท่่าผีีเสื้้�อ 

หลังการทดลองของกลุ่่�มทดลองสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 (Mean = 9.87, 7.30 

ตามลำดัับ)
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อภิิปรายผลการวิิจััย

  จากผลการวิิจััยที่่�นำเสนอข้้างต้้น พบว่่า การจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำโดยใช้้เกมการ์์ดที่่�มีีต่่อทัักษะการว่่ายน้้ำ 

ท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อของนิิสิิตนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทัักษะการว่่ายน้้ำ 

ท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อสููงขึ้้�น แสดงให้้เห็็นว่าผู้้�เรีียนได้้รับการจััดการเรีียนรู้�กีีฬาว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อโดยใช้้เกม 

การ์์ด ช่่วยให้้มีีทักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อดีีขึ้้�น เป็็นผลมาจากผู้้�เรีียนได้้รับการฝึึกหััดทัักษะได้้อย่่าง 

ถููกต้้อง ซ่ึ่�งทักัษะปฏิบัิัติกิีีฬาว่า่ยน้้ำ คืือ ความสามารถในการเคลื่�อนไหวของร่่างกายที่่�อาศััยความสัมพันธ์ข์องอวััยวะ 

ส่่วนต่่าง ๆ ของร่่างกาย โดยการประสานสััมพัันธ์์ของกล้้ามเนื้้�อและการจััดลำดัับความคิิด และสามารถปฏิิบััติิ 

ออกมาได้้อย่่างชััดเจน(กมลวรรณ ตัังธนกานนท์, 2559; Boom 1956 อ้้างถึึงใน กัันย์สิินีี วิิเศษสิิงห์์, 2552;  

จรััสศรีี พััวจินดาเนตร, 2558; สุุวิิมล ว่่องวาณิิช, 2547) เม่ื่�อผู้้�เรีียนได้้รับการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมการ์์ดที่่�มีี 

ผลต่่อทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อได้้อย่่างถููกต้้อง ด้้วยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้�ที่่�สร้้างเป้้าหมายของ 

การเรีียนรู้้�ด้้วยความสนุุกสนานและน่่าสนใจ โดยที่่�ผู้้�เรีียนทุุกคนมีีส่่วนร่่วม เห็็นภาพและเข้้าใจด้้วยตนเอง ทำให้้ 

การเรีียนรู้�ในแต่่ละทัักษะการปฏิิบััติิ มีีความหมายและอยู่่�คงทน ซึ่่�งการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมการ์์ด ครููผู้�สอน 

มีบีทบาทหลักในการจัดัประสบการณ์์ให้้กับัผู้้�เรีียน เนื้้�อหาหรืือข้้อปฏิบัิัติิต่่างๆที่่�ในการ์์ดกำหนด ทำให้้เกิดิความเข้้าใจ 

ที่่�ตรงกัันในการปฏิิบััติิทัักษะต่่างๆ ตามขั้้�นตอนที่่�เกมกำหนด สอดคล้้องกัับความสำคััญและประโยชน์ของเกม 

ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�โดยการเห็็นประจัักษ์์แจ้้งด้้วยตนเอง ทำให้้การเรีียนรู้�นั้้�นมีีความหมายและอยู่่�คงทน  

(ทิิศนา แขมมณีี, 2559) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ด้้วยความสนุุกสนาน

  การจััดการเรีียนรู้�กีีฬาว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อโดยใช้้เกมการ์์ดส่่งผลให้้ผู้�เรีียนฝึึกปฏิิบััติิทัักษะกีีฬาว่่ายน้้ำ 

ท่า่กบและท่่าผีีเสื้้�อได้้ดีีขึ้้�น โดยมีีการลงมืือปฏิบัิัติจิริงิตามลำดัับขั้้�นตอนของทัักษะที่่�ถููกต้้อง ซ่ึ่�งจะทำให้้ทักษะในกีีฬา 

พััฒนาขึ้้�นได้้อย่่างรวดเร็็ว (วรศัักดิ์์� เพีียรชอบ 2548 อ้้างถึึงใน เด่่น ครองคััมภีีร์์, 2559; ภููมิิสิิษฐ์์ ยุุทธพิิชญเปรม,  

2555) นอกจากนี้้�การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมการ์์ด ครููผู้�สอนมีบีทบาทในการจัดัการเรีียนรู้้�โดยเป็็นกรรมการในการ 

เล่่นเกม มีีการเตรีียมความพร้้อมสำหรัับเล่่นเกม อธิิบายกฏ กติิกา วิิธีีการเล่่น จุุดประสงค์์ของการเล่่นเกมเพื่่�อ 

ที่่�จะชนะ ซ่ึ่�งผู้้�เรีียนจะค้้นพบคำถามที่่�เกี่่�ยวกัับความรู้�ในทักษะพื้้�นฐานของกีีฬา ผ่่านกิจกรรมที่่�ครููผู้�สอนจััดให้้  

ตามคำสั่่�งของการ์์ดเกมที่่�เล่่น นำไปสู่่�การเชื่่�อมโยงระหว่่างความรู้้�และการฝึึกฝนทัักษะพื้้�นฐานที่่�ถููกต้้องตามลำดัับ 

ขั้้�นของทัักษะกีีฬาว่่ายน้้ำ โดยที่่�ครููผู้�สอนคอยเสนอช้ี้�แนะให้้กับผู้้�เรีียน รวมถึงการมีีปฏิิสััมพันธ์์ระหว่างผู้้�เรีียน 

กับัผู้้�เรีียน ทำให้้รู้้�ว่า่จะสามารถแก้้ไขและปรับัปรุงุทักัษะให้้ถููกต้้องและดีีขึ้้�น นำไปสู่่�การแสดงทักัษะได้้อย่า่งอัตัโนมัตัิิ 

(กองวิิชาการกีีฬา การกีีฬาแห่่งประเทศไทย, 2559; นริินทรา จัันทศร, 2561)

  จากการวิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อ ประกอบด้้วย ทัักษะการใช้้แขน  

ทัักษะการใช้้ขา ทัักษะการใช้้หายใจ ความสัมพันธ์์ของท่่าว่่าย ก่่อนและหลังการทดลองระหว่างกลุ่่�มทดลองและ 

กลุ่่�มควบคุุม พบว่่า กลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำโดยใช้้เกมการ์์ด มีีค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทัักษะ 

การว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำตามปกติิ อย่่างมีีนััยสำคััญ 

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 สามารถอภิิปรายได้้ดัังนี้้�

  การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อโดยใช้้เกมการ์์ด ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียน 

เกิิดการเรีียนรู้้�ทัักษะในการปฏิิบััติิกีีฬาว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อดีีกว่่าการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำท่่ากบและ 

ท่่าผีีเสื้้�อตามปกติิ ในการจััดการเรีียนรู้้�ใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำโดยใช้้เกมการ์์ดที่่�มีีต่่อทัักษะการว่่ายน้้ำ 

ท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อ ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้านทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อ ผ่่านวิิธีีการสอนที่่�ผสมผสาน 
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โดยสร้้างความรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนจะได้้เห็็นภาพ เข้้าใจด้้วยตนเอง มีีการสาธิิตให้้ผู้้�เรีียนได้้เล่่นเกมตามกฏ กติิกา วิิธีีการเล่่น  

ที่่�ผู้้�สอนกำหนดทัักษะปฏิิบััติิการว่่ายน้้ำตามวัตถุุประสงค์์การเรีียนรู้� โดยที่่�ครููผู้�สอนมีีบทบาทหลักในการ 

จััดประสบการณ์์ให้้กับผู้้�เรีียนและเคยช้ี้�แนะ ทบทวน สรุุปเนื้้�อหาและข้้อปฏิิบััติิต่่าง ๆ ที่่�เกมการ์์ดกำหนด  

ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความเข้้าใจที่่�ตรงกัันในการปฏิิบััติิทัักษะต่่าง ๆ ซึ่่�งวิิธีีการนี้้�จะทำให้้ผู้้�เรีียนฝึึกปฏิิบััติิว่่ายน้้ำ 

ท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อได้้ถููกต้้องอย่่างอััตโนมัติิ สอดคล้้องกัับแนวการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมการ์์ดที่่�ได้้ศึึกษาและ 

เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ของการสอนแบบบรรยายและแบบเกมการ์์ดพบว่่า หลัังจากเรีียน ผู้้�เรีียนได้้ผ่านการเรีียน 

โดยการสอนแบบเกมการ์์ดแล้้ว พบว่่ามีีความเข้้าใจเพิ่่�มขึ้้�น (อดุุลย์์ เวชกามา, 2550)  การจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำ 

โดยใช้้เกมการ์์ดที่่�มีีต่อทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อ ผู้้�เรีียนจะได้้ฝึึกปฏิบัิัติบินบกและในน้้ำ รวมถึงการจับักลุ่่�ม 

ผู้้�เรีียนในการฝึึกปฏิิบััติิ แล้้วสรุุปวิิเคราะห์์ตรวจสอบการปฏิิบััติิซึ่่�งกัันและกััน โดยตรวจสอบความถููกต้้องจากการ์์ด  

ให้้ผลย้้อนกลัับ (Feedback) โดยครููผู้้�สอนจะคอยชี้้�แนะ นำไปสู่่�การปฏิิบััติิทัักษะได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น เช่่นเดีียวกัันกัับ 

การพััฒนาการ์์ดเกมมวยไทยเพื่่�อส่่งเสริิมการออกกำลัังกาย พบว่่า เกมการ์์ดมีีส่่วนช่่วยเพิ่่�มประสิิทธฺฺภาพในการ 

ออกกำลังักายได้้ถููกต้้องอยู่่�ในเกณฑ์ด์ีีมาก (สุชุาติ ิแสนพิชิ, 2560) ดังันั้้�นการใช้ภ้าพประกอบกับัการเล่น่เกม จะทำให้้ 

ผู้้�เรีียนได้้ปฏิิบััติิท่่าทางที่่�ถููกต้้อง และตรวจสอบตนเองได้้ ซึ่่�งจะมีีส่วนช่่วยในการพััฒนาทัักษะที่่�ดีีแกผู้้�เรีียนและ 

ช่่วยส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�ของครููผู้้�สอนให้้น่่าสนใจ (เหงีียน ถิิ หญืือ อี๊๊�, 2556; กานต์์ตะรััตน์์ วุุฒิิเสลา, 2554;  

ฐปนนท์์ สุุวรรณกนิิษฐ์์, 2560) ซึ่่�งการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำโดยใช้้เกมการ์์ดที่่�มีี 

ต่่อทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อส่่งผลให้้ผู้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้�ทัักษะการว่่านน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อดีีกว่่า 

การจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำท่่ากบและท่่าผีีเสื้้�อตามปกติิ

ข้้อเสนอแนะการวิิจััย

  ข้้อเสนอแนะจากการทำวิิจััย

  1. ในการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำโดยใช้้เกมการ์์ดที่่�มีีต่อทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและผีีเสื้้�อ ครููผู้้�สอนจะต้้อง 

สัังเกตผู้้�เรีียนในทุุกขั้้�นตอนของการจััดการเรีียนรู้้�

  2. ในการจััดการเรีียนรู้้�กีีฬาว่่ายน้้ำโดยใช้้เกมการ์์ดที่่�มีีต่่อทัักษะการว่่ายน้้ำท่่ากบและผีีเสื้้�อ ครููผู้้�สอนจะต้้อง 

เน้้นย้้ำถึึงวิิธีีการปฏิิบััติิที่่�ถููกต้้องในทุุกขั้้�นตอน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้บรรลุุตามจุุดประสงค์์การจััดการเรีียนรู้้�

  ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป

  1. ควรนำแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมการ์์ดประยุุกต์์ใช้้กัับกีีฬาชนิิดอื่่�น ๆ ให้้หลากหลายและมากยิ่่�งขึ้้�น

   2. ควรเพิ่่�มเติิมการศึึกษาความคงทนของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมการ์์ด โดยวััดผลหลัังจากมีีการจััด 

การเรีียนรู้้�ไประยะหนึ่่�ง
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