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ชื่อเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับ
นักเรียน 
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คำสำคัญ การจัดการเรียนรู้พลศึกษา, ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์, ความคิด

สร้างสรรค,์ ความมีน้ำใจนักกีฬา 
  

บทคัดย่อ 
  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ใน
โรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฎ 2) เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 3) เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 4) เพ่ือประเมินความเป็นประโยชน์ของรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ดำเนินการวิจัยตามข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา 
มี 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย  ในโรงเรียนสังกัด
มหาวิทยาลัยราชภัฎ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูพลศึกษา โรงเรียนสาธิตสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ 21 
โรงเรียน โรงเรียนละ 1  คน  ขั้นตอนที่ 2 สร้างตรวจสอบคุณภาพและหาประสิทธิภาพของรูปแบบ 
ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้รูปแบบ กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ จำนวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 20 คน โดยเป็นกลุ่มตัวอย่าง 1 

 



 ง 

ห้อง และกลุ่มควบคุม 1 ห้อง ระยะเวลาในการดำเนินการทดลอง 10 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย แบบวัดความคิดสร้างสรรค์และแบบวัดความมีน้ำใจนักกีฬา 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบค่าที (t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า 

1. สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฎ มีการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ อยู่ในระดับ มากที่สุด ประกอบไปด้วย 1) สถานศึกษาจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ได้ดี  (Average = 
4.90, SD = 0.436) 2) สถานศึกษาเน้นให้ครูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างหลากหลายที่
เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ( Average = 4.90, SD = 0.436) 3) สถานศึกษาจัดกิจกรรมทั้งภายในและ
ภายนอกโรงเรียนเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีประโยชน์นอกเหนือจากการเรียน
ปกติ     ( Average = 4.90, SD = 0.436) ตามลำดับ และรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายจะ
ส่งผลดีต่อผู้เรียน อยู่ในระดับ มากที่สุด ( Average = 4.90, SD = 0.436) 

2. รูปแบบการรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย  
องค์ประกอบ ซึ่งเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

3. ผลการใช้รูปแบบ พบว่า 1) ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา หลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬา หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

4. ผลประเมินความคิดเห็น พบว่า 1) ด้านครูผู้สอน อยู่ในระดับ มาก (Average = 4.42, 
SD = 0.36) 2) ด้านวิธีการสอน อยู่ในระดับ มากที่สุด ( Average  = 4.59, SD = 0.50) 3) ด้าน
เนื้อหาวิชา อยู่ในระดับ มาก ( Average = 4.48, SD = 0.53) และ 4) ด้านการวัดและประเมินผล อยู่
ในระดับ มาก ( Average = 4.35, SD = 0.62) 
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ABSTRACT 
  

The objectives of this research are as follows: 1) study the state of physical 
education learning management to promote creativity and sportsmanship for upper 
primary school students. In schools affiliated with Rajabhat University 2) create and 
determine the effectiveness of physical education learning management models 
based on constructivist theory to promote creativity and sportsmanship for upper 
primary school students 3) experiment with a physical education learning 
management model based on constructivist theory to develop creative and 
sportsmanship for upper elementary school students  4) evaluate the utility of a 
physical education learning management model based on constructivist theory to 
develop creative and sportsmanship for upper elementary school students. Conduct 
research according to the R&D process. There are 4 steps.  1) to study the state of 
physical education learning management to develop creativity and sportsmanship for 
upper primary school students. In schools affiliated with Rajabhat University. 
Examples include physical education teachers. 21 schools affiliated with Rajabhat 
University, total 21 students. 2) Create, check the quality and find out the 
performance of the model. 3)  Model Experiment Sample: Grade 5 students, Nakhon 

 



 ฉ 

Sawan Rajabhat University Demonstration School, 2 classrooms 20 students per 
classroom. The trial was conducted in 1 room and the control group was 10 
weeks.  The tools used to collect data include the Creativity Scale and the 
Sportsmanship Scale. Analyze data by analyzing mean, standard deviation and t-test. 

The results showed that: 

1. Physical education management conditions to promote creativity and 
sportsmanship for upper primary school students. In schools affiliated with Rajabhat 
University Student-centered learning is promoted at the highest level. 1) The school 
organizes teaching and learning activities to enable students to have good creative 
thinking abilities (Average  = 4.90, SD = 0.436). 2) The school emphasizes that 
teachers organize a variety of teaching activities that focus on the learners (Average = 
4.90, SD = 0.436) 3) The school organizes activities both inside and outside the 
school to encourage students to learn and be utility beyond normal learning 
(Average = 4.90, SD = 0.436) respectively. A physical education learning management 
model to encourage creativity and sportsmanship for upper primary school students 
will have a positive impact on learners( Average= 4.90, SD = 0.436). 

2. A model of physical education learning management model based on 
constructivist theory to promote creativity and sportsmanship for upper primary 
school students. Composition, which is suitable to a large extent. 

3. The results of using the format showed that: 1) Creativity and 
sportsmanship. Post-study of experimental group students was statistically 
significantly higher than before, at the .05 level.  2) Creativity and sportsmanship 
Post-study of the experimental group was statistically significantly higher than the 
control group at the .05 level. 

4. The results of the assessment showed that 1) teachers were at a high 
level ( Average= 4.42, SD = 0.36), 2) teaching methods were at the highest level ( 
Average= 4.59, SD = 0.50), 3) subject content was at a high level (Average = 4.48, SD 
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= 0.53), and 4) measurement and evaluation was at a high level (Average = 4.35, SD 
= 0.62) 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ สำเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาช่วยเหลือจาก รองศาสตราจารย์ ดร.ภูฟ้า 
เสวกพันธ์ ประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และขอกราบขอบพระคุณกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อัน
ประกอบไปด้วย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พงษ์เอก สุกใสและผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอ้ือมพร หลินเจริญ 
ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ให้คำปรึกษา จนทำให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จได้ด้วยดี  ผู้วิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ขอขอบพระคุณ คณาจารย์สาขาวิชาพลศึกษา และวิทยาศาสตร์การออกกำลังกายคณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร และเจ้าหน้าที่บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยนเรศวรที่ได้ถ่ายทอด
วิชาประสิทธิ์ประสาทความรู้ อันเป็นประโยชน์ต่อการทำวิทยานิพนธ์ 

ขอขอบพระคุณบิดา มารดาและผู้มีพระคุณ ครอบครัว และเพ่ือนร่วมงานที่ให้คำปรึกษาและ
กำลังใจที่ดีตลอดเวลา 

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  ผู้วิจัยขอมอบแด่บุพการี ครูอาจารย์
ตลอดจน ผู้มีพระคุณทุกท่านด้วยความเคารพ 

  
  

สุภกิจ  วิริยะกิจ 
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บทที่  1  
บทนำ 

 
ความเป็นมาของปัญหา 
 ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่เกิดขึ้น อย่างรวดเร็ว อาจทำให้คนในยุคปัจจุบันปรับตัว
ได้ไม่เท่าทันกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  รวมถึงแนวโน้มทางสังคมที่เกิดการ
เปลี่ยนแปลง เทคโนโลยีสารสนเทศทำให้การกระจายหรือการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร ได้อย่างรวดเร็ว 
หลากหลายวิธี มีระบบตอบสนองที่ดีและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันมีความจำเป็น  อย่างยิ่ง จึงทำ
ให้ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงในหลายๆ ด้าน เช่น ด้านการศึกษา ด้านเศรษฐกิจ ด้านการเมือง
และสังคม  เป็นต้น การศึกษาเป็นสิ่งหนึ่ง ที่จำเป็นที่ต้องมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบ  การจัดการ
เรียนรู้เพ่ือให้เหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพการในปัจจุบัน  การศึกษากับการพัฒนาสังคมเป็นหลัก
สำคัญ โดยรวมของความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในมิติต่างๆ ที่ส่งผลต่อการพัฒนา ซึ่งภายใต้ยุทธศาสตร์
ของการปฏิรูปการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ในปัจจุบันได้มุ่งเน้นในมิติของการพัฒนา 4 มิติ ที่สำคัญ 
ได้แก่ การปฏิรูปนักเรียนยุคใหม่ การปฏิรูปครูยุคใหม่ การปฏิรูปโรงเรียนยุคใหม่หรือแหล่งเรียนรู้ยุค
ใหม่และการปฏิรูประบบบริหารจัดการยุคใหม่ ซึ่งในทุกมิตินั้นจะมีความสอดรับสัมพันธ์กันอยู่อย่าง
เป็นระบบ เพ่ือให้บรรลุผลของการปฏิรูปการศึกษาไทยในศตวรรษที่ 21 (สุรศักดิ์  ปาเฮ, 2556) 
 การปฏิรูปผู้เรียนยุคใหม่ จำเป็นต้องอาศัยการพัฒนาหลักสูตรการศึกษาที่ เน้นสร้าง
กระบวนการเรียนรู้และทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้และ
ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือรังสรรค์นวัตกรรม และส่งเสริมการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจที่ ยั่งยืนใน
อนาคต อันเป็นที่มาของทิศทางในการปฏิรูปการศึกษาที่เน้นกระบวนการเรียนรู้สำคัญกว่าความรู้นั่น
คือ  การเปลี่ยนวิธีการสอนแบบเดิมๆ ตามกรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้ ในศตวรรษที่  21  
มีองค์ประกอบหลักที่สำคัญ 6 อย่าง  ดังนี้  1) เน้นเนื้อหาวิชาแกน 2) เน้นทักษะการเรียนรู้    
3) ใช้ เครื่องมือแห่งศตวรรษที่  21 เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้  4) การสอนและเรียนรู้ ใน
สภาพแวดล้อมแห่งศตวรรษ 5) การสอนและเรียนรู้ในเนื้อหาแห่งศตวรรษที่ 21 และ 6) ใช้การ
ประเมินในศตวรรษที่ 21 เพ่ือประเมินทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ผู้วิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 เป็นการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้กระตุ้น ให้เกิดความใฝ่รู้ รู้จักคิด 
วิเคราะห์วิพากษ์วิจารณ์และแก้ไขปัญหาได้ โดยการเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญจะเป็นผลทำให้ผู้เรียน 
ค้นพบความรู้ใหม่ สร้างสรรค์ความรู้ใหม่และมีคุณธรรมจริยธรรม (ไพฑูรย์  สินลารัตน์ , 2560)     
การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันซึ่งต้องยึดหลักการจัดการเรียนการสอน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ที่มีมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นกำลังของ
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ชาติให้เป็น มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนักในความเป็นพลเมือง
เมืองไทยและเป็นพลโลก มีความรู้และทักษะพ้ืนฐานรวมทั้ง เจตคติที่จำเป็นต่อการศึกษาต่อการ
ประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคน
สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2560) 
 ซึ่งตรงกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ฉบับที่ 12 ยุทธศาสตร์ที่ 3 ระบุไว้ว่า คนไทยในอนาคต
จะต้องมีทักษะในศตวรรษที่ 21 บนฐานของการรู้คุณค่า ความเป็นไทย มีคุณธรรมจริยธรรม มีวินัย 
ความรับผิดชอบต่อสังคม และ มีสุขภาวะที่ดีและยังสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ  2560 – 
2579  (2560) ยุทธศาสตร์ที่ 3 เรื่องการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ โดยมีเป้าหมาย ผู้เรียนจะต้องมี
ทักษะและคุณลักษณะพ้ืนฐานของพลเมืองไทย และทักษะร่วมถึงคุณลักษณะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 
21 มีตัวชี้วัดที่สำคัญ ได้แก่ ผู้เรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพ่ิมขึ้นการ
พัฒนาประเทศในช่วงแผนพัฒนา เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 -2564) ยึด 
“คนเป็นศูนย์กลางการพัฒนา”หลักการดังกล่าวมุ่งสร้างคุณภาพชีวิตและสุขภาวะที่ดีสำหรับคนไทย 
พัฒนาคนให้มีความเป็นคนที่สมบูรณ์ มีวินัย ใฝ่รู้ มีความรู้ ทักษะ มีความคิดสร้างสรรค์ มีทัศนคติที่ดี 
รับผิดชอบต่อสังคม มีจริยธรรมและคุณธรรม พัฒนาคนทุกช่วงวัยและเตรียมความพร้อมเข้าสู่สังคม
ผู้สูงอายุอย่างมีคุณภาพ รวมถึงการสร้างคนให้ใช้ประโยชน์และอยู่กับสิ่งแวดล้อมอย่างเก้ือกูล อนุรักษ์ 
ฟ้ืนฟู ใช้ประโยชน์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างเหมาะสม ผู้เรียนทุกระดับการศึกษามี
พฤติกรรมที่แสดงออกถึง ความมีวินัยและมีจิตสาธารณะเพ่ิมขึ้น สถานศึกษาจัดกิจกรรมสะท้อนการ
สร้างวินัย จิตสาธารณะ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์เพ่ิมขึ้น กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพล
ศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
วิชาพลศึกษา เน้นผู้เรียนได้พัฒนาพฤติกรรมด้านความรู้ เจตคติ คุณธรรม ค่านิยม และการปฏิบัติ
เกี่ยวกับสุขภาพควบคู่ไปด้วยกัน ส่วนวิชาพลศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหว การ
ออกกำลังกาย การเล่นเกม และกีฬา   เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งด้านร่างกาย จิตใจ
อารมณ์ สังคม สติปัญญา รวมทั้ง สมรรถภาพเพ่ือสุขภาพและกีฬา (สำนักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา, 2551) 
 การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาเป็นหนึ่งในกระบวนการการศึกษาที่สำคัญเพราะเป็นพื้นฐาน
ที่สำคัญของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตส่งเสริม การพัฒนากระบวนการ
คิดและการบริหารจัดการชีวิตเพ่ือสุขภาพและสามารถใช้ชีวิตอยู่ในสังคมร่วมกับผู้อ่ืนและการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษายังสามารถกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์โดยอยู่บนพ้ืนฐานของ    ความถูกต้องและมี
คุณธรรมจริยธรรม มีจิตสาธารณะ มีน้ำใจเป็นนักกีฬา ความสนใจของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้น อยากเรียนรู้ที่จะเรียน อยากปฏิบัติกิจกรรมรวมถึงการได้รับข้อมูลย้อนกลับแก้ไขปัญหา
ที่ เป็นอุปสรรคต่อการเรียนในทันที วรศักดิ์  เพียรชอบ (2561) ได้กล่าวไว้ว่า พลศึกษาเป็น
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กระบวนการ การศึกษาอย่างหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนาทั้งทางร่างกาย    ด้านความรู้ ด้าน
คุณธรรมและด้านเจตคติที่ดีไปพร้อมกัน โดยใช้กิจกรรมพลศึกษาและกีฬาเป็นสื่อให้ผู้เรียนได้มีการ
เรียนรู้และพัฒนาการ ด้วยการมีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง นอกจากนั้น ละเมียด กร
ยุทธพิพัฒน์ (2551) กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้พลศึกษาช่วยพัฒนาทางด้านอารมณ์สามารถควบคุม
ตนเองในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม สามารถยอมรับข้อผิดพลาดของตนเองได้ มีความ
เชื่อมั่นในตนเอง รู้จักตนเอง มีความกล้าหาญ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และมีสติปัญญาที่ดีในการทำ
สิ่งต่างๆ วิชาพลศึกษาซึ่งอยู่ภายใต้การจัดการเรียนรู้และการดำเนินการของครูผู้สอนที่มีความรู้
ความสามารถจะช่วยให้ส่งเสริมให้บุคคลเป็นผู้ที่  มีความเข้าใจและสามารถปรับตัวให้เข้ากับสังคมได้
เป็นอย่างดี เช่น ทางด้านลักษณะประจำตัวและส่งเสริมให้เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์ (ฐาณรงค์ 
ทุเรียน, 2560) จะสังเกตได้ว่าการจัดการเรียนรู้ พลศึกษานอกจากหัวใจหลักที่ประกอบด้านการ
ส่งเสริมและพัฒนา ด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญาแล้ว ทักษะที่เกิดตามมาด้วยคือ 
ทักษะความคิดสร้างสรรค์  ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับเจตคติ ซึ่งเป็นทักษะที่เกิด
ขึ้นอยู่ในกระบวนการจัดการเรียนรู้   พลศึกษา (สุทิน ศรีทองทา , 2547) โดยขั้นการสอนพลศึกษา
สามารถแบ่งได้ออกเป็น 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) การนำเข้าสู่บทเรียน 2) การสอน 3) การฝึกหัด 
4) การนำไปใช้ 5) การสรุปและ  สุขปฏิบัติ  ขั้นที่ 3 การนำไปใช้เป็นขั้นที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด ทักษะ
ความสร้างสรรค์ เนื่องจาก   การจัดการเรียนรู้ในขั้นการนำไปใช้เป็นนำทักษะที่เรียนมาทดลองใช้ใน
สถานการณ์หรือสภาพ   การต่างๆ (วาสนา คุณาอภิสิทธิ์, 2563) จากงานวิจัยของมนัสวี ธนะปัดและ
คณะ (2557) พบว่า พฤติกรรมการสอนของครูมีความสัมพันธ์ ทางบวก และส่งผลต่ออิทธิพลทางตรง
และทางอ้อมต่อความคิดสร้างสรรค์ การที่ครูผู้สอนได้สร้างสถานการณ์ในรายวิชาพลศึกษา คือนำเอา
ทักษะที่ได้เรียนมาจัดเป็นการแข่งขันระหว่างผู้เรียนด้วยกัน จากสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นระหว่าง
แข่งขันในชั้นเรียนย่อมส่งผลต่อการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะความคิด
สร้างสรรค์เพ่ือการแก้ไขปัญหา นอกจากนี้ งานวิจัยของ ปาริชาติ บัวเจริญและคณะ (2562 ) ได้ศึกษา
ปัจจัยที่มีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งผลจากการศึกษาพบว่าการแก้ปัญหาเฉพาะหน้านั้น  มี
ความสัมพันธ์ทางบวกกับความคิดสร้างสรรค์ และสอดคล้องกับชาญชัย ยมดิษฐ์ (2548) ที่ได้สรุปว่า 
การจัดกิจกรรมที่สนุกสนานมีส่วนช่วยสนับสนุน ปลุกเร้าผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ การจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาจึงมีส่วนช่วยพัฒนากระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
 ในสภาพการปัจจุบัน ยังพบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ยังขาดทักษะด้านการคิด  เด็กไทยจำนวน
หนึ่ง ขาดทักษะ การคิดวิเคราะห์ ส่งผลให้ตัดสินใจไม่เป็น เห็นอะไรเลียนแบบไปหมด ทั้งค่านิยม
แฟชั่น เพศสัมพันธ์ หรือแม้กระทั่งยาเสพติด” (หนังสือพิมพ์ผู้จัดการ, ออนไลน์) และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ กัญญารัตน์ โคจร (2563) ที่ได้ทำการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาด้านการคิดขั้นสูงของ
ผู้เรียนโรงเรียนวัดแจ่มอารมณ์พบว่าการคิดขั้นสูงของผู้เรียนทั้งระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา
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ตอนต้น อยู่ในระดับต่ำกว่า เกณฑ์มาตรฐาน ความคิดขั้นสูงประกอบไปด้วย การคิดสร้างสรรค์ การ
คิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหา ซึ่งจากงานวิจัยดังกล่าวแสดงเห็นว่า การจัดการเรียนรู้ใน
ปัจจุบันไม่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดสร้างสรรค์ ดังนั้นการศึกษาต้องเปลี่ยนจากจากกระบวน
ทัศน์แบบดั้งเดิม (Tradition Paradigm) ไปสู่กระบวนทัศน์ใหม่ (New Paradigm) ที่เน้นให้ ผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ ด้วยการพัฒนาให้ผู้เรียนรู้จักกระบวนการในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
จากปัญหาที่มีความซับซ้อนจากการเปลี่ยนแปลงของโลก ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ต้องเน้นทักษะ
กระบวนการคิดที่สามารถเน้นให้ผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่าง สร้างสรรค์เพ่ือตอบโจทย์ของการ
เปลี่ยนแปลงของยุคสมัยในขณะนี้ (พรสวรรค์ วงศ์ตาธรรม , 2563) การจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน จะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน สามารถเชื่อมโยงความรู้กับชีวิต
จริงและเรียนรู้อย่างมีความหมายจึงจะถือว่าเป็นการเรียนรู้ที่มีพลังมีคุณค่าและเป็นอีกรูปแบบหนึ่งใน 
การจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจ ในการนำมาปรับใช้เพ่ือการพัฒนาการเรียนการสอนให้เกิดผลด้านการคิด
สร้างสรรค์กับผู้เรียนที่จะเป็นอนาคตของชาติ การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์
ต้องมีการส่งเสริมความเข้าใจ ในเนื้อหา วิชาแกนหลัก และสอดแทรกทักษะการคิดสร้างสรรค์ เข้าไป
ในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ (ขวัญชัย  ขัวนา, 2562) เช่นเดียวกับกลุ่มสาระสุขศึกษาและพลศึกษา 
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดที่เกิดขึ้นต่อเนื่องจากจินตนาการ โดยมีลักษณะเป็น 
ความคิดกว้างไกล หลายมุม หลายทิศทาง แตกต่างไปจากบุคคลอ่ืนๆ ประกอบไปด้วยความคิด แบบ
อเนกนัย (Divergent Thinking) 4 ชนิดได้แก่ 1) ความคิดคล่องแคล่ว 2) ความคิดยืดหยุ่น3) 
ความคิดริเริ่ม และ 4) ความคิดละเอียดลออ ความคิดสร้างสรรค์จะอาศัยพ้ืนฐานประสบการณ์เดิม 
เช่น ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร และใช้ปัญญาในการแก้ปัญหาอย่างเป็นกระบวนการซึ่งสามารถเรียกได้ว่า 
กระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ David Howes (2563) ได้กล่าวว่า การสร้างระบบการศึกษาที่จะทำ
ให้ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ เป็นสิ่งจำเป็นที่จะช่วยให้ผู้เรียน
ดำรงชีวิตอยู่ในสังคมต่อไปได้ อีกทั้งยังเป็นประโยชน์ที่จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะด้านอ่ืนๆ ที่จะ
ตอบโจทย์ต่อตลาดงานในอนาคต Shun Shirai (2563) รองอธิบดีศูนย์ทดสอบการเข้าศึกษาในระดับ
มหาวิทยาลั ยแห่ งชาติ  (National Center for University Entrance Examination) ตั วแทน
ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาจากญี่ปุ่น ระบุว่า รัฐบาลญี่ปุ่นตระหนักและเห็นความสำคัญของ ความคิด
สร้างสรรค์มาโดยตลอด โดยกระทรวงการศึกษา วัฒนธรรม กีฬา วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี 
(MEXT) ของญี่ปุ่น กล่าวอย่างชัดเจนว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นทักษะที่จำเป็นต่อประเทศ สิ่งสำคัญ
ก็คือการให้ความสำคัญกับครูผู้สอน ที่จะต้องเสริมทักษะ    การสอนและให้ครูเข้าใจ รวมถึงเห็น
ความสำคัญของทักษะความคิดสร้างสรรค์ ให้ครู มีการออกแบบกิจกรรมส่งเสริมทักษะความคิด
สร้างสรรค ์
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 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มีทฤษฎีหนึ่งที่ให้ความสนใจในเรื่องนี้คือ    ทฤษฏีคอนสตรัค
ติวิสต์ มีหลักสำคัญว่า ในการเรียนรู้ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้กระทำและสร้างความรู้  (สุรางค์ โค้วตระกูล
,2553) ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาได้ จากหลักสำคัญของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาคือให้ผู้เรียนเรียนรู้ จากการปฏิบัติจริง (วร
ศักดิ์ เพียรชอบ, 2561) ซึ่งถือว่ามีหลักในการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกัน(วนิช สุธารัตน์, 2547) การ
กระตุ้นและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์สามารถทำได้หลากหลายรูปแบบ ทางด้านการศึกษา วิธีที่นิยม
กันทั่วไป ได้แก่ การระดมสมอง โดยมีเป้าหมายคือให้ผู้เรียนได้คิดและลงมือปฏิบัติอีกทั้งยัง มุ่งเน้น
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการทำงานในร่วมกับผู้อ่ืนในระบบกลุ่ม รวมไปถึงวิธีการออกแบบการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ ต้องมีการ จัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ร่วมกันสร้างความรู้และสร้าง
ทีม ให้ความสำคัญของการถามที่ถูกต้องสำคัญกว่าคำตอบที่ถูก (วิจารณ์ พานิช , 2555) ดังนั้นจึงมี
รูปแบบการสอนที่น่าสนใจในการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน คือ รูปแบบการเรียน
การสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์(Synectics Instructional Model เป็นรูปแบบโดยตัวอย่าง
รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาที่ยึดหลักทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาของ Mosston และ Ashworth(1994) ที่พัฒนาขึ้น มาจากทฤษฏี Cognitive Constructivism 
มีรากฐานมาจากทฤษฏีพัฒนาการของPiaget มีหลักสำคัญว่าผู้เรียนเป็นผู้กระทำและเป็นผู้สร้าง
ความรู้ขึ้นเอง ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม มีบทบาทในการก่อให้เกิดความไม่สมดุลทางปัญญาขึ้น เป็นเหตุ
ให้ผู้เรียนปรับ ความเข้าใจเดิมที่มีอยู่ให้เข้ากับข้อมูลข่าวสารใหม่ จนกระท่ังเกิดความสมดุลทางปัญญา 
ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ในวิชาพลศึกษา โดยความสำคัญนี้เริ่มจากการยอมรับในรูปแบบของ The 
Teaching Game for Understanding Model (TGfU)ของ Bunker and Thorpe(1982) ที่ยึดหลัก 
Social Constructivist ในการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-
Centered) มีรากฐานมาจากทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ และในพลศึกษามีตัวอย่างรูปแบบการสอนแบบ
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student Centered) ได้รับการพัฒนาโดย Mosston (1972) ซึ่งยึดหลักทฤษฏี
คอนสตรัคติวิสต์ ดังที่มีงานวิจัยที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ของ 
Garaigordobil (2006) ได้ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์สำหรับเด็กอายุ 10 ถึง 
12 ปี ตามแนวคิดของ Vygotsky ที่ว่าการเล่นที่เป็นสัญลักษณ์ของสังคมที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนและมี
การสื่อสารขึ้นระหว่างเด็ก สอดคล้องกับทฤษฏี Social Constructivism ซึ่งเป็นทฤษฏีที่มีพ้ืนฐานมา
จากทฤษฏีพัฒนาการของ Vygotsky ที่มีหลักสำคัญคือ ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมกับผู้อ่ืน โดยผลการศึกษาพบว่า นวัตกรรมสามารถพัฒนาผู้เรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์ในระดับ
ต่ำให้สูงขึ้น ได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ฉะนั้น การพัฒนาการจัดการเรียนรู้   พลศึกษาเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ควรนำแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์มาใช้ในการพัฒนาสัมพันธ์กับผลการวิจัยของ 
(กิติพร จิตสุวรรณรักษ์. 2555) การพัฒนาทักษะกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ยังเป็นส่วนสำคัญอีก
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ประการหนึ่งต่อการพัฒนาจริยธรรมของบุคคลซึ่งพฤติกรรมทางจริยธรรมของแต่ละบุคคลจะ
แสดงออกโดยใช้สติปัญญาทางสมองในการคิดเชิงวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การสังเคราะห์ 
พิจารณาไตร่ตรองและตัดสินใจอย่างมีเหตุผล เป็นกระบวนการที่เกิดจากประสบการณ์ของการเรียนรู้
ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าพฤติกรรมที่แสดงออกทางสังคมเป็นกระบวนการเรียนรู้และเป็นสิ่งที่แสดงออกถึง
การพัฒนาจริยธรรมของบุคคลนั้นๆ (ดนัย ดวงภุมเมศร์, 2553) 
 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ริ้วทอง ล้อทอง (2553) ได้อธิบายไว้ว่า จริยธรรมเป็นหลักในการ
ประพฤติของบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการกระทำ การพิจารณา และการตัดสินใจด้วยความคิดสร้างสรรค์ 
และสติปัญญาตามค่านิยมที่พึงประสงค์ของสังคม และจากการศึกษา งานวิจัยของ   ทอมลินสัน
และเคียเซย์ (Tomlinson and Keasey, 1974) พบว่าผู้ที่มีความสามารถทางการคิดแบบเป็นระบบ 
จะมีการพัฒนาจริยธรรมมากขึ้นเท่านั้น ซึ่งสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของการศึกษาเรื่องคุณลักษณะที่
พึงประสงค์ทางด้านคุณธรรมจริยธรรม ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้กำหนดให้สถานศึกษาต้องจัดการเรียนรู้ ที่ผสมผสานความรู้ด้าน
ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสมและมีการจัดการเรียนรู้ที่ปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมที่ดีงาม และคุณลักษณะที่
พึงประสงค์ไว้ในทุกรายวิชา ซึ่งในกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและ    พลศึกษา ได้ถูกกำหนดให้
จริยธรรม การมีน้ำใจนักกีฬา เป็นคุณลักษณะที่พึงประสงค์ในการจัด การเรียนรู้พลศึกษา จาก
งานวิจัยของ  เบลีย์ และคณะ( Bailey et  al, 2007) พบว่า การสอน  พลศึกษาเป็นวิชาที่มุ่งเน้น
พัฒนาการเรียนรู้ด้านจิตพิสัยเป็นสำคัญ วิชาพลศึกษาจะช่วยให้ผู้เรียน มีสุขภาพจิตที่ดีและการ
แสดงออกทางพฤติกรรมที่หลากหลายไปในทางที่สร้างสรรค์ การส่งเสริมให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น 
การตั้งคำถาม และการเข้าใจความแตกต่าง เป็นแนวทางการจัด    การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและ
นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย ซึ่งได้กล่าวไว้ในงานวิจัยของเอชิน   เทราโอกะ (Eishin Teraoka, 2021) 
ซึ่งตรงกับสาระที่ 3 มาตรฐานการเรียนรู้ พ 3.2 คือ รักการออกกำลังกาย การเล่นเกม และการเล่น
กีฬา ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณใน
การแข่งขัน และชื่นชมสุนทรียภาพของการกีฬา จากงานวิจัยของนิศาชล ภาวงศ์และคณะ (2561) 
พบว่า ครูพลศึกษามีสภาพปัญหาอยู่ในระดับปานกลางในด้านการกำหนดกิจกรรมหรือการจัดการ
เรียนรู้ เพ่ือเสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียน 
 พระราชดำรัสของพระสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวรัชกาลที่ 9 “ การกีฬานั้น ย่อมเป็นที่ทราบกัน
อยู่โดยทั่วไปแล้วว่า เป็นปัจจัยในการบริหารร่างกายให้แข็งแรง และฝึกอบรมจิตใจให้ผ่องแผ้ว  ร่าเริง 
รู้จักแพ้ และชนะไม่เอารัดเอาเปรียบกัน มีการให้อภัยซึ่งกันและกัน สามัคคีกลมเกลียวกันอย่างที่เรียก
กันว่ามีน้ำใจเป็นนักกีฬา” ซึ่งสอดคล้องกับ วรศักดิ์ เพียรชอบ (2561) กล่าวว่า  ความมีน้ำใจคือ
หลักธรรมหรือข้อปฏิบัติที่นักกีฬาและผู้ดูกีฬาพ่ึงจะประพฤติหรือปฏิบัติในการเล่นกีฬาและการดูกีฬา
หรือแม้กระทั่งการทำงาน น้ำใจนักกีฬาเป็นค่านิยมที่พึงประสงค์ที่จำเป็นและสำคัญยิ่งในมาตรฐาน
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การจัดการเรียนรู้ของกลุ่มสุขศึกษาพลศึกษาซึ่งเป็นพ้ืนฐานที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถมีชีวิตอยู่ร่วมกัน
ในสังคมได้อย่างปกติสุข และเป็นคุณธรรมที่ส่งเสริมให้มี  การปลูกฝังขึ้นในตัวผู้เรียน สุพนิต อิทธิวุฒิ 
(2555) และ กษมน รุ่งโรจน์รังสรรค์ (2560) อธิบายไว้ว่า ผู้เรียนที่มีทักษะทางด้านกีฬาจะช่วยเหลือ
เพ่ือนที่มีทักษะอ่อนกว่าตนเอง โดย ความมีน้ำใจนักกีฬาเป็นคุณลักษณะที่สามารถแสดงออกได้ใน
พฤติกรรมหลากหลาย เช่น การยอมรับตนเองและผู้ อ่ืน การยอมรับการกระทำ การยอมรับขีด
ความสามารถของตนเอง การยกย่องชมเชยความสามารถของบุคคลอ่ืน การเปิดโอกาสบุคคลอ่ืนที่มี
ความสามารถได้แสดงความสามารถ จากงานวิจัยของ สุภกิจ วิริยะกิจ (2557) ได้แบ่งองค์ประกอบ
ของความมีน้ำใจนักกีฬาที่สำคัญไว้    5 ประการ ได้แก่ ด้านการรู้แพ้รู้ชนะรู้อภัย ด้านความกล้าหาญ 
ด้านความรับผิดชอบ    ด้านความมุ่งมั่นและด้านความอดทน จากองค์ประกอบดังกล่าวสอดคล้องกับ
ลักษณะของบุคคล   ที่มีความคิดสร้างสรรค์ เป็นผู้ที่มีความกล้าหาญยอมรับการเปลี่ยนแปลงและเป็น
ผู้ที่มีสุขภาพสมบูรณ์ สุขภาพจิตดี (ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา , 2545) เป็นผู้ที่มั่นใจในตนเองและ    
มีความมุ่งมั่นและมีความอดทน อดกลั้นและยอมรับต่อสภาวการณ์ที่เป็นจริง (วัลทณี นาคศรีสังข์ , 
2557) การจัดการเรียนรู้พลศึกษามีส่วนอย่างยิ่งในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะอันพ่ึงประสงค์
ด้านความมีน้ำใจนักกีฬา เพราะความมีน้ำใจ นักกีฬาจะช่วยให้ผู้เรียนเติบโตและมีชีวิตอยู่ร่วมกับผู้อื่น
ในสังคมได้อย่างปกติสุข การที่ผู้เรียนจะเกิดทักษะต่างๆ ได้นั้น กระบวนการเรียนการสอนก็เป็น
องค์ประกอบหนึ่งที่สำคัญ อีกทั้งวิธีการสอนยังเป็นเครื่องมือที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ 
และยังสามารถช่วยส่งเสริมให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ด้านความมีน้ำใจนักกีฬากับผู้เรียน  ซึ่งใน
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้ได้ผลจริงนั้น โรงเรียนจะต้องคำนึงถึง 
หลักสูตร วิธีสอน  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การจัดบรรยากาศ การเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ สื่อ
การสอน ตลอดจน เทคนิควิธีการสอนของครู (อารี พันธ์มณี, 2557) โดยเฉพาะ  การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ต้องมีลักษณะที่ให้นักเรียนไม่อยู่นิ่ง มีความกระตือรือร้นและแสวงหาโอกาสในการ
แสดงคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความมีน้ำใจนักกีฬากับเพ่ือนผู้เรียนด้วยกัน (ดิเรก พรสีมา , 
2565) 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางพลศึกษาสามารถกระทำได้หลายรูปแบบวิธีการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active learning) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ มีจุดเน้นให้นักเรียนเป็นผู้คิด
และผู้ปฎิบัติ (วัชรา เล่าเรียนดี, 2560) โดยการจัดกิจกรรมตามหลักการการจัดการเรียนรู้เชิงรุกจะ
ช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้เป็นห้องเรียน แห่งความสงสัย ต้องการค้นหาคำตอบ พัฒนาสู่การ
ลงมือหาคำตอบ นำไปสู่ความรู้ใหม่ และ ความคิดสร้างสรรค์ (ดิเรก พรสีมา, 2565) ผู้เรียนมีส่วนร่วม
แข่งขันในการสร้างและการทำความเข้าใจ ข้อเท็จจริง ความคิดและทักษะผ่านงานหรือกิจกรรมที่มี
ครูผู้สอนกำกับและกิจกรรมที่ครูเตรียมไว้  มีรูปแบบการสอน วิธีการสอน เทคนิคการสอน หรือกล
ยุทธ์การสอนหลายแบบ ที่อยู่ภายใต้หลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เช่น การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็น
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ฐาน (Activity-Based Learning)  การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) การเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning)  การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-
Based Learning)  การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning)วิธีการสอนแบบการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ (Cooperative learning)  การจัดการเรียนรู้โดยการจำลองสถานการณ์จะแสดงภาพของ
เหตุการณ์ต่างๆ ที่เสมือนจริง เกิดขึ้นจริง  ซึ่งสามารถนำสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงมาเรียนรู้หรือมา
แสดงได้ โดยนักเรียนจะเข้าไปมีส่วนร่วม ในสถานการณ์จำลองนั้นๆ และจะต้องตัดสินใจใน
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นโดยเน้นที่การมีส่วนร่วมของนักเรียนและเสริมสร้าง การอภิปรายในห้องเรียน  
ซึ่งจะช่วยสร้างให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น Kirsty Willams (2563) รัฐมนตรีกระทรวงศึกษาธิการ
แห่งเวลส์ กล่าวถึง หัวใจสำคัญ คือ มุ่งให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับประสบการณ์ที่จะเปิดทางให้พวกเขา
เข้าใจตนเอง และโลกที่พวกเขาอาศัยอยู่ซึ่งจะนำไปสู่การรับรู้ตัวตนและการตระหนักในคุณค่าของ
ตนเอง โดย 'การเล่น' ถือเป็นหนึ่งในกิจการสรรสร้างความคิดสร้างสรรค์ที่มีส่วนสำคัญต่อกระบวนการ
รับรู้และเห็นคุณค่าของตนเอง 
 จากเหตุผลดังกล่าว ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาควรได้รับการพัฒนาควบคู่
กันโดยเฉพาะในกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกอย่าง
อิสระและถือเป็นเป้าหมายหลักที่ ครูและผู้เรียนต้องให้ความสำคัญและให้ ความสนใจอย่างจริงจัง 
และสนับสนุนเป็นพิเศษ เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และเป็นผู้ที่มีความมีน้ำใจนักกีฬา
เป็นสิ่งที่ ประเทศชาติต้องการอย่างยิ่ง รวมถึงในศตวรรษที่ 21 ที่ไม่ได้มุ่งเน้นเพียงแค่ผู้เรียนที่มี
ความคิดสร้างสรรค์เพียงอย่างเดียว แต่ยังมุ่งเน้นเรื่องของคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียนในด้าน
ความมีน้ำใจนักกีฬาเพ่ือการทำงานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะส่งผลต่อผู้เรียนมีคุณลักษณะที่
พึงประสงค์ตามจุดมุ่งหมายของการศึกษาชาติและเติบโตเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศชาติในอนาคต 
จากความสำคัญที่ผู้วิจัย ได้กล่าวมา ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 
วัตถุประสงค์ในงานวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ   ความมี
น้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 2. เพ่ือสร้างตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย 



 9 

 3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค
ติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย 
 4. เพ่ือประเมินความความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 
ความสำคัญของการวิจัย 
 ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่จะเป็นประโยชน์ 
สำหรับ 
 1. ครูผู้สอนพลศึกษาในระดับประถมศึกษาตอนปลาย สามารถนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา
สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ไปใช้ในการพัฒนานักเรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬา 
 2. นักเรียนได้รับโอกาสในการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่จะทำให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา 
 
ขอบเขตของงานวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิจัยที่ดำเนินการตามแนวคิดกระบวนการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) มีข้ันตอนการดำเนินการ 4 ขั้นตอน คือ 
 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยราช
ภัฎ 
 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
 1. ครูผู้สอนรายวิชาพลศึกษาจำนวน 21 คน  
 2. โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏทั้งหมด 21 โรงเรียน ได้แก่ 1) โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 2) โรงเรียนสามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 3) โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี 4) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 5) โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 6) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 7) โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 8) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 9) โรงเรียนสาธิต
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มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 10) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 11) โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 12) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 13) 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  14)  โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 15) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 16)  โรงเรียน
ประถมสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 17) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา 18) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 19) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราช
ภัฏภูเก็ต  20) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 21) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราช
ภัฏบุรีรัมย์ 
 ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. การเตรียมความพร้อมของสถานศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้าง
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา 
 2. แนวทางในการพัฒนาครูผู้สอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยมีการส่งเสริมให้มีการ
จัดการเรียนที่รู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความความมีน้ำใจนักกีฬาและการสนับสนุนการ
เรียนรู้ 
 3. แนวทางและความต้องการและความเป็นไปได้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียน 
 
 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
 1. ผู้เชี่ยวชาญการจัดการเรียนรู้หรือครูพลศึกษา จำนวน 2 ท่าน 
 2. ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนการจัดการเรียนพลศึกษา จำนวน 2 ท่าน 
 3. ผู้เชี่ยวชาญการจัดการเรียนรู้พลศึกษา ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ จำนวนจำนวน 1 
ท่าน 
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 ขั้นตอนที่  3 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ เป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้อง และกลุ่มควบคุม 1 ห้อง 
โดยในแต่ละห้องประกอบไปด้วย นักเรียนคละชายหญิงห้องละ 20 คน 
 ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น 
 การจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 ตัวแปรตาม  
 ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา 
 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเคลื่อนที่เคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง กิจกรรมประกอบจังหวะ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง เกมเลียนแบบ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง กิจกรรมแบบผลัด 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง กิจกรรมนันทนาการ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง  การวิ่ง 50 เมตร 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง การรับส่งลูกแชร์บอล 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง การยิงประตูแชร์บอล 
 สมมติฐานการวิจัย 
 1. ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่า
ก่อนเรียน 
 2. ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่า
กลุ่มควบคุม 
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 ขั้นตอนที่ 4 การประเมินความความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการสอนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค
ติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลายจำนวน 22 คน 
 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 การประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบไปด้วยทั้งหมด 4 ด้านดังนี้ 1) ด้านครูผู้สอน 2) ด้านวิธีการสอน 3) 
ด้านเนื้อหาวิชา 4) ด้านการวัดและประเมินผล  
 ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้  หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แบบแผนของการ
จัดการเรียนรู้ที่มีความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ เนื้อหา ขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้   การประเมินผล และสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้  รวมทั้งกิจกรรมต่างๆ ซึ่ งมี
กระบวนการสร้างอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ผู้เรียนพัฒนาตามเป้าหมายที่กำหนด 
 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ หมายถึง ทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยให้
ความสำคัญกับตัวผู้เรียนมากกว่าผู้สอน ผู้เรียนจะเป็นผู้ที่มีปฏิสัมพันธ์กับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจากการ
จัดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง ซึ่งจะทำให้เกิดความเข้าใจในเหตุการณ์ ซึ่งก็คือการสร้างความรู้ การทำความ
เข้าใจและการแก้ปัญหาต่างๆ ด้วยตัวเองการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนสร้างความรู้ขึ้นภายใน
อย่างมีความหมายโดยการตีความหมาย แตกต่างกันตามประสบการณ์ของแต่ละคนมีอยู่ เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง โครงสร้างความรู้สามารถปรับแก้ได้ตลอดเวลา การสร้างความรู้
เช่นนี้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในบุคคล ซึ่งส่วนใหญ่ประกอบด้วย   การนำความรู้หลายด้านมา
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ตีความหมายใหม่ ความรู้อาจได้มาจากประสบการณ์ตรงของตนเอง หรือได้มาจากการแลกเปลี่ยนกับ
ผู้อื่น 
  การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ หมายถึงการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ซึ่งมีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนมี 4 ขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน หมายถึง การดึงข้อมูลหรือ
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้สอนได้ทราบความรู้เดิมของผู้เรียน ความรู้ต่างๆ ที่เคยได้เรียน
มาก และจะถูกสร้างข้ึนด้วยตัวของผู้เรียนเอง โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ร่วมกับความรู้เดิมที่มีอยู่ 
 ขั้นที่ 2 การกระตุ้นผู้เรียน จากคำถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ เพ่ือให้เกิดกระบวนการคิด
หรือการอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการหาวิธีที่จะค้นหาคำตอบ โดยผู้เรียนพยายามที่จะ
แก้ปัญหา ผู้สอนจัดสภาพการณ์ ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้จากสิ่งที่ เกิดขึ้นในห้องเรียน ที่ เป็น
ประสบการณ์ใหม่ไม่เหมือนกับประสบการณ์เดิมที่เคยได้รับ ผู้เรียนมีการคิดวิเคราะห์ปรับข้อมูลใหม่
กับประสบการณ์ที่มีอยู่เดิมแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ 
 ขั้นที่  3 การสร้างแนวคิดใหม่ หมายถึง การค้นคว้าหาความรู้และการเชื่อมต่อกับ
กระบวนการทางสมอง โดยเป็นการคิดในการสร้างรูปแบบของคำตอบและเป็นความคิดที่ถูกคิดขึ้น
ใหม่จากตัวของผู้เรียนเอง 
 ขั้นที่ 4 การค้นพบคำตอบ หมายถึง การแลกเปลี่ยนความคิด การสะท้อนทางความคิดกัน
ระหว่างผู้เรียน การได้รับข้อมูลย้อนกลับ จากครูผู้สอน รวมถึงการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่
เข้าด้วยกันและทำให้เกิดความรู้ขึ้นใหม่จากสถานการณ์ที่ปฏิบัติ โดยทั้ง 4 ขั้นตอนจะถูกสอดแทรก
เข้าไปในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบปกติ ตามความเหมาะสมของเนื้อหาและสิ่งที่เรียน 
 การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบปกติ หมายถึง การจัดการเรียนรู้พลศึกษาที่ไม่มีการ
ประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ในการจัดการเรียนรู้ เป็นกระบวนการใช้กิจกรรม ทางกาย
มาเป็นสื่อ ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาชั้นพ้ืนฐาน พ. ศ. 2551 กระบวนการเรียนการสอนพล
ศึกษาในชั้นเรียนนี้สามารถแบ่งขั้นตอน 5 ขั้น คือ 
 1. ขั้นเตรียม เป็นขั้นที่ทำให้สภาพร่างกายของผู้เรียนให้เกิดความพร้อมก่อนที่จะเข้าสู่การ
เรียนการสอน 
 2. ขั้นสอน เป็นขั้นที่ผู้สอนดำเนินการให้ความรู้ความเข้าใจด้วยการอธิบายและสาธิต 
ท่าทางในแต่ละกิจกรรมที่จะสอน 
 3. ขั้นฝึกปฏิบัติ เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้ลองปฏิบัติตามขั้นตอนที่ครูได้สอนไป เพ่ือให้เกิดการ
เรียนรู้และทักษะในกิจกรรมนั้น 
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 4. ขั้นนำไปใช้ เป็นขั้นที่ได้นำการเรียนรู้และทักษะของผู้เรียนไปใช้ประกอบกิจกรรมเพ่ือให้
เกิดความสนุกสนานและเกิดพัฒนาการในด้านต่างๆเช่นไปแข่งขันกันหรือไปเล่นเพ่ือเป็น การออก
กำลังกาย 
 5. ขั้นสรุป เป็นขั้นที่ครูจะให้ข้อเสนอแนะกับกิจกรรมของผู้เรียนที่ได้ทำไปรวมทั้งเสริม 
ความรู้ความเข้าใจและแนวทางการนำเอากิจกรรมต่างๆ ที่สอนไปใช้ในชีวิตประจำวัน  
 ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนที่คิดได้อย่างหลากหลาย มีทิศทางที่
แตกต่าง มีความใหม่และมีคุณค่าในทางพลศึกษา โดยผู้เรียนสามารถรวบรวมความคิดเดิมให้เกิดให้
เป็นสิ่งใหม่ ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยความคิด 4 ลักษณะ คือ 
 1. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลักษณะความคิดที่มีความแปลกใหม่แตกต่างจากความคิดเดิม
หรือธรรมดาและไม่ซ้ำกับที่มีเคยมีอยู่แล้ว โดยอาจเกิดจากการเอานำความรู้เดิมมาคิดดัดแปลง
เพ่ิมเติมและประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น ความคิดริเริ่มจึงเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นใหม่เป็นครั้ง
แรก 
 2. ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบได้อย่างรวดเร็ว 
และได้คำตอบมากที่สุด โดยมีระยะเวลาเป็นตัวกำหนด 
 3. ความคิดยึดหยุ่น หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบได้หลายทิศทาง
หลายแง่หลายมุม เป็นการสร้างทางเลือกไว้หลายทาง ความคิดยึดหยุ่นจึงเป็นความคิดเสริมคุณภาพ
ให้ดี 
 4. ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถที่จะให้รายละเอียดเพ่ือขยายหรือต่อยอด
ความคิดหลักให้มีความสมบูรณ์ หรือพัฒนาสิ่งที่มีอยู่ให้มีประสิทธิภาพและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
 ความมีน้ำใจนักกีฬา หมายถึง จริยธรรมที่เป็นองค์ประกอบของการมีน้ำใจนักกีฬา    อัน
เป็นพฤติกรรมที่ดีทั้งการเรียนการสอน การแข่งขันกีฬาและในชีวิตประจำวัน เพ่ือการอยู่ร่วมกันใน
สังคมอย่างมีความสุข โดยประกอบด้วย  
 1. ด้านการรู้แพ้รู้ชนะรู้อภัย คือ การแสดงออกในลักษณะการยอมรับผลของการแข่งขันโดย
ไม่เอาผลแพ้ชนะมาเป็นอารมณ์ ไม่แสดงออกถึงความไม่พอใจที่ไม่พึงประสงค์ รวมทั้งแสดงความยินดี
ต่อความสำเร็จของผู้อื่นด้วยความเต็มใจ 
 2. ด้านความกล้าหาญ คือ การแสดงออกของบุคคลในลักษณะที่ไม่ประหม่า ละอายหรือ
ตื่นเต้น มีความม่ันใจ ความกล้าคิด กล้าทำ กล้าแสดงออกในสิ่งที่ถูกต้องเหมาะสม 
 3. ด้านความสามัคคี คือ การแสดงออกในลักษณะเป็นน้ำหนึ่งใจเดียวกัน แสดงออกถึงการ
ร่วมมือกันเพ่ือทำกิจกรรมใดๆ ให้ประสบการณความสำเร็จ เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวมมาก่อน
ประโยชน์ของตนเอง  
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 4. ด้านความรับผิดชอบ คือ การแสดงออกในลักษณะมีความตั้งใจในการปฏิบัติหน้าที่ตาม
บทบาทที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มความสามารถและพร้อมที่จะรับผลจากสิ่งที่ตนเองกระทำไม่ว่าจะ
ถูกหรือผิด  
 5. ด้านความอดทน คือ การแสดงออกในลักษณะมีความเข้มแข็ง มีความหนักแน่นของ
จิตใจ ไม่แสดงการหวั่นไหวต่อสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
 6. ด้านความมีระเบียบวินัย คือ การแสดงออกในลักษณะของการประพฤติและปฏิบัติตาม
ข้อกฎระเบียบ ข้อบังคับ กติกา หรือข้อตกลงที่ชั้นเรียน โรงเรียนและสังคมยอมรับ 
 7. ด้านความยุติธรรม คือ การแสดงออกในลักษณะการเคารพสิทธิของผู้อ่ืนและรักษาสิทธิ
ของตนเองอย่างเท่าเทียมกัน ไม่เอารัดเอาเปรียบ มีการตัดสินใจอยู่บนพ้ืนฐานของความถูกต้อง
มากกว่าถูกใจหรือความต้องการของพวกพ้อง 
 นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย หมายถึง นักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับ ชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย    ราชภัฎ
นครสวรรค์ 
  
สมมติฐานของการวิจัย 
 1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ มีการคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ มีการคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

แนวคิดทฤษฎีการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
      เป็นการศึกษาที่มุ่งพัฒนาความเป็นมนุษย์ที่
สมบูรณ์เป็นโดยผ่านกระบวนการปฏิบัติกิจกรรม
ทางพลศึกษามุ่ งเน้นการพัฒนาในทุกๆ ด้าน
สมรรถภาพทางกาย ด้านคุณธรรม การมีน้ำใจ
นักกีฬาและด้านเจตคติที่ดี (วรศักดิ์ เพียร ชอบ , 
2548)  
แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
    เป็นการศึกษาเพื่อพัฒนาการทางเชาวน์ปัญญา
ของบุคคลมีการปรับตัวผ่านกระบวนการซึบ
ซาบหรือดูดซึม (assimilation) พัฒนาการเกิดขึ้น
เมื่อบุคคลรับและซึบ ซาบข้อมูลหรือประสบการณ์
ใหม่เข้าไปสัมพันธ์กับความรู้หรือโครงสร้างทาง
ปัญญาที่มีอยู่เดิม (Piage) โดยมีเป้าหมายเพื่อให้
ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความมีน้ำใจนักกีฬา 
-  น้ำใจนักกีฬาเป็นคุณธรรมจริยธรรมที่ดีของแต่
ละบุคคลที่ยึดถือและปฏิบัติอยา่งถูกต้องเหมาะสม
เป็นที่สังคมยอมรบั เพื่อให้เกิดการอยูร่่วมกันอยา่ง
เป็นปกติสุข (ดนัย ดวงภุมเมศร์, 2552)  
- แนวคิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การ
สถานการณ์ให้เกิดการแข่งขันเพื่อนำไปสู่การ
แสดงออกพฤติกรรมของผู้ เรียนและครูเรียน
จะต้องปฏิบัติตามคำแนะนำ เช่น การปฏิบัติตาม
กฎ การเล่นที่ยุติธรรม เคารพคู่ต่อสู้  การให้
กำลังใจ การยอมรับคำตัดสิน เป็นต้น 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้ น พ้ื นฐาน 
พุทธศักราช 2551 และฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560  
       สาระที่ 3 การเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย 
การเล่นเกม กีฬาไทย ฯ มาตรฐาน พ 3.2 รักการ
ออกกาลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา 
ปฏิบัติเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ มีวินัย เคารพ
สิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณใน
การแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการ
กีฬา โดยเป็นเนื้อหาสาระที่ เกี่ยวข้องกับการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษา 

รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
พลศึกษาตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์เพื่อ
ส่งเสริมความคดิ

สร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬาสำหรบั

นักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย 

     เป็นแบบแผนของการ
จัดการเรียนรู้ที่มี
ความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบต่างๆได้แก่  
     1) หลักการ  
     2) วัตถุประสงค์  
     3) เนื้อหา  
     4) ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้  
     5) การประเมินผล  
     6) สิ่ งสนั บสนุนการ
เรียนรู้  รวมทั้ งกิ จกรรม
ต่ างๆ  โดยมี การจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติ วิ สต์ เพื่ อพัฒ นา
ทักษะความคิดสร้างสรรค์
และความมีน้ำใจนักกีฬา 
ดังนี้ 
    1) การทบทวนความรู้
เดิมหรือประสบการณ์เดิม
ของผู้เรียน 
     2) การกระตุ้นผู้เรียน 
     3) การสร้างแนวคิด
ใหม่ 
     4) การค้นพบคำตอบ  
(ทิศนา แขมมณี, 2553) 

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
หมายถึง ความสามารถ
ของผู้เรียนที่คิดได้กว้างไกล 
หลายทิศทางแปลกใหม่
และมีคุณค่าในทางพล
ศึกษา โดยผู้เรียนสามารถ
ผสมผสานความคิดเดิมให้
เกิดเป็นสิ่งแปลกใหม่ 
ความคิดสร้างสรรค์ 
ประกอบดว้ยความคิด 4 
ลักษณะ คือ         
     1. ความคิดริเริ่ม 
     2. ความคิดคล่อง 
     3. ความคิดยึดหยุ่น 
     4. ความคิด
ละเอียดลออ 
ค ว าม มี น้ ำ ใจ นั ก กี ฬ า 
ห ม า ย ถึ ง  คุ ณ ธ ร ร ม 
จริยธรรมของบุ คคลอัน
ถูกต้องเหมาะสม เพื่อการ
อยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมี
ความสุขซ่ึงมีความสัมพันธ์
กั บ ลั ก ษ ณ ะ ข อ งผู้ ที่ มี
ความคิดสร้างสรรค์ โดย
ประกอบด้วย     
     1) การรู้ แ พ้ รู้ ช น ะ รู้
อภัย  
     2) ความมุ่งมั่น  
     3) ความอ ดท น  อ ด
กลั้น  
     4) ค ว า ม
เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่  
   ซ่ึ งสามารถวัด ได้ จาก
แ บ บ วั ด ค ว า ม มี น้ ำ ใ จ
นั กกีฬ าทั้ ง 4 ด้ าน  โดย



บทที่  2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี แนวคิด หลักการ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องครอบคลุมเนื้อหา ดังนี้ 
 1. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
  1.1 ความหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
  1.2 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
  1.3 การพัฒนาการรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
  1.4 แนวคิด ปรัชญาและหลักการทางพลศึกษา 
  1.5 จุดมุ่งหมายการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
 2. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
  2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
  2.2 แนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 
  2.3 แนวคิดพ้ืนฐานในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 3. แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ 
  3.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
  3.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
  3.3 ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ 
  3.4 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 
  3.5 แนวคิดการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
  3.6 การจัดการเรียนรู้ที่สนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ 
 4. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาความมีน้ำใจนักกีฬา 
  4.1 ความหมายของความมีน้ำใจนักกีฬา 
  4.2 ลักษณะของผู้มีน้ำใจนักกีฬา 
  4.3 แนวคิดการปลูกฝังความมีน้ำใจนักกีฬา 
  4.4 แนวคิดการจัดการเรียนรู้พลศึกษาท่ีส่งเสริมความมีน้ำใจนักกีฬา 
  4.5 แนวคิดพัฒนาการทางจริยธรรมของโคลเบิร์ก 
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 5. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
  5.1 วิสัยทัศน์ หลักการ จุดหมาย สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและ   คุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์
  5.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
  6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
1. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
 แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบและการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
 1.1 ความหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 นักการศึกษาได้ให้ความหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไว้แตกต่างกัน ซึ่งผู้วิจัยขอ
นำเสนอความหมายของความหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของนักการศึกษา ต่าง ๆ 
ดังนี้ 
 Joyce et al. (1996, p. 5) ได้ให้ความหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า รูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้ คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้เป็นแนวทางในการให้การศึกษา และกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ จากการมีปฏิสัมพันธ์กับองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ซึ่งแต่ละรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้จะมีรูปแบบเฉพาะของเนื้อหา (ความรู้ ค่านิยม ทักษะ)ซึ่งสามารถพัฒนาสมรรถนะ
ของผู้เรียนทั้งทางสังคมและวิชาการ การเลือกใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องพิจารณาตั้งแต่การวาง
แผนการใช้บทเรียนหน่วยการเรียนรู้และหลักสูตรเพ่ือออกแบบสื่อการเรียนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสื่อ
การเรียนการจัดการเรียนรู้จะครอบคลุมถึงสื่อ มัลติมีเดียด้วย  
 Anderson (1997) ได้ให้ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอนว่า หมายถึง กระบวน 
การออกแบบการเรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งเพ่ือให้บรรลุผล ประกอบด้วยหลักการซึ่งต้อง ระบุแนวคิด
ทฤษฎีพื้นฐาน วัตถุประสงค์และข้อมูลอื่นๆ ที่สนับสนุนให้การใช้รูปแบบการเรียนการสอน 
ประสบความสำเร็จ 
 วิชุดา มาลาสาย (2561) รูปแบบการจัดเรียนการรู้หมายถึง การจัดองค์ประกอบทางการ
เรียนรู้อย่างเป็นระเบียบแบบแผน ตามหลักการ แนวคิด หรือทฤษฎีพ้ืนฐาน และได้รับ การพิสูจน์ว่า
สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ตาม วัตถุประสงค์ที่กำหนดได้ 
 ทิศนา แขมมณี (2562) ได้ให้ความหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า รูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้ คือ สภาพการจัดการเรียนรู้ที่คลอบคลุมองค์ประกอบสำคัญ โดยมีการจัดระเบียบ
ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วย กระบวนการขั้นตอน
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สำคัญในการจัดการเรียนรู้ ตลอดจนวิธีการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการจัดการเรียนรู้ต่างๆ ที่สามารถ
ช่วยให้สภาพการจัดการเรียนรู้นั้นเป็นไปตามทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดที่ยึดถือ โดยรูปแบบจะต้อง
ได้รับการพิสูจน์ หรือยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ สามารถใช้ เป็นแบบแผนใน การจัดการเรียนรู้ให้บรรลุ
วัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบนั้น   
 สกุลการ สังข์ทอง (2562) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แบบแผนหรือรูปแบบที่สร้าง
ขึ้นเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยสร้างขึ้นอย่างเป็นระบบตามหลักปรัชญา แนวคิด ทฤษฎีและ
หลักการต่างๆ เพ่ือช่วยในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมที่พึงประสงค์บรรลุเป้าหมาย  
ที่กำหนดซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนรู้นั้นจะต้องได้รับการยอมรับพิสูจน์หรือทดสอบประสิทธิภาพ
มาแล้ว 
 ลีลาวดี  ชนะมาร (2563) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง รูปแบบของกระบวน การ
จัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ที่มีทฤษฎีหรือหลักการที่รูปแบบการจัดการเรียนรู้นั้น ยึดถือ 
ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรู้/ การจัดการเรียนรู้นั้นจะมีลักษณะเฉพาะที่ได้รับการพิสูจน์ หรือยอมรับ
ว่ามีประสิทธิภาพ สามารถทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายที่รูปแบบกำหนด 
 วลิดา อุ่นเรือน (2563) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แบบหรือแผน การดำเนินการ
สอนที่ได้รับการจัดเป็นระบบอย่างสัมพันธ์สอดคล้องกับทฤษฎี หลักการเรียนรู้หรือการสอนที่รูปแบบ
นั้นยึดถือ และได้รับการพิสูจน์ทดสอบว่ามีประสิทธิภาพ สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดมุ่งหมายของเฉพาะของรูปแบบนั้น  
 จากความหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ข้างต้น สรุปได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
หมายถึง รูปแบบที่สร้างขึ้นเพ่ือพัฒนาผู้เรียน โดยสร้างอย่างเป็นระบบสอดคล้องกับแนวคิด ทฤษฎี
และหลักการต่างๆ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถบรรลุตามเป้าหมายที่กำหนดสามารถ
ใช้เป็นรูปแบบในการจัดการเรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะตามท่ีรูปแบบนั้นได้กำหนดไว้ 
 1.2 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  นักการศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบ ของ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ไว้แตกต่างกัน ซึ่งผู้วิจัยขอนำเสนอองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ ตามแนวคิดของนักการศึกษาต่างๆ ดังนี้ 
 Kibler (1970) ได้เสนอว่า ระบบการจัดการเรียนรู้มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่1) จุดมุ่งหมาย
ในการเรียนการสอนเป็นผลผลิตทางการเรียนการสอนที่มุ่งหวังให้เกิดในผู้เรียนซึ่ง    มีความ
ครอบคลุมพฤติกรรมทางด้านสติปัญญา (Cognitive Domain) ด้านจิตใจ (Affective Domain) และ
ด้านการปฏิบัติ (Psychomotor Domain) 2) การวัดพฤติกรรมพ้ืนฐานเป็น  การตรวจสอบความ
พร้อมความรู้พื้นฐานและทักษะเบื้องต้นของผู้เรียนก่อนการเรียนการสอนจริงๆ  
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3) การจัดกระบวนการเรียนการสอนเป็นการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาพฤติกรรมของผู้เรียนโดยเริ่มต้น
พฤติกรรมพ้ืนฐานต่อเนื่องจนถึงพฤติกรรมปลายทาง และ 4) การประเมินผลรวมเป็นการประเมินผล
เพ่ือตรวจสอบว่าการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์เพียงใดมีวิธีการจัดการเรียนการสอนเหมาะสม
เพียงใด  
 Kemp, Morrison, and Ross (1994) ได้สรุปองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบคือ 1) หลักการ ทฤษฎีและสภาพปัญหา 2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนการสอน และ 4) การวัดและประเมินผล และ Arends (1997:7) ก็ได้สรุป
องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ว่า ประกอบด้วย 1) หลักการตามทฤษฎีที่ใช้เป็นแนวคิด
พ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้2) ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 3) วิธีสอนที่ทำให้การเรียนรู้
บรรลุวัตถุประสงค์และ 4) สิ่งแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ที่จะนำไปสู่ผลการเรียนรู้ที่ต้องการ 
 ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Anderson (1997) ที่กล่าวถึงองค์ประกอบของรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ต้องประกอบด้วย 1) หลักการ แนวคิดหรือทฤษฎีพ้ืนฐาน 2) วัตถุประสงค์และ 3) 
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่สนับสนุนการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
Joyce,B. and Weil, M. (2004) ได้กล่าวว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบที่สำคัญ 5 
ประการ ได้แก่ 
 1. แนวคิดและหลักการของรูปแบบ ซึ่งจะเป็นตัวชี้นำในการกำหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา
กิจกรรม และข้ันตอนการดำเนินการเพ่ือให้เป็นไปตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้นั้น ซึ่งอาศัยความเชื่อ
แนวคิด ทฤษฎี ที่ใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้เป็นความคาดหวังที่ต้องการให้เกิดขึ้น  
จากรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
 3. เนื้อหา เป็นเนื้อหาหรือสาระการเรียนรู้ที่จะใช้ในการเรียนการสอน 
 4. กิจกรรมการเรียนการสอน เป็นกิจกรรม วิธีการ และขั้นตอนของการปฏิบัติในการนำ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปใช้ 
 5. การวัดและประเมินผล เป็นส่วนสำคัญที่เป็นตัวบ่งบอกถึงผลการดำเนินการตามรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ว่าบรรลุเป้าหมายหรือไม่ อย่างไร  
 วารีรัตน์ แก้วอุไร (2549) ได้กล่าวว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้จำเป็นต้อง  มีองค์ประกอบ
สำคัญ คือ 
 1. ครูหรือผู้สอน ควรมีความรู้ความสามารถ มีบุคลิกภาพที่ดี มีเทคนิคและวิธีสอนที่
หลากหลาย ประยุกต์ได้เหมาะสมกับเนื้อหา เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จในการเรียนรู้ 
 2. ผู้เรียน ควรได้รับการแนะนำและจัดประสบการณ์ให้มีพฤติกรรมตามจุดมุ่งหมาย 
ที่กำหนดไว้โดยพยายามจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า และเลือกใช้สื่อการสอนอย่างเหมาะสม 



 21 

 3. สิ่งที่จะสอน ได้แก่ เนื้อหาสาระที่มีความสัมพันธ์และเหมาะสม มีความน่าสนใจ รวมถึง
การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ก่อนทำการสอนผู้สอนควรศึกษา
วิเคราะห์หลักสูตร ให้ทราบถึงหลักการ จุดมุ่งหมาย สาระการเรียนรู้ แนวทางการสอน และการวัด
และประเมินผล การสอนที่ดีควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
  3.1 ส่งเสริมผู้เรียนในการลงมือปฏิบัติจริง ให้ผู้เรียนได้ลงมือทำกิจกรรมต่างๆ 
  3.2 ส่งเสริมผู้เรียนให้ทำงานเป็นกลุ่ม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและ
ยอมรับความคิดเห็นของเพ่ือนในกลุ่ม 
  3.3 มีการตอบสนองความต้องการของผู้เรียน ให้ผู้เรียนมีความสุข ความสนใจและ 
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
  3.4 มีการสอนแบบบูรณาการ เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาที่เรียนกับวิชาอ่ืนๆใน
หลักสูตร 
  3.5 เลือกใช้สื่อการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหา 
  3.6 มีกิจกรรมที่หลากหลาย เพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
  3.7 ส่งเสริมการคิด โดยการใช้คำถาม หรือการให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น   คิด
วิเคราะห์ เปรียบเทียบ เกี่ยวกับสถานการณ์ หรือปัญหาต่าง ๆ 
  3.8 ส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของผู้เรียน ในการคิดหรือทำสิ่งใหม่ๆ 
  3.9 มีการสร้างแรงจูงใจระหว่างการเรียนการสอน ได้แก่ การให้รางวัล การลงโทษ การ
ชมเชย การติเตียน การสอบ การให้คะแนนแข่งขัน การให้เครื่องหมายเชิดชูเกียรติ ฯลฯ เพ่ือกระตุ้น
เร้าความสนใจของผู้เรียน 
  3.10 ส่งเสริมการมีประชาธิปไตยในห้องเรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น 
รับฟังผู้อ่ืนและเคารพความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
  3.11 กระตุ้นเร้าความสนใจก่อนการเรียนการสอน 
  3.12 มีการประเมินผลตลอดเวลา ได้แก่ การสังเกต การซักถาม การทดสอบเพ่ือ
สามารถจัดการเรียนการสอนได้ตรงตามจุดประสงค์มากท่ีสุด 
 ทิศนา แขมมณี (2562) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ไว้ว่า 
องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบสำคัญ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1.  มีปรัชญาทฤษฎีหลักการแนวคิดหรือความเชื่อที่เป็นพ้ืนฐาน หรือเป็นหลักของรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้นั้น ๆ   
 2.  มีการบรรยาย อธิบาย สภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับหลักการ
ที่ยึดถือ   
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 3.  มีการจัดระบบคือมีการจัดองค์ประกอบและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของ ระบบ
ให้สามารถนำผู้เรียนไปสู่เป้าหมายหรือระบบหรือกระบวนการนั้น ๆ    
 4.  มีการอธิบายหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการจัดการ 
เรียนรู้ ต่าง ๆ อันจะช่วยให้กระบวนการจัดการเรียนรู้นั้นนั้นเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 สกุลการ สังข์ทอง (2562) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ อันประกอบด้วยองค์ประกอบ 
สำคัญ 5 ประการ ได้แก่ 1) หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบการ 
จัดการเรียนรู้ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4) การวัดและประเมินผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
และ 5) ปัจจัยสนับสนุนการจัดการเรียนรู้  
 สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ตาราง 1 สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

องค์ประกอบ
ของรูปแบบ 

1.  
ปรัชญา /
ทฤษฎี /
หลักการ/
ความเชื่อที่
เป็นพื้นฐาน 
หรือเป็นหลัก
ของรูปแบบ 

2.  
จุดมุ่งหมาย / 
วัตถุประสงค์ 

/ผลการ
เรียนรู้ที่
คาดหวัง 

3. 
เนื้อหา 

4.  
กระบวนการ
จัดการเรียนรู้/ 

ขั้นตอนการสอน 
วิธีสอน/เทคนิค

การสอน/กจิกรรม 
การเรยีนรู ้

5. 
สิ่งแวดล้อม

ในการ
จัดการ
เรียนรู ้

6.  
การวัดและ
ประเมินผล 

Kibler 
(1970) 

- 
 

✓ 
- 

 

✓ 

- 
 

 

✓ 
Kemp, 

Morrison 
and Ross 

(1994) 

 

✓ 

 

✓ 

 

✓ 

 

✓ 

 
_ 

 

✓ 

Joyce,B. 
and Weil, 
M. (2004) 

 

✓ 

 

✓ 

 

✓ 

 

✓ 

 
- 

 

✓ 

วารีรัตน์ 
แก้วอุไร 
(2549) 

 
- 

 

✓ 

 

✓ 

 

✓ 

 

✓ 

 

✓ 

ทิศนา แขม
มณี (2562) 

 

✓ 

 

✓ 

 
- 

 

✓ 

 

✓ 

 

✓ 
สกุลการ       
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องค์ประกอบ
ของรูปแบบ 

1.  
ปรัชญา /
ทฤษฎี /
หลักการ/
ความเชื่อที่
เป็นพื้นฐาน 
หรือเป็นหลัก
ของรูปแบบ 

2.  
จุดมุ่งหมาย / 
วัตถุประสงค์ 

/ผลการ
เรียนรู้ที่
คาดหวัง 

3. 
เนื้อหา 

4.  
กระบวนการ
จัดการเรียนรู้/ 

ขั้นตอนการสอน 
วิธีสอน/เทคนิค

การสอน/กจิกรรม 
การเรยีนรู ้

5. 
สิ่งแวดล้อม

ในการ
จัดการ
เรียนรู ้

6.  
การวัดและ
ประเมินผล 

สังข์ทอง 
(2562) 

✓ ✓ - ✓ ✓ ✓ 

 
 จากการศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์เกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้
สิ่งที่ เป็นปัจจัยสนับสนุนในการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะนำปัจจัย
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้ในระบบต่างๆได้แก่ ระบบสังคม หลักการตอบสนอง และระบบสนับสนุน 
มาใช้ในการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากระบบต่าง ๆ เหล่านี้ จะช่วยส่งเสริมให้ครูผู้สอน
นำรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปใช้ได้อย่างถูกต้อง รู้บทบาทหน้าที่ของตนเอง รู้บทบาทของผู้เรียน และ
รู้เงื่อนไขหรือสิ่งที่จะช่วยให้การจัดการเรียนรู้สำเร็จ มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลสูงสุด ดังนั้น
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ อันประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ 5 
ประการ ได้แก่ 1) หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4) การวัดและประเมินผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้และ 5) 
ปัจจัยสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ 
 1.3 การพัฒนาการรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 เนื่องจากรูปแบบการจัดการเรียนรู้ คือ รูปแบบของกระบวนการจัดการเรียนรู้/การจัดการ
เรียนรู้ที่มีทฤษฎีหรือหลักการที่รูปแบบการจัดการเรียนรู้นั้นยึดถือ ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรู้/ การ
จัดการเรียนรู้นั้นจะมีลักษณะเฉพาะที่ได้รับการพิสูจน์ หรือยอมรับว่า มีประสิทธิภาพ สามารถทำให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายที่รูปแบบกำหนด ดังนั้น การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้จึง
อาศัยกระบวนการวิจัยเพ่ือ พิสูจน์ ทดสอบ เพ่ือให้ได้รับ การยอมรับว่ารูปแบบ   การจัดการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้นมานั้นมีประสิทธิภาพ 
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 (Keeves, 1988) กล่าวถึงหลักการอย่างกว้างๆ ในการกำกับการสร้างรูปแบบไว้ดังนี้ 
 1. รูปแบบควรประกอบขึ้นด้วยความสัมพันธ์อย่างมีโครงสร้างของตัวแปรมากกว่า
ความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงแบบธรรมดา อย่างไรก็ตามความเชื่อม โยงแบบเส้นตรงแบบธรรมดา ทั่วไป
นั้นก็มีประโยชน์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการศึกษาวิจัยในช่วงคั่นของการพัฒนารูปแบบ 
 2. รูปแบบควรใช้เป็นแนวทางในการพยากรณ์ผลที่จะเกิดขึ้นจากการใช้รูปแบบได้ สามารถ
ตรวจสอบได้โดยการสังเกตและหาข้อสนับสนุนด้วยข้อมูลเชิงประจักษ์ได้ 
 3. รูปแบบควรจะต้องระบุหรือชี้ให้เห็นถึงกลไกเชิงเหตุผลของเรื่องที่ศึกษาดังนั้น นอกจาก
รูปแบบจะเป็นเครื่องมือในการพยากรณ์ได้ ควรใช้ในการอธิบายปรากฏการณ์ได้ด้วยนอกจาก
คุณสมบัติต่างๆ ที่กล่าวมาแล้ว รูปแบบควรเป็นเครื่องมือในการสร้าง มโนทัศน์ใหม่และการสร้าง
ความสัมพันธ์ของตัวแปรในลักษณะใหม่ ซึ่งเป็นการขยายองค์ความรู้ในเรื่องท่ีเรากำลังศึกษาด้วย 
 Bybee (2006) ได้กล่าวถึง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้น ควรประกอบด้วย 
ลักษณะดังนี้   
 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ควรมีประมาณ 3 - 5 ขั้น ที่นำเสนอลำดับของการเรียน 
การสอนแบบบูรณาการ   
 2. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ควรตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของการวิจัยร่วมสมัยเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้และพัฒนาผู้เรียน    
 3. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องช่วยให้ผู้เรียนบูรณาการความสามารถและทักษะใหม่ๆ  
เข้ากับประสบการณ์เดิม   
 4. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องช่วยให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  
 5.  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องใช้ได้สำหรับห้องเรียนที่มีประมาณ 25 - 30 คน หรือ 
อาจจะมากกว่า   
 6.  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องระบุบทบาทของผู้เรียนและผู้สอนอย่างชัดเจน   
 7.  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องเป็นที่เข้าใจของผู้สอนและผู้เรียน 
 8.  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องสอดคล้องเหมาะสมกับการเรียนการจัดการเรียนรู้ที่
หลากหลาย   
 ทิศนา แขมมณี (2562) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดย 
มีข้ันตอนในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 10 ขั้นตอน ดังนี้   
 1. กำหนดจุดมุ่งหมายของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้ชัดเจน   
 2. การศึกษาหลักการ/ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพ่ือกำหนดองค์ประกอบและเป็นแนวทางในการ
จัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้   
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 3. การศึกษาสภาพการณ์และปัญหาที่เกี่ยวข้อง เพ่ือค้นหาองค์ประกอบที่สำคัญจะช่วยให้
รูปแบบมีประสิทธิภาพเมื่อนำไปใช้จริง ช่วยป้องกันขจัดปัญหาอันจะทำให้รูปแบบ  การจัดการเรียนรู้
ขาดประสิทธิภาพ   
 4. การกำหนดองค์ประกอบของรูปแบบ เพ่ือพิจารณาว่าสิ่งใดช่วยให้เป้าหมายหรือ 
จุดมุ่งหมายบรรลุผลสำเร็จ นอกจากนั้นการกำหนดองค์ประกอบจะเอ้ืออำนวยให้รูปแบบ ประสบ
ผลสำเร็จได้   
 5. การจัดกลุ่มองค์ประกอบ ได้แก่การนำองค์ประกอบที่กำหนดไว้มาจัดหมวดหมู่   
เพ่ือความสะดวกในการคิดและการดำเนินการข้ันต่อไป   
 6. การจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ เพ่ือพิจารณาว่าสิ่งใดเป็นเหตุและเป็นผลขึ้น  
ต่อกันในลักษณะใด สิ่งใดควรมาก่อนหลัง สิ่งใดสามารถดำเนินการคู่ขนานกันไปได้   
 7. การจัดระบบผัง เป็นการจัดผังแสดงลำดับขั้นตอนรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยแสดงให้
เห็นความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของรูปแบบ   
 8. การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ของรูปแบบ   
 9. การประเมินผลรูปแบบเป็นการศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากการทดลองใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ว่ามีประสิทธิภาพได้ผลตามเป้าหมายหรือใกล้เคียงมากน้อยเพียงใด   
 10. การปรับปรุงรูปแบบ นำผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงให้
รูปแบบดียิ่งขึ้นการนำเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 จากความหมายของการพัฒนาการรูปแบบการจัดการเรียนรู้ สรุปได้ว่า สิ่งที่สำคัญคือ
จุดมุ่งหมายของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้ชัดเจน  การศึกษาองค์ประกอบที่สำคัญจะช่วย
ให้รูปแบบมีประสิทธิภาพเมื่อนำไปใช้จริง และนำไปทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ เพ่ือศึกษา
ความเป็นไปได้ของรูปแบบ  การประเมินผลรูปแบบเป็นการศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากการทดลองใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ว่ามีประสิทธิภาพได้ผลตามเป้าหมายและนำข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงรูปแบบ
ต่อไป 
 1.4 แนวคิด ปรัชญาและหลักการทางพลศึกษา 
 บุชเชอร์ (Bucher.  1975) ให้ความหมายว่า พลศึกษาเป็นการศึกษาแขนงหนึ่ งใน
กระบวนการศึกษาทั้งหมด ซึ่งมีจุดมุ่งหมายที่จะทำให้เกิดการพัฒนาการทางกาย จิตใจอารมณ์ และ
สังคม โดยใช้กิจกรรมต่างๆ ที่เลือกแล้วเป็นสื่อให้บรรลุถึงจุดมุ่งหมายที่วางไว้ 
 กอง วิสุทธารมณ์  (2523) ให้ความหมายของพลศึกษาไว้ว่า พลศึกษาเป็นกระบวนการ
ฝึกฝนร่างกายให้มีสมรรถภาพดีขึ้น โดยใช้กิจกรรมของการเคลื่อนไหวเป็นเครื่องมือประกอบการ  
พลศึกษา ช่วยส่งเสริมให้ร่างกายเจริญเติบโต แข็งแรง ว่องไว ช่วยส่งเสริมอบรมจิตใจให้เป็นผู้มี
ระเบียบวินัย หนักแน่น อดทน รู้แพ้รู้ชนะมีจิตใจสูงสร้างสรรค์ความสามัคคี และมีน้ำใจเป็นนักกีฬา 
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 วิชนนท์ พูลศรี (2560) ได้กล่าวถึงหลักการและปรัชญาการพลศึกษา ว่าเป็นเครื่องมือที่ช่วย
ให้ครูสามารถกำหนดทิศทางและแนวทางในการปฏิบัติงานในด้านพลศึกษาได้โดยถูกต้องและเป็นผลดี
อย่างแท้จริง ได้แก่ เมื่อครูผู้สอนพลศึกษาจัดทำหลักสูตรเพ่ือให้ผู้เรียนในระดับใดระดับหนึ่งนั้นครู
สามารถวางจุดมุ่งหมายของหลักสูตรเพ่ือให้นักเรียนได้มีการเรียนรู้หรือมีพัฒนาการในด้านต่างๆ ที่
เป็นไปตามหลักการที่ถูกต้อง การจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจในหลักการและ
ปรัชญาพลศึกษาเป็นอย่างดี อันจะส่งผลให้สามารถกำหนดจุดประสงค์ของ  การเรียนรู้ เลือกกิจกรรม
วิธีการเรียนการสอน การให้คะแนน ตลอดจนการวัดและประเมินผลผู้เรียนให้เป็นไปโดยถูกต้องและ
สอดคล้องกับหลักการและปรัชญาการพลศึกษาได้อย่างแท้จริง 
 วรศักดิ์ เพียรชอบ (2561) ได้กล่าวว่า ได้กล่าวถึงความหมายของปรัชญาการพลศึกษาว่า 
ปรัชญาการพลศึกษา หมายถึง ค่านิยม หลักการ วิธีการและทฤษฎีต่างๆทางการพลศึกษาที่ได้ผ่าน
การวิเคราะห์ การทดลอง การพิสูจน์และการกลั่นกรอง พิจารณาด้วยเหตุผลอย่างละเอียดลออถี่ถ้วน
เป็นอย่างดีและถูกต้อง ได้เป็นที่ยอมรับของวิชาชีพพลศึกษาแล้วว่า สามารถนำมาใช้เป็นแนวทางใน
การจัดและดำเนินการ ตลอดจนการจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาในโรงเรียนได้ผลดีและมี
ประสิทธิภาพ      
 พชรพล พรมมา (2562) พลศึกษาเป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนได้ลง
มือปฏิบัติกิจกรรมทางกาย ซึ่งมีกิจกรรมที่เหมาะสมกับผู้เรียน โดยมีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนเกิดการ
พัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญาซึ่งเกิดจากการเรียนรู้เกี่ยวกับกฎ 
กติกาต่างๆ รวมไปถึงความมีน้าใจนักกีฬา ที่ได้มาจากการสังเกตการเลียนแบบ ตลอดจน    การฝึก
ปฏิบัติอย่างเหมาะสม   
  จากความหมายของแนวคิด ปรัชญาและหลักการทางพลศึกษา สรุปได้ว่า พลศึกษาศาสตร์
ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีสุขภาพกายและใจที่ดีเป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งให้ผู้เรียน
ได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมทางกาย ซึ่งมีกิจกรรมที่เหมาะสมกับผู้เรียน  มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนเกิดการ
พัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา รวมไปถึงปลูกฝั่งความมีน้ำใจนักกีฬา 
ที่ได้มาจากการสังเกตการเลียนแบบ ตลอดจนการฝึกปฏิบัติอย่างเหมาะสม 
 1.5 จุดมุ่งหมายการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
 Bookwater (1969) กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของพลศึกษาไว้คือ 
 1. วัตถุประสงค์ที่เกิดขึ้นทันทีทันใด (Immediate Control Objectives) เป็นวัตถุประสงค์
ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับผลประโยชน์ในขณะที่มีการเรียนการสอน คือ 
  1.1 สมรรถภาพทางกาย (Physical) หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการที่จะ
ประกอบกิจกรรมต่างๆ ให้บรรลุผลสำเร็จได้เป็นอย่างดี 
  1.2 ความรู้ (Knowledge) ในการเข้าร่วมกิจกรรมผู้เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 
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  1.3 ทัศนคติ (Attitude) สร้างทัศนคติที่ดีงามในการออกกำลังกายที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียน 
  1.4 ทักษะ (Skill) หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ได้อย่างถูกต้องมี
ประสิทธิภาพ การมีทักษะที่ดีต้องฝึกฝนแบบค่อยเป็นค่อยไป 
 2. วัตถุประสงค์ในระดับที่สอง (Secondary Control Objective) เป็นวัตถุประสงค์ในขั้น
ที่ต้องการให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนาความเจริญงอกงามทางด้านต่างๆ หลังจากท่ีได้รับการฝึกฝนมาแล้ว 
ได้แก่ 
  2.1 พัฒนาการทางด้านอวัยวะต่างๆ ของร่างกายและการทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยปกติเมื่อผู้เรียนได้ออกกำลังกายสม่ำเสมอกล้ามเนื้อส่วนต่างๆ ก็จะเจริญเติบโตแข็งแรง มีขนาด
ใหญ่ ระบบไหลเวียนโลหิตดีขึ้น 
  2.2 พัฒนาการทางด้านการประสานงานของระบบประสาทและกล้ามเนื้อ ทำให้มีความ
คล่องตัวมีจังหวะในการเล่น ตลอดจนมีทักษะมากขึ้นตามลำดับ 
  2.3 พัฒนาการทางด้านความรู้ การตัดสินใจ การวิเคราะห์เรื่องราวตลอดจนมีเหตุผลใน
เรื่องของความรู้สึกนึกคิดต่างๆ 
  2.4 พัฒนาการทางด้านอารมณ์ โดยธรรมชาติของมนุษย์แล้ว จะมีอารมณ์หลายอย่าง
หลายประการด้วยกัน เช่น โกรธ เกลียด รัก การเข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาบ่อยๆ จะช่วยระงับอารมณ์
ต่างๆ 
 3. วัตถุประสงค์ที่เกิดขึ้นภายหลัง (Remote Adjustment Objective) เป็นจุดมุ่งหมายที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการพัฒนาขึ้นหลังจากท่ีบุคคลได้เข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ ทางพลศึกษา ได้แก่ 
  3.1 ส่งเสริมให้เป็นผู้ที่มีสุขภาพดี วิทยาลัย 
  3.2 ส่งเสริมการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ SITY 
  3.3 ส่งเสริมให้มีความประพฤติเป็นพลเมืองที่ดี เช่น เป็นผู้นำผู้ตามที่ดี รู้จักรับผิดชอบ 
การให้ความร่วมมือ การมีน้ำใจนักกีฬา เคารพ กฎ กติกาของสังคม ฯลฯ 
 4. วัตถุประสงค์สูงสุด (Ultimate Aim) เป็นจุดมุ่งหมายระดับสูงสุด ซึ่งจะต้องใช้กิจกรรม
ทางกายเป็นสื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และสามารถนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวันได้เป็นอย่างดี ช่วยให้
ผู้เรียนได้พัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม ซึ่งถือว่าเป็นจุดหมายของพลศึกษา
โดยตรง 
 วรศักดิ์ เพียรชอบ (2561) กล่าวว่า การเรียนการสอนพลศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่ง
ให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ตามหลักการและปรัชญาของการพลศึกษาคือการจัด การ
เรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริงด้วยตนเองเป็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองในด้านต่าง ๆ อย่างเต็มศักยภาพ ซึ่งมีกระบวนการเรียนรู้ที่สำคัญ คือ 
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 1. กระบวนการสร้างความพร้อมทางด้านร่างกายและจิตใจ เป็นกระบวนการเตรียมร่างกาย
และจิตใจของผู้เรียนก่อนที่จะเริ่มเรียนพลศึกษา ซึ่งมีความสำคัญและจำเป็นในการเรียนพลศึกษาเป็น
อันมาก เนื่องจากกระบวนการสร้างความพร้อมทางด้านร่างกายและจิตใจเป็น การกระตุ้นให้นักเรียน
มีความตื่นตัว พร้อมที่จะเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกายด้วย   ความปลอดภัย และทำให้ระบบ
ต่างๆ ของร่างกายได้รับการกระตุ้นให้ตื่นตัวและพร้อมที่จะเคลื่อนไหวได้โดยไม่เกิดการบาดเจ็บ 
 2. กระบวนการสร้างความเข้าใจและความสามารถในการปฏิบัติ เป็นกระบวนการที่ครูช่วย
ให้ผู้เรียนได้มีความเข้าใจและเห็นความสำคัญในสิ่งที่เรียน เห็นคุณค่าและประโยชน์ของกีฬาหรือ
กิจกรรมที่จะสอน รวมทั้งกำหนดระเบียบ กติกาการเล่น หรือข้อตกลงอ่ืนๆ ที่จะช่วยให้การเล่นกีฬา
เป็นไปด้วยความเรียบร้อยและบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่วางไว้ 
 3. กระบวนการปฏิบัติจริงเพ่ือความสนุกสนาน เป็นหัวใจสำคัญของการจัดการเรียนการ
สอนพลศึกษา เพราะเป็นกระบวนการที่จะทำให้ผู้เรียนได้มีโอกาสนำสิ่งที่ได้เรียนรู้มาใช้ในสภาพจริง 
ทำให้ผู้ เรียนได้เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง และได้พัฒนาตนเองในด้านต่างๆ ตามที่
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่วางไว้ 
 4. กระบวนการสรุป ประเมินผล และสุขปฏิบัติ เป็นกระบวนการสุดท้ายของการเรียน การ
สอนพลศึกษา เพราะเป็นการสรุปและประเมินผลของการเรียนการสอนที่ผ่านมาให้ผู้เรียนทราบเพ่ือ
ปรับปรุงให้ดีขึ้น สิ่งที่ครูควรแจ้งให้ผู้เรียนทราบจะมีทั้งในด้านการเล่น และพฤติกรรมการแสดงออก
ของผู้เรียนเกี่ยวกับระเบียบ กติกา การมีน้ำใจนักกีฬา และอ่ืนๆ ที่ควรส่งเสริมให้ดีขึ้น ผู้เรียนจะได้มี
เวลาพักก่อนที่จะทำความสะอาดร่างกายและเข้าเรียนในวิชาอ่ืนๆ ต่อไป 
 วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2563) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาต้องอาศัย
หลักสูตรแกนกลางเป็นแนวทาง และคำนึงถึงลักษณะและความต้องการด้านต่าง ๆ ของนักเรียนทุก
ระดับชั้น สิ่งแวดล้อม นโยบาย/ปรัชญาโรงเรียน ตลอดจนทฤษฎีการเรียนรู้ โดยดำเนินการดังนี้ 1) 
กำหนดแนวทางของกิจกรรม 2) คำนึงถึงความจำเป็น ลักษณะ ความสามารถ และความต้องการของ
นักเรียน 3) จัดกิจกรรมให้มีความสมดุลและครอบคลุมประสบการณ์หลายๆ รูปแบบ 4) คำนึงถึง
คุณค่าของความคิดรวบยอดที่นักเรียน ทุกคนจะได้รับ 5) เลือกกิจกรรมที่สอดคล้องกับจุดประสงค์
ตัวชี้วัด และปรัชญาพลศึกษา 6) สาระเนื้อหาของกิจกรรม ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงด้าน
พฤติกรรมเพ่ือให้เกิดสัมฤทธิ์ผลในทุกๆ ด้าน 7) สาระเนื้อหาของกิจกรรมขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพของ
ร่างกายและทักษะการเคลื่อนไหวเบื้องต้นของนักเรียน  8) จัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้นักเรียน 
ต้องมีการวางแผนล่วงหน้าเป็นปี 9) จัดกิจกรรมและประสบการณ์ให้น่าสนใจสาหรับนักเรียนทั้งชาย
และหญิง 10) จัดบริหารกิจกรรมให้ดีที่สุด เพ่ือให้นักเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเต็มที่ 
  



 29 

 การจัดการเรียนการสอนพลศึกษาเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้  
สุขศึกษาและพลศึกษา ซึ่งมุ่งเน้นเกี่ยวกับพฤติกรรมสุขภาพเป็นสำคัญ ดังนั้นการจัดการเรียนรู้จึงให้
ความสำคัญกับเรื่องทักษะกระบวนการ โดยผสมผสานเข้ากับเรื่องของความรู้ คุณธรรม จริยธรรม 
และค่านิยมสัมฤทธิ์ผลของการเรียนรู้ จะเห็นได้จากผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน คือ สามารถปฏิบัติได้ หรือ
ปฏิบัติเป็นประจำสม่ำเสมอในการดำเนินชีวิตประจำวัน จึงอาจกล่าวได้ว่าการจัดการเรียนการสอนพล
ศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการปฏิบัติคือ กระบวนการที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติจน
เกิดความชำนาญ การที่ให้ผู้เรียนศึกษาตนเองโดยการสังเกตและได้เห็นตัวอย่างจากของจริงหรือการ
สาธิต ผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติได้โดยอัตโนมัติเกิดผลดีในการเรียนอย่างยิ่ง ขั้นตอนการปฏิบัติมี 4 
ขั้นตอน คือ 
 1. สังเกตรับรู้  หมายถึง ให้ผู้ เรียนได้เห็นตัวอย่างหลากหลายจากรูปภาพ วีดีทัศน์      
การสาธิตของจริง จนเกิดความรู้ ความเข้าใจ และผู้เรียนสามารถสรุปเป็นความคิดรวบยอดได้ 
 2. ทำตามแบบ หมายถึง ให้ผู้เรียนตามแบบอย่าง หรือตัวอย่างที่แสดงให้เห็นทีละขั้นตอน 
โดยลำดับจากง่ายไปหายาก 
 3. ทำเองโดยไม่มีแบบ หมายถึง ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติเองโดยลำดับขั้นตอนตั้งแต่เริ่มต้นไปสู่
ผลสำเร็จจากประสบการณ์ท่ีเคยเห็นได้ศึกษาด้วยตนเอง 
 4. ฝึกให้ชำนาญ หมายถึง ให้ผู้เรียนปฏิบัติด้วยตนเองจนเกิดความชำนาญหรือทำได้โดย 
อัตโนมัติ ซึ่งอาจจะเป็นผลงานชิ้นเดิมหรือผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นมาใหม่ 
 จากความหมายของจุดมุ่งหมายการจัดการเรียนรู้พลศึกษา สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ สุขศึกษาและพลศึกษา ซึ่งมุ่งเน้นเกี่ยวกับ
พฤติกรรมสุขภาพเป็นสำคัญ ดังนั้นการจัดการเรียนรู้จึงให้ความสำคัญกับเรื่องทักษะกระบวนการ โดย
สอดแทรกการปลูกฝัง คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมสัมฤทธิ์ผลของการเรียนรู้ จะเห็นได้จากผลที่
เกิดข้ึนกับผู้เรียน 
 
2. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism Theory) 
 ความห มายของท ฤษ ฎี ก าร เรี ยน รู้ ค อน สตรั ค ติ วิ ส ต์ ท ฤษ ฎี คอน สตรั ค ติ วิ ส ต์  
(Constructivism) มาจากปรัชญาความรู้ (Epistemology)ของคอนสตรัคติวิสต์ เป็น ทฤษฎีที่ว่าด้วย
การสร้างความรู้ของผู้เรียน ซึ่งถ้าพิจารณาจากรากศัพท์"Construct" แปลว่า "สร้าง" โดยในที่นี้
หมายถึงการสร้างความรู้โดยผู้เรียนนั่นเอง เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน กลุ่มแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เชื่อว่าการเรียนรู้ เป็นกระบวนการสร้างมากกว่า การรับความรู้ 
โดยที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ โดยการนำประสบการณ์หรือสิ่งที่พบเห็นในสิ่งแวดล้อมหรือสารสนเทศ
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ใหม่ที่ได้รับมาเชื่อมโยงกับ ความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม มาสร้างเป็น ความเข้าใจของตนเอง หรือ 
เรียกว่า โครงสร้างทางปัญญา(Cognitive structure) หรือที่ เรียกว่า สกีมา (Schema) ดังนั้น 
เป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนจะสนับสนุนการสร้างมากกว่าความพยายามในการถ่ายทอด
ความรู้ ดังนั้น กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ จะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่ของแต่ละบุคคลผ่านทาง
ประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมการถ่ายทอดทฤษฎีกับหลักการข้อเท็จจริง ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ของตนเอง(Duffy and Cunningham :1996, สุมาลี ชัยเจริญและคณะ : 2550 ,สุมาลี 
ชัยเจริญ : 2554) นอกจากนี้ยังมีการให้ความหมายของทฤษฎีการเรียนรู้    คอนสตรัคติวิสต์ ดังนี้ 
 Troutman and Lichtenberg (1998) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นการสร้าง
ความรู้ให้เกิดขึ้นกับตนเอง โดยมีการรวบรวมความรู้ใหม่ที่ได้รับเข้าไปอยู่ในจิตใต้สำนึก(Schemata) 
การเรียนรู้ใหม่ที่เกิดขึ้นได้จากการตั้งสมมุติฐานที่ตั้งขึ้น มีการพิสูจน์ หาข้อสรุปและเปรียบเทียบ
บทสรุปกับผู้อ่ืน 
 Krogh (1994) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นทฤษฎีที่ เกี่ยวกับการพัฒนาใน 
การสร้างความรู้ เป็นผลมาจากการดูดซึมเข้าสู่โครงสร้าง (Assimilation) และการปรับตัวเข้าสู่
โครงสร้าง (Accommodation) 
 Martin (1994) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นกระบนการผสมผสานระหว่างความรู้
เก่าและความรู้ใหม่ โดยเน้นกระบวนการคิดโดยการเปรียบเทียบความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ที่ 
ได้รับ 
 Fosnot (1996) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับความรู้
โดยอาศัยพ้ืนฐานจิตวิทยาปรัชญามานุษยวิทยา ที่กล่าวว่า ความรู้ได้มาอย่างไร ความรู้เป็นสิ่งที่สร้าง
ขึ้นภายในตัวคน โดยอาศัยสื่อกลางทางสังคมและวัฒนธรรม เป็นกระบวนการที่สามารถควบคุมได้
ด้วยตนเอง ในการต่อสู้กับความขัดแย้งที่เกิดขึ้นระหว่างความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ที่ได้รับ 
ความรู้ที่เกิดขึ้นจะผ่านความร่วมมือและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
 Qarareh (2016) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เป็น
การจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นบทบาทไปที่ตัวนักเรียนในฐานะผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนจะต้อง
สร้างความหมายให้กับความรู้ที่ได้รับโดยอาศัยประสบการณ์ และสภาพแวดล้อมต่าง ๆ โดยนักเรียน
แต่ละคนอาจมีวิธีการเข้าถึงความรู้แตกต่างกัน ด้วยเหตุนี้ การเรียนรู้ตามแนวคิดนี้ครูจะต้องจัดบริบท
ให้สอดคล้องกับนักเรียนแต่ละคน เพ่ือให้นักเรียนสร้างความรู้ได้อย่างถูกต้อง 
 พรพิมล พรพีรชนม์ (2550) กล่าวว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เป็น
กระบวนการเกิดขึ้นภายในตัวบุคคล บุคคลจะเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างความรู้เก่า
กับสิ่งที่พบเห็น เกิดเป็นโครงสร้างทางปัญญา ผู้เรียนสามารถปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาได้ เมื่อ
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เกิดความขัดแย้งทางปัญญา ผู้เรียนสามารถปรับปรุงข้อมูลเก่าท่ีมีอยู่แล้วสร้างความรู้ใหม่ที่เกิดผลดีต่อ
ผู้เรียน 
 พรสวรรค์ สีป้อ (2550) กล่าวว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เชื่อว่า
ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองโดยอาศัยประสบการณ์เดิม ผู้สอนเป็นผู้จัดกิจกรรมให้เกิด
การเรียนรู้อย่างเหมาะสม ความรู้ใหม่จะเกิดขึ้นขณะที่ผู้เรียนทำกิจกรรม ความรู้เกิดจากการร่วมมือ 
การทำความเข้าใจกับปัญหาอุปสรรคต่าง ๆที่เกิดขึ้น และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
 เวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร (2555) กล่าวว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่
เชื่อว่าความรู้ใหม่ที่เกิดขึ้น เกิดจากการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนและสิ่งแวดล้อมอย่างมีความ
กระตือรือร้น ผู้สอนมีหน้าที่คอยกระตุ้น จัดสถานการณ์ ให้เกิดความขัดแยงทางปัญญาเพ่ือผู้เรียนจะ
นำความรู้เก่ามาปรับและสร้างความรู้ใหม่ที่เกิดด้วยตนเอง 
 ธนธัญ ฝีมือสาร (2559) ให้ความหมายไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด คอนสตรัคติวิสต์ 
คือ การจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นสำคัญในฐานะเป็นผู้สร้างความรู้ โดยนักเรียนต้องสามารถ
เชื่อมโยงความรู้เดิมหรือประสบการณ์ที่ติดตัวมาก่อนเข้าด้วยกัน แล้วเกิดเป็นความรู้ใหม่ที่นักเรียน
สร้างข้ึน 
 ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561) ให้ความหมายไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  คอนสตรัคติ
วิสต์เป็นกระบวนการที่ให้ความสำคัญกับนักเรียน นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม โดยนักเรียนสร้างเสริมความรู้ผ่านกระบวนการทาง
จิตวิทยาด้วยตนเอง ครูไม่สามารถปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาของนักเรียนได้ แต่ครูสามารถช่วย
จัดสภาพการณ์ที่ทำให้เกิดภาวะไม่สมดุลทางปัญญาเพ่ือให้นักเรียนปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา
ด้วยตัวนักเรียนเอง 
 คเณศ คุ้มกองสุวรรณ (2562) ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติ
วิสต์ หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนมีบทบาทในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดย 
ครูมีหน้าที่จัดบริบทให้เหมาะสมในการสร้างความรู้ของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมา 
และสามารถนา ความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ 
 กล่าวโดยสรุปทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นการสร้างความรู้ใหม่
ของผู้เรียนที่เกิดขึ้น โดยใช้ประสบการณ์ สิ่งแวดล้อมและโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม    ความ
สนใจและแรงจูงใจภายในตนเองเป็นจุดเริ่มต้นที่ทำให้ผู้เรียนสร้างความรู้ของบุคคล จากประสบการณ์
ในการแก้ไขสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและสามารถนำไปใช้เป็นฐานในการแก้ปัญหาหรืออธิบาย
สถานการณ์อ่ืนๆ และการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และกับผู้อ่ืนเพ่ือกระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างใหม่
ทางปัญญา 
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 2.2 แนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์  
 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้ มีพัฒนาการมาจากปรัชญา
ปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ที่นำโดย James และ Dewey ในต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20 และ  การ
เปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์เกี่ยวกับวิธีการหาความรู้ในปรัชญาวิทยาศาสตร์ (Philosophy of 
science) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นมุมมองเชิง ปรัชญา เกี่ยวกับธรรมชาติของ ความรู้ จึงแสดงถึง
นวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์มากมายหลายประการ แต่นักทฤษฎีที่โดดเด่นคนหนึ่ง คือ ฌอง เพีย เจต์ 
(Jean Piaget) ซึ่งมุ่งเน้นไปที่การสร้างความหมายของมนุษย์เกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง 
ประสบการณ์ กับ ความคิด ของพวกเขา เขาสนใจที่จะให้กำเนิดความรู้ ความคิดเห็นของเขามี
แนวโน้มที่จะมุ่งเน้นไปที่การพัฒนามนุษย์ในสิ่งที่เกิดขึ้นกับ บุคคลที่แตกต่างจากการพัฒนาที่ได้รับ
อิทธิพลจากบุคคลอื่น มีแนวคิดของนักวิจัยที่กล่าวถึง พอสรุปได้ดังนี้ 
 วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2541) กล่าวว่า การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีเงื่อนไข 
คือการเรียนรู้เป็นกระบวนการลงมือกระทำ (Active Process) ที่เกิดขึ้นในแต่ละบุคคลความรู้ต่างๆ 
จะถูกสร้างขึ้นด้วยตัวของผู้เรียนเอง โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูลหรือความรู้เดิมที่มีอยู่
แล้ว รวมทั้งประสบการณ์เดิมมาสร้างความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง ความรู้และความเชื่อที่
แตกต่างกันของแต่ละคน จะขึ้นอยู่กับสิ่งแวดล้อมและขนบธรรมเนียมประเพณีและประสบการณ์ของ
ผู้เรียน จะถูกนำมาเป็นพ้ืนฐานในการตัดสินใจและจะมีผล โดยตรงต่อการสร้างความรู้ใหม่ แนวคิด
ใหม่ หรือการเรียนรู้ นั่นเอง 
 สุมาลี ชัยเจริญ (2554) กล่าวว่ากระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นไปในแบบที่ให้นักเรียนสร้าง
ความรู้จากการช่วยแก้ปัญหา (Collaborative Problem Solving) กระบวนการเรียนการสอน จะ
เริ่มต้นด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) นั้นคือ ประสบการณ์
หรือความรู้เดิมและโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม ไม่สามารถขจัดการแก้ปัญหานั้น ต้องมีการคิดค้น 
หรือการแสวงหาความรู้เพ่ิม เช่น การค้นคว้าจากหนังสือในห้องสมุด หรือ สารสนเทศเพ่ิมเติมที่
เรียกว่า “การปรับโครงสร้างทางปัญญา” หรือ “การสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา”(Cognitive 
Restructuring) โดยการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้แสดง  ความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหา จนกระทั่งหา
เหตุผล หรือหลักฐานในเชิงประจักษ์มาขจัดความขัดแย้ง 
ทางปัญญาภายในตนเอง และระหว่างบุคคลได้ 
 ทิศนา แขมมณี (2544) กล่าวถึงแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ ดังนี้ 
 1. การเรียนรู้เป็น “Active process” ที่เกิดขึ้นเฉพาะตัวบุคคล กระบวนการสร้างความรู้
เกิดข้ึนจากการได้ใช้ความรู้เก่าท่ีได้รับจากประสบการณ์เดิมร่วมกับความรู้ใหม่ในการตัดสินใจ 
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 2. ความรู้ของแต่ละบุคคลจะแตกต่างกันขึ้นอยู่กับสิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม สิ่งที่บุคคลได้รับ 
ข้อมูลเหล่านี้จะเป็นพ้ืนฐานในการตัดสินใจและการสร้างความรู้ใหม่ ความเข้าใจมีความแตกต่างจาก
ความเชื่อ และมีผลต่อต่อการสร้างแนวคิดหรือการเรียนรู้ 
 อัมพร ม้าคนอง (2546) กล่าวถึงแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ ดังนี้ 
 1.การเรียนรู้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองความรู้และประสบการณ์เดิมเป็นพื้นฐานใน
การสร้างความรู้ใหม่ และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น มีส่วนช่วยในการสร้างความรู้ 
 2. ผู้สอนมีหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวกในการสร้างความรู้ใหม่ให้กับผู้เรียนโดยการสร้าง
สถานการณ์ คำถามกระตุ้นท้าทายความสามารถในการสร้างความรู้ใหม่ให้กับผู้เรียน 
 วัชรา เล่าเรียนดี (2560) กล่าวถึง กล่าวถึงแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 
ดังนี้ 
 1. การเรียน คือ การเสาะหาความหมาย โดยความหมายต้องอาศัยความเข้าใจโดยการ
เข้าใจภาพรวม เช่นเดียวกับความเข้าใจแต่ละส่วน ความเข้าใจแต่ละส่วนขึ้นอยู่กับบริบทขององค์รวม 
 2. การจัดการเรียนรู้ ผู้สอนต้องเข้าใจรูปแบบการทำงานของสมองของผู้เรียนการจัด  
การเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองแทนการท่องจำ 
 เวชฤทธิ์ อังกนะภัทธขจร (2555) กล่าวถึงแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ ดังนี้ 
 1. ผู้เรียนเป็นผู้รับผิดชอบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งการสร้างความรู้ของผู้เรียนแต่ละ
คนอาจสร้างความรู้แตกต่างกันข้ึนอยู่กับแนวทางการสอนของผู้สอน 
 2. ความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เรียนเป็นพ้ืนฐานที่สำคัญในการสร้างความรู้ใหม่  
มีปฏิสัมพันธ์ การปฏิบัติ ผ่านประสบการณ์ตรงและการแลกเปลี่ยนความคิด เป็นการสร้างความรู้ใหม่ 
 3. ผู้สอนเป็นผู้มีหน้าที่จัดการเรียนรู้ที่ท้าทายความสามารถ กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิด    
การสร้างความรู้ 
 กล่าวโดยสรุปแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ ผู้เรียนจะเป็นผู้สร้างความรู้ใหม่
ด้วยตนเอง โดยผู้เรียนนำความรู้เดิมที่ผ่านจากประสบการณ์เป็นพ้ืนฐานในการสร้างความรู้ใหม่ การมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน การลงมือปฏิบัติ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นมีส่วนช่วยให้เกิดการสร้างความรู้
ใหม่ โดยมีผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกให้การเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านสถานการณ์ที่ต่างๆ เพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ 
 2.3 แนวคิดพ้ืนฐานในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เน้นการพัฒนาผู้เรียนให้
เป็นผู้สร้างมากกว่าเป็นผู้ที่รับความรู้ ดังนั้น วิธีการสอนมักจะเป็นการถ่ายทอดเนื้อหาสาระ อย่างไรก็
ตาม การเปลี่ ยนแปลงของสั งคมโลก ฐานความรู้และเทคโน โลยีรวมทั้ งปรัชญาความรู้  
(Epistemology) เชื่อว่า ความรู้เป็นสิ่งที่ไม่คงที่ เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ดังนั้นวิธีการที่จะรู้ คือ   
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การสร้างความรู้ ดังนั้นวิธีการจัดการเรียนรู้ควรต้องปรับเปลี่ยนให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงที่สามารถ
ตอบสนองต่อสังคม ผู้เรียนจะต้องมีคุณลักษณะเป็นผู้ที่เสาะแสวงหาความรู้อยู่ตลอดเวลาและสร้าง
องค์ความรู้ใหม่เพ่ือนามาใช้ในการดำรงชีวิตและแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ และทฤษฎีที่นำมาใช้ใน
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับลักษณะดังกล่าว คือ ทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ ที่มุ่งเน้น
เกี่ยวกับการสร้างความรู้ของผู้เรียน โดยผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลสารสนเทศ จากแหล่งต่าง ๆ 
ผ่านกระบวนการคิด มีปฏิสัมพันธ์เชิงสังคม และสร้างความเข้าใจ ผู้วิจัยขอนำเสนอแนวคิดต่างๆ ของ
นักออกแบบเกี่ยวกับแนวคิดเชิงทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 Driver and Oldham (1986) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค
ติวิสต์ ดังนี้ 
 1. ขั้นปฐมนิเทศ เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้เข้าใจจุดมุ่งหมายของบทเรียนและการสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ 
 2. ขั้นทบทวนความรู้เดิม เป็นขั้นสอบถามเพ่ือให้นักเรียนแสดงออกถึงความรู้ ความเข้าใจ
เดิมที่มีอยู่ในเรื่องท่ีกำลังจะเรียนรู้ 
 3. ขั้นปรับเปลี่ยนความคิด 
  3.1 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ทักษะการคิดเพ่ือให้
เกิดองค์ความรู้ เมื่อได้พิจารณาความแตกต่างและความขัดแย้งระหว่างความคิดของตนเองและผู้อ่ืน 
ผู้สอนมีหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวก เช่น กำหนดประเด็นและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดกระบวนการ
คิด 
  3.2 การสร้างความรู้ใหม่จากการอภิปรายร่วมกัน ผู้เรียนจะเห็นแนวทางหรือวิธีการที่
หลากหลายทำให้ผู้เรียนสามารถกำหนดความรู้ใหม่ได้ 
  3.3 ประเมินความรู้ใหม่ เป็นขั้นที่นักเรียนนำความรู้ใหม่มาประเมินโดยการทดลองหรือ
การคิดอย่างลึกซึ้ง 
 4. ขั้นนำความคิดไปใช้ ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ ซึ่งสามารถ
นำไปใช้ในสถานการณ์ท่ีค้นเคยและไม่คุ้นเคยได้ 
 5. ขั้นทบทวน ผู้เรียนสะท้อนให้เห็นถึงวิธีคิดของตนเองมีการเปลี่ยนแปลง จากจุดเริ่มต้น
เรียนอย่างไร 
 Yager (1991) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ดังนี้ 
 1. ขั้นเชิญชวนในขั้นแรกนี้ผู้เรียนสังเกตสิ่งรอบตัวด้วยความอยากรู้อยากเห็น แล้วตั้งคำถาม 
พิจารณาคาตอบที่เป็นไปได้ของคาถามที่ตั้งขึ้น จดบันทึก ชี้แจงสถานการณ์ที่การรับรู้ของผู้เรียน
แตกต่างกัน 
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 2. ขั้นสำรวจในขั้นนี้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม ร่วมกันระดมพลังสมองเกี่ยวกับ
ทางเลือกที่เป็นไปได้ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นที่ไม่ตรงกัน ค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมจาก
สารสนเทศ ทาการทดลอง สังเกตการณ์ที่เฉพาะเจาะจง ออกแบบโมเดล รวบรวมและจัดกระทำ
ข้อมูล ใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหา อภิปรายการแก้ปัญหา ออกแบบและดำเนินการทดลองประเมินทางเลือกที่
หลากหลาย วิเคราะห์ข้อมูล 
 3. ขั้นนำเสนอคำอธิบายและคำตอบของปัญหาในขั้นนี้ผู้เรียนสื่อความหมายของข้อมูลและ
ความคิดเห็น สร้างและอธิบายโมเดล สร้างคำอธิบายใหม่ ทบทวนและวิจารณ์คำตอบเพ่ือน 
ประเมินผล รวบรวมคำตอบชี้ให้เห็นคำตอบท่ีเหมาะสม 
 4. ขั้นนำไปปฏิบัติในขั้นนี้ผู้เรียนมีการตัดสินใจ นำความรู้และทักษะไปใช้ ถ่ายโยงความรู้
และทักษะแลกเปลี่ยนความคิดเห็น นำผลที่ได้จากการเรียนรู้และส่งเสริมความคิดเห็นใช้โมเดลและ
ความคิดเห็นเพ่ือให้เกิดการอภิปรายและการยอมรับจากเพ่ือนๆ 
 สำนักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ (2540) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ดังนี้ 
 1. ขั้นปฐมนิเทศ เป็นการเปิดโอกาสผู้เรียนสร้างจุดหมายในการเรียนรู้เนื้อหาที่กำหนด 
 2. ขั้นทำความเข้าใจ ให้ผู้เรียนปรับแนวคิด บรรยายความเข้าใจของตน เช่น ใช้ใน  การ
อภิปรายกลุ่มย่อย การเขียนผังความคิด การเขียนสรุปความคิด เป็นต้น 
 3. ขั้นจัดโครงสร้างแนวคิดใหม่ เป็นหัวใจสำคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มี 
วิธีดังนี้ 
  3.1 การช่วยผู้เรียนสร้างสรรค์ความรู้ ความเข้าใจใหม่ โดยผู้สอนต้องช่วยวินิจฉัย    
ความเข้าใจผิดของผู้เรียน ซึ่งทำโดยการสัมภาษณ์ซักถามผู้เรียนโดยตรง 
  3.2 การเขียนแผนผังมโนทัศน์ 
  3.3 การตรวจสอบความเข้าใจ เพ่ือตรวจสอบว่ามโนทัศน์เกิดการเชื่อมประสานระหว่าง
กันและกันและจัดระเบียบเป็นโครงสร้างความรู้แล้วหรือยัง เชื่อมสู่เครือข่ายของปัญหาที่ต้องพิสูจน์
หรือยัง และตัวความรู้สามารถนำไปใช้ในบริบททางสังคมโลกแห่งความเป็นจริงได้หรือไม่ 
 4. ขั้นนำแนวคิดไปใช้ เปิดการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้นาแนวคิดของตนที่สร้างขึ้นไปใช้ใน
สถานการณ์ต่างๆ ที่หลากหลายคุ้นเคยและแปลกใหม่ 
 5. ขั้นทบทวนหรือเปรียบเทียบความรู้ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสะท้อนตนเองว่า แนวคิด
ของตนได้เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมก่อนเรียนรู้อย่างไร เกิดโครงสร้างความรู้ใหม่อย่างไร 
 วัชรา เล่าเรียนดี (2560) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี คอนสตรัคติ -
วิสต์ ดังนี้ 
 1. ขั้นเตรียมความพร้อมผู้เรียน จูงใจ เร้าความสนใจ 
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  1.1 จูงใจ เร้าความสนใจของผู้เรียน 
  1.2 แจ้งจุดประสงค์ 
  1.3 สร้างความสำคัญให้ผู้เรียน 
 2. ให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียน 
  2.1 ระบุตัวอย่างและไม่ใช่ตัวอย่าง และให้ผู้เรียนสังเกตความแตกต่าง 
  2.2 นิยามความหมายและมโนทัศน์ 
  2.3 อภิปรายร่วมกันให้ผู้เรียนระบุรายการจัดกลุ่มและอธิบาย 
  2.4 มีส่วนร่วมกิจกรรมต่างๆ ทุกบทเรียน 
  2.5 ทำ Concept map หรือ Mind map เพ่ือเสนอแนวคิด/ข้อสรุป 
  2.6 ใช้กิจกรรมฝึกการตัดสินใจ เช่น บทบาทสมมติ จำลองสถานการณ์ 
  2.7 แสดงรูปแบบพฤติกรรมที่คาดหวัง จากกิจกรรมการเรียนการสอนที่เกิดขึ้น 
 3. ตรวจสอบความเข้าใจ โดยผู้สอนดำเนินการดังนี้ 
  3.1 ถามคำถามหลายประเภทที่ส่งเสริมความคิด คำถามไม่จำกัดคำตอบ แต่ไม่กว้าง 
เกินไปและไม่มีจุดเน้น 
  3.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างความรู้ความคิดด้วยตนเอง 
  3.3 ถามคำถามที่สำคัญ ใช้คำถามแบบเจาะลึก โดยยึดหลักการถามของ Taba และ 
Bloom เช่น คำถามเปิดประเด็น ถามให้จัดกลุ่ม และอธิบายประกอบ ถามย้ำจุดเน้นถามให้ อธิบาย
ให้ชัดเจน และให้สรุป ถามเปิดประเด็น และถามให้ตีความ และติดตาม เป็นต้น 
  3.4 ถามให้ผู้เรียนอธิบายมโนทัศน์ นิยามคุณลักษณ์ต่างๆ ด้วยตนเอง 
  3.5 ส่งเสริมให้มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น 
 4.จัดโอกาสและเปิดโอกาสให้ปฏิบัติโดยตรง 
  4.1 ให้ฝึกกิจกรรมและเปิดโอกาสให้ปฏิบัติโดยตรง 
  4.2 แสดงรูปแบบของผลลัพธ์ที่ต้องการให้ผู้เรียนปฏิบัติได้ 
  4.3 กระตุ้นการตอบสนองอย่างเปิดเผย 
  4.4 ให้โอกาสผู้เรียนได้ฝึกทักษะและปฏิบัติกิจกรรมอย่างเต็มที่ 
  4.5 ส่งเสริมการมีส่วนร่วมพิจารณาว่าผู้เรียนคนใดเกิดความคิดความเข้าใจในประเด็น
สำคัญและใครบ้างที่ต้องมีการอธิบายเพิ่มเติมให้ 
 5. การคิดไตร่ตรองและสะท้อนความคิดเกี่ยวกับบทเรียน 
  5.1 ให้นักเรียนได้มีโอกาสรวมสรุปบทเรียน 
  5.2 เชื่อมโยมวัตถุประสงค์กับบทสรุปของบทเรียน 
  5.3 ใช้คำถามระดับสูงที่ส่งเสริมการคิด ให้มีการตอบสนองผู้เรียนในบทสรุป 
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  5.4 ใช้คำถาม 2 ระดับ เป็นอย่างน้อย (ความรู้ความเข้าใจ และวิเคราะห์สังเคราะห์) 
  5.5 เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการอภิปรายให้มากที่สุด 
  5.6 วัดและประเมินผลว่าบรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียนหรือไม่ เช่น  การสังเกต 
พฤติกรรมการปฏิบัติงาน หรือการทดสอบย่อย 
 6. ให้การฝึกเพ่ิมเติมหรือให้ทำโดยอิสระ 
  6.1 เพ่ือเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติได้ด้วยตนเอง 
  6.2 ให้ทำแบบฝึกหัดที่เกี่ยวกับบทเรียนโดยตรง นักเรียนสามารถใช้ความรู้และทักษะ 
ในสถานการณ์อ่ืนๆ ที่แตกต่างจากท่ีฝึกเพียงเล็กน้อย 
  6.3 ให้ทำแบบฝึกหัดในห้องเรียนให้เสร็จเพียงบางส่วน 
  6.4 แสดงรูปแบบที่สมบูรณ์ ระบุผลลัพธ์ที่ต้องการจะให้เกิดกับผู้เรียน 
 เวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร (2555) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ ดังนี้ 
 1. ขั้นเกิดความขัดแย้งทางปัญญาผู้เรียนเกิดความขัดแย้งทางความคิดที่เป็นผลมาจาก
ความรู้เดิมกับสิ่งที่รับรู้ ใหม่ไม่สอดคล้องกันของผู้เรียนกับเพ่ือนหรือ ผู้เรียนกับผู้สอนผู้เรียนสังเกต 
ตีความข้อมูลแล้วนามาเปรียบเทียบกับความรู้เดิมหรือ มโนทัศน์ ตามความเข้าใจเดิม ผู้สอนควร
กระตุ้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของตนเอง 
 2. ขั้นแสวงหาคาตอบผู้เรียนค้นหาคาตอบเพ่ือลดความขัดแย้งทางปัญญาที่เกิดขึ้นโดย
วางแผน ลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์และตีความผู้เรียนสะท้อนความคิดและความ
ขัดแย้งกับผู้อื่นจนสามารถ สรุปคาตอบเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการจะรู้ 
 3. ขั้นตรวจสอบความเข้าใจผู้เรียนคิดวิเคราะห์ เชื่อมโยงผลการศึกษาค้นคว้ากับ 
ความเข้าใจของตนเอง ใช้เหตุผลในการประนีประนอมความขัดแย้งทางปัญญาจนสามารถสร้างความรู้
และกระบวนการเรียนรู้ของตนเองขึ้นมา 
 4. ขั้นการประยุกต์ใช้ความรู้ผู้เรียนนำความรู้ ทักษะและกระบวนการที่ได้เรียนรู้มาใช้
อธิบายตัดสิน แก้ปัญหา หรือดำเนินชีวิตของตนเองได้อย่างเหมาะสมผู้เรียนอาจจะศึกษาค้นคว้า
เพ่ิมเติมจากเรื่องที่เรียน ผู้สอนอาจนำเสนอข้อมูล สถานการณ์ คำถามใหม่ ซึ่งสัมพันธ์กับสิ่งที่ได้
เรียนรู้ ไปแล้ว ทาให้นักเรียนดำเนินการศึกษาค้นคว้าเพื่อตรวจสอบความเข้าใจตนเองต่อไป 
 กล่าวโดยสรุป รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 
ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง สิ่งที่จำเป็นต่อการพัฒนาผู้เรียนคือ การควบคุมตนเอง มีโอกาสได้เรียนรู้
และแก้ปัญหาความขัดแย้งที่เกิดขึ้นและการร่วมมือกับผู้อ่ืน นอกจากนี้ความขัดแย้งยังเป็นสิ่งที่ผู้เรียน
ต้องเรียนรู้เพ่ือนำไปแก้ปัญหาและพัฒนาไปสู่ ความร่วมมือ ระหว่างบุคคล และนำไปสู่    การพัฒนา
ความเป็นตัวของตนเอง การทำกิจกรรมผ่าน กระบวนการกลุ่ม บทบาทการเป็นผู้สอนไปสู่การเป็น
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ผู้สร้าง โดยการลดบทบาทจากการสอนเป็นการแนะนำ เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง การ
เสริมแรงไปสู่ความสนใจ โดยเป็นผู้ให้การสนับสนุน กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนไปสู่ 
การเรียนรู้ และคอยติดตามความสนใจและสิ่งที่ผู้เรียนรู้เพ่ือช่วยให้มีการเรียนเป็นรายบุคคล 
 ทิศนา แขมมณี (2561) อธิบายถึงหลักการทั่วไปในการนำแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ไปใช้ไว้
ดังนี้ 
 1. ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ผลของการเรียนรู้จะมุ่งเน้นไปที่กระบวนการสร้างความรู้ 
(process of knowledge construction) และ การตระหนักรู้ ในกระบวนการนั้น  ( reflexive 
awareness of that process) เป้าหมายการเรียนรู้จะต้องมาจากการปฏิบัติงานจริง (authentic 
tasks) ครูจะต้องเป็นตัวอย่างและฝึกฝนกระบวนการเรียนรู้ให้นักเรียนเห็น นักเรียนจะต้องฝึกฝนการ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 2. เป้าหมายของการสอนจะเปลี่ยนจากการถ่ายทอดให้นักเรียนได้รับสาระความรู้ ที่
แน่นอนตายตัวไปสู่การสาธิตกระบวนการแปลและสร้างความหมายที่หลากหลายการเรียนรู้ทักษะ
ต่างๆ จะต้องให้มีประสิทธิภาพถึงข้ันทำได้และแก้ปัญหาจริงได้ 
 3. ในการเรียนการสอน นักเรียนจะเป็นผู้มีบทบาทในการเรียนรู้อย่างตื่นตัว(active) 
นักเรียนจะต้องเป็นผู้จัดกระทากับข้อมูลหรือประสบการณ์ต่างๆ และจะต้องสร้างความหมายให้กับสิ่ง
นั้นด้วยตนเอง โดยการให้นักเรียนอยู่ในบริบทจริงซึ่งไม่ได้หมายความว่านักเรียนจะต้องออกไปยัง
สถานที่จริงเสมอไป แต่อาจจัดเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อวัสดุ โดย
นักเรียนสามารถจัดกระทำ ศึกษา สำรวจ วิเคราะห์ ทดลอง ลองผิดลองถูกกับสิ่งนั้น ๆ จนเกิดเป็น
ความรู้ ความเข้าใจขึ้น ดังนั้นความเข้าใจเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจากกระบวนการคิดการจัดกระทำข้อมูลไม่ได้
เกิดข้ึนได้ง่าย ๆ จากการได้รับข้อมูลหรือมีข้อมูลเพียงเท่านั้น 
 4. ในการจัดการเรียนการสอน ครูจะต้องพยายามสร้างบรรยากาศทางสังคมจริยธรรม 
(sociomoral) ให้ เกิดขึ้น กล่าวคือนักเรียนจะต้องมีโอกาสเรียนรู้ในบรรยากาศที่ เอ้ือต่อการ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ซึ่งทางสังคมถือว่าเป็นปัจจัยสำคัญของการสร้างความรู้ เพราะลำพังกิจกรรม
และวัสดุอุปกรณ์ทั้งหลายที่ครูจัดให้ หรือนักเรียนแสวงหามาเพ่ือการเรียนรู้ ไม่เป็น    การเพียงพอ 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การร่วมมือและการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดและประสบการณ์ระหว่าง
นักเรียนกับเพ่ือน และบุคคลอ่ืนๆ จะช่วยให้การเรียนรู้ ของนักเรียนว้างขึ้น ซับซ้อนขึ้นและ
หลากหลายขึ้น 
 5. ในการเรียนการสอน นักเรียนมีบทบาทในการเรียนรู้อย่างเต็มที่ โดยนักเรียนจะนำ 
ตนเองและควบคุมตนเองในการเรียนรู้ เช่น นักเรียนจะเป็นผู้เลือกสิ่งที่ต้องการเรียนเองตั้งกฎระเบียบ
เอง เลือกผู้ร่วมงานได้เอง และรับผิดชอบในการดูแลรักษาห้องเรียนร่วมกัน 
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 6. ในการเรียนการสอนแบบสร้างความรู้ ครูจะมีบทบาทแตกต่างไปจากเดิม คือ จากการ
เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ และควบคุมการเรียนรู้ เปลี่ยนไปเป็นการให้ความร่วมมืออำนวยความสะดวก 
และช่วยเหลือนักเรียนในการเรียนรู้ ให้คำปรึกษา แนะนำทั้งทางด้านวิชาการ และด้านสังคมแก่
นักเรียน ดูแลให้ความช่วยเหลือนักเรียนที่มีปัญหา และประเมินการเรียนรู้ของนักเรียน นอกจากนั้น
ครูยังต้องมีความเป็นประชาธิปไตย และมีเหตุผลในการสัมพันธ์กับนักเรียนด้วย 
 7. ในการประเมินผลการเรียนการสอน เนื่องจากการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์นี้
ขึ้นกับความสนใจและการสร้างความหมายที่แตกต่างกันของบุคคล ผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจึงมีลักษณะ
หลากหลาย ดังนั้นการประเมินผลจึงจำเป็นต้องมีลักษณะประเมินตามจุดมุ่งหมายในลักษณะที่
ยืดหยุ่นกันไปในแต่ละบุคคล ควรใช้วิธีการหลากหลายโดยอาศัยบริบทจริงที่มี 
 ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561) ได้ให้แนวทางในการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ไว้
ดังนี้ 
 1. ให้นักเรียนตั้งคำถาม แล้วใช้คำถามและความคิดเห็นของนักเรียนในการวางแผน   การ
สอน 
 2. ยอมรับและสนับสนุนความคิดเห็นของนักเรียน 
 3. ส่งเสริมความเป็นผู้นำ ความร่วมมือ การหาแหล่งข้อมูลข่าวสาร และการนำ   ความ
คิดเห็นไปปฏิบัติ อันเป็นผลเนื่องมาจากกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน 
 4. ใช้ความคิดเห็น ประสบการณ์ และความสนใจของนักเรียน เพ่ือให้บทเรียนดำเนินไป
อย่างมีความหมาย 
 5. สนับสนุนให้นักเรียนเสนอแนะสิ่งที่ เป็นสาเหตุของเหตุการณ์หรือสถานการณ์และ
สนับสนุนให้นักเรียนทำนายผลที่จะเกิดขึ้น 
 6. สนับสนุนให้นักเรียนทดสอบความคิดเห็นของตนเอง เช่น ตอบคำ ถามที่ตัวเองตั้งขึ้น 
พิจารณาว่าอะไรเป็นสาเหตุ และทำนายผลที่ตามมา 
 7. ค้นหาความคิดเห็นนักเรียนก่อนนาเสนอความคิดเห็นของครู หรือก่อนศึกษา   ความ
คิดเห็นจากหนังสือเรียนหรือจากแหล่งอ่ืน 
 8. สนับสนุนให้นักเรียนท้าทายความคิดเห็นของกันและกัน 
 9. ใช้ยุทธวิธีการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งเน้นความร่วมมือ การนับถือซึ่งกันและกันและใช้ กล
ยุทธ์ของการแบ่งงานกันทำ 
 10. สนับสนุนให้มีการสะท้อนความคิดและมีการวิเคราะห์วิจารณ์ความคิดเห็นของกันและ
กัน แสดงความเคารพและใช้ทุกความคิดเห็นที่นักเรียนสร้างขึ้น 
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 11. สนับสนุนให้มีการวิพากษ์วิจารณ์ตนเอง รวบรวมพยานหลักฐานที่สนับสนุน ความ
คิดเห็นและสร้างความคิดเห็นใหม่อันเนื่องมาจากประสบการณ์และพยานหลักฐานใหม่ความสัมพันธ์
ของพลศึกษากับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 กว่าทศวรรษที่ผ่านมาความแตกต่างของวิธีการจัดการเรียนรู้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ได้ถูก
นำมาใช้กันอย่างแพร่หลายในด้านการศึกษาโดยใช้ในการสำรวจการเชื่อมโยงระหว่างความรู้ 
ความหมายและการเรียนรู้ แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์สามารถใช้ในการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการ
เชื่อมโยงประสบการณ์ในห้องเรียนกับชีวิตจริงของผู้เรียน นักวิจัยได้พัฒนาและให้ความสำคัญแก่
ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา (Grehaigne, Richard,& Griffin, 2005; Kirk& 
Macdonald, 1998; Kirk & MacPhail, 2002; Light, 2006;Light & Fawns, 2003; Rink,2001; 
Rink, French, & Tjeerdsma, 1996) โดยเฉพาะอย่างยิ่งเห็นได้ชัดในงานวิจัยเกี่ยวกับ Teaching 
Games for Understanding (TGfU)(Griffin & Butler, 2 0 0 5 ; Light, 2 0 0 5 a; Rink, 1 9 9 6 ; 
Rovegno, 1998) การพัฒนาส่งเสริมโดยนักวิจัยมีการอภิปรายอย่างกว้างขวางจากธรรมชาติของการ
เรียนรู้การค้นหาหลักฐานโดยทำการวิจัยในโรงเรียนโดยใช้ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์(Fox, 2001) ดัง
แนวคิดจากการเรียนรู้ในวิชาพลศึกษาสะท้อนมุมมองของทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ในรูปแบบ 
Teaching Games forUnderstanding(TGfU) ของ Bunker and Thorpe (1982) จัดเป็นตัวอย่าง
ของแนวคิด SocialConstructivist โดยที่รูปแบบ TGfU ให้ความสำคัญกับการแก้ปัญหาร่วมกับเพ่ือน
ในชั้น เรียนและสนับสนุนการพัฒนากลยุทธ์ เป็นที่ยอมรับความสาคัญของทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ใน
พลศึกษาโดยความสำคัญนี้เริ่มจากการยอมรับ TGfU ที่ยึดหลัก Social Constructivist ในการเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นสำคัญ นั้น มีรากฐานมาจากทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ ในวิชาพลศึกษา 
ตัวอย่างรูปแบบการสอนแบบผู้เรียนเป็นสำคัญได้รับการพัฒนาโดย Mosston (1972) ซึ่งยึดหลัก
ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์  
 การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ แนวคิดในการจัด  การ
เรียนรู้วิชาพลศึกษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ ดังนี้ 
 1. การสำรวจทบทวนความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน Azzarito & Ennis 
(2003) ทาการศึกษาเกี่ยวกับการเชื่อมโยงแนวคิดของSocial Constructivistไปสู่การสอนพลศึกษา
ได้เสนอว่ากระบวนการสอนและการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ในขั้น แรกครูควรจำประสบการณ์
ครั้งก่อนของผู้เรียนและครูต้องจาได้ว่าผู้เรียนเรียนรู้อยู่ในช่วงใดเพ่ืออำนวยความสะดวกในการสร้าง
ความรู้ของผู้เรียนโดยเริ่มต้นของแต่ละบทเรียนครูจะถามคาถามถึงความรู้ก่อนของผู้เรียนและแสดง
ให้เห็นถึงข้อมูลที่สำคัญเช่นตำแหน่งที่เหมาะสมในสนามความรู้ต่างๆ จะถูกสร้างขึ้น ด้วยตัวของ
ผู้เรียนเอง โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูลหรือความรู้ที่มีอยู่แล้วจากแหล่งต่างๆ เช่น สังคม 
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สิ่งแวดล้อม รวมทั้ง ประสบการณ์เดิมมาเป็นเกณฑ์ช่วยการตัดสินใจ (สำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติ, 2544)  
 ตัวอย่างเช่น การถามข้อมูลจากบทเรียนครั้ง ก่อนเพ่ือดึงความสนใจของผู้เรียน โดยครูถาม
ว่าจะเกิดอะไรขึ้น ถ้าผู้เล่นสีฟ้าหยุดตรงสีแดงและส่งบอลออก ขณะที่ผู้เรียนไม่แน่ใจการตอบและดูที่
กระดาน และมีผู้เรียนตอบอย่างมั่นใจว่าเตะมุม แต่มีผู้เรียนคนหนึ่งในห้องเรียนกล่าวว่า  มันมีความ
แตกต่างกันอย่างมาก เมื่อครูออกไปและชี้ตำแหน่งในสนามและบอกตำแหน่งที่กำลัง  จะเล่นเมื่อ
ผู้เรียนต้องการที่จะรู้ว่าตำแหน่งอะไรเป็นสิ่งที่ครูไม่สามารถอธิบายได้แต่ครูจำเป็นต้องที่จะให้ผู้เรียน
เห็นมันจริงๆ เพื่อความเข้าใจ 
 2. การกระตุ้นผู้เรียนจาก คำถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ ที่นาไปสู่ความขัดแย้งทางปัญญา 
Rovegno (1998) เสนอว่าการเพ่ิมคำถามในกระบวนการ เมื่อครูถามคำถามจะเป็นการไม่เหมาะสม
ถ้าครูบอกคำตอบเวลาผู้เรียนไม่ตอบสนอง 
 3. การสร้างแนวคิดใหม่เพ่ือปรับความขัดแย้งทางปัญญา Jonassen (1999) ได้นำเสนอ
ลักษณะของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะต้อง
มีคุณลักษณะของการทำกิจกรรม (Active) กระบวนการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมของผู้เรียน เกิดจาก
ความตั้งใจและความรับผิดชอบตัวอย่างเช่น การเล่นเกมของเด็กๆ พวกเขาจะเรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการ
เล่นระหว่างกัน โดยพวกเขาไม่ต้องมาเรียนรู้วิธีการเล่นในชั้น เรียน ซึ่งเป็นลักษณะการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 
ตามธรรมชาติ ทักษะ ความรู้ ที่ได้เกิดจากการแลกเปลี่ยนกับสมาชิกคนอ่ืน โดยใช้วิธีการสื่อสารและ
การลงมือปฏิบัติเอง ตลอดจนการสะท้อนผลหลังการเรียนรู้ ขั้นทำความเข้าใจ คือ ผู้สอนให้ผู้เรียน
ปรับแนวคิดปัจจุบันหรือบรรยายความเข้าใจของตนเองในหัวข้อที่กำลังเรียน ซึ่ง ผู้เรียนแต่ละคน
อาจจะมีแบบจำลองทางความคิดรวบยอดที่อาจจะไม่สมบูรณ์ในตอนที่เริ่มเรียน โดยผู้เรียนอาจจะทำ
กิจกรรมที่หลากหลาย เช่น อภิปรายกลุ่มเล็กเขียนผังความคิด การเขียนสรุปความคิด เป็นต้น 
(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ,2544) 
 จากความหมายของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ สรุปได้
ว่า  การเรียนการสอนแบบสร้างความรู้ ครูจะมีบทบาทแตกต่างไปจากเดิม คือจากการเป็นให้ความรู้ 
และควบคุมการเรียนรู้เพียงทางเดียว เปลี่ยนไปเป็นการให้ความร่วมมืออำนวยความสะดวก และ
ช่วยเหลือนักเรียนในการเรียนรู้ ให้คำปรึกษา แนะนำทั้งทางด้านวิชาการ และด้านสังคมแก่นักเรียน 
ดูแลให้ความช่วยเหลือนักเรียนที่มีปัญหา และประเมินการเรียนรู้ของนักเรียน นอกจากนั้นครูยังต้องมี
ความเป็นประชาธิปไตย และมีเหตุผลในการสัมพันธ์กับนักเรียนด้วย 
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3. แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
 การรายงานเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในตอนนี้มีจุดมุ่งหมายที่จะศึกษาเอกสารและ 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ ในด้านของความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ทฤษฎี 
ความคิดสร้างสรรค์ ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ องค์ประกอบที่
มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ แนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์การจัดการเรียนรู้ที่
สนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ การประเมินความคิดสร้างสรรค์ และการวัดความสามารถในการคิด
สร้างสรรค ์
 3.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
 Guilford (1959) ได้ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นสมรรถภาพทางสมองที่    มี 
ลักษณะความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ สามารถคิดได้หลากหลายทิศทางหลายแง่ 
หลายมุมคิดได้กว้างไกล ความคิดแบบอเนกนัย ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิด
คล่องตัว (Fluency) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 Mednick (1978) ได้ให้ความหมายว่าความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถเชื่อมโยง
สัมพันธ์ องค์ประกอบในแบบใหม่ๆ ได้ และถ้าสิ่งที่นำมาเชื่อมโยงกันนั้น มีความห่างไกลกันมาก
เพียงใด การ เชื่อมโยงสัมพันธ์ก็มีความสร้างสรรค์มากข้ึนเพียงนั้น Torrance and Myers (1972) ได้
ให้ความหมายว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความรู้สึกที่ไวต่อปัญหาและ สามารถรวบรวมประสบการณ์
ทั้งหมดท่ีผ่านมา เพ่ือสร้างรูปแบบใหม่ ความคิดใหม่ ๆ หรือผลผลิตใหม่ๆ ได้  
 Gardner (1993) ได้ให้ความหมายว่าความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถใน การ
แก้ปัญหา และการคิดผลิตภัณฑ์และการหยิบยกคำถามใหม่ๆ 
 เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2556) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 3 ประการ 
คือ  
 1. ความคิดแง่บวก (positive thinking) คือ การคิดโดยไม่ได้มีนัยที่เกี่ยวข้องกับ    ความ
แตกต่าง หรือแปลกใหม่ ทั้งนี้ความคิดแง่บวกเป็นสิ่งที่เกี่ยวเนื่องกับลักษณะนิสัย ซึ่งตรงข้ามกับการ
คิดแง่ลบ (negative thinking) ซึ่งหมายถึง ความคิดที่ไม่ดีงาม คิดไม่ดีต่อผู้อ่ืนหรือตนเอง คิดบั่นทอน
กำลังใจ  
 2. การกระทำที่ไม่ทำร้ายใคร (constructive thinking) ใช้ในความคิดที่ไม่ทำลายล้าง การ
คิดและ การกระทำในเชิงลบที่มุ่งทำลาย เป็นลักษณะการเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ และสามารถเอา
ไปใช้ได้  
 3. การคิดสร้างสิ่งใหม่ ๆ (Creative thinking) ซึ่งเป็นความหมายเกี่ยวกับความหมายทั่วๆ 
ไปในภาษาอังกฤษ เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิม  
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 บรรจง  อมรชีวิน (2554) ได้ให้ความหมายว่าความคิดสร้างสรรค์ก่อให้เกิดสิ่งใหม่ ความคิด
ใหม่ ภายใต้การท างานของการคิดที่ประสานกัน โดยมีจินตนาการเป็นแรงขับจะเห็นได้ว่ามี
ความหมายที่ คล้ายคลึงกัน จึงสรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ได้ว่าเป็นความสามารถ
ทางการคิดอย่างอิสระ และหลากหลาย สามารถเชื่อมโยง ดัดแปลง ปรับปรุงก่อให้เกิดการสร้างสิ่ง
ใหม่ที่มีคุณค่า มีเอก ลักษณะเฉพาะไม่เหมือนใคร 
 อารี พันธ์มณี (2557) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนทางสมองที่
คิด ในลักษณะอเนกนัยอันนำไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิด ดัดแปลง ปรุงแต่งจาก
ความคิด เดิมผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ ซึ่งรวมกับการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆ ตลอดจนวิธีการคิด
ทฤษฎี หลักการ เกิดจากการสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการ ไปสู่การจินตนาการประยุกต์ จะทำให้
เกิดผล งานความคิดสร้างสรรค์ขึ้น 
 อชิร กลิ่นอำภา (2559) ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดโยง
สัมพันธ์ โดยอาศัยกระบวนการรวบรวมประสบการณ์ทั้งหมดที่ผ่านมาเพ่ือสร้างรูปแบบใหม่ๆ 
ความคิดใหม่ๆ หรือผลผลิตใหม่ๆ โดยมีกระบวนการคิด 4 ประเภท ได้แก่ ความคิดคล่องตัว ความคิด
ยืดหยุ่น ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ 
 ชัชฎา ทรรภลักษณ์ (2560) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์หมายถึง กระบวนการทางสมองที่
ได้จาการคิดหลากหลายแง่มุม ทำให้เกิดการต่อยอดทางความคิด ส่งผลให้เกิดงานประดิษฐ์ใหม่ๆ 
ขึ้นมา 
 ประภัสสร ดิษสกุล (2562) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทาง การ
คิด จินตนาการในการริเริ่ม สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ โดยใช้กระบวนการทางปัญญาขยายขอบเขตความคิด 
เชื่อมโยง ดัดแปลง ปรับปรุง ความคิดไปสู่องค์ความรู้ที่แตกต่างจากเดิม มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ที่เป็น
ประโยชน์และมีคุณค่าอย่าง เหมาะสม 
 ธีรารัตน์ เขียวแก้ว (2563) ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนทางสมองที่คิดในลักษณะ
อเนกนัยอัน นำไปสู่การคิดค้น ประดิษฐ์ หรือผลิตสิ่งแปลกใหม่สามารถนำมาประยุกต์ให้เป็น
ประโยชน์ได้ สามารถ คิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย หรือสามารถคิดเชื่อมโยงสิ่งต่างๆ ที่ดู
เหมือนไม่สัมพันธ์กันมา รวมกันเพ่ือการแก้ปัญหาในแนวทางใหม่ที่เอ้ือประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
นอกจากนี้ความคิด สร้างสรรค์เป็นความคิดโยงสัมพันธ์ กล่าวคือ เมื่อนึกถึงสิ่งใดสิ่งนั้นจะสามารถเป็น
ตัวเชื่อมโยงให้ สามารถนึกถึงสิ่งอ่ืนๆ ที่สัมพันธ์กันต่อเนื่องไปเรื่อยๆ ได้ 
 สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของสมองที่คิดได้หลายมุม หลายๆ
ด้านทำให้เกิดความคิดแปลกใหม่ ริเริ่มอะไรที่ใหม่ โดยอาจจะมีพ้ืนฐานความรู้เดิมและทำให้เห็นถึง
วามสามารถของสมองในการเห็นถึง ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ การเชื่อมโยง สิ่งต่างๆรอบตัวที่เกิดขึ้น 
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ทำให้เกิดการเรียนรู้จนทำให้เกิดความคิดใหม่ร่วมถึงการจินตนาการและนำไปสู่การคิดค้นประดิษฐ์ สิ่ง
แปลกที่ใหม่หรือการแก้ปัญหา 
 3.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
 นักการศึกษาและนักจิตวิทยาได้เสนอแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ท่ี 
น่าสนใจไว้หลายท่านดังนี้ 
 ทฤษฎีของทอแรนซ์  
 Torrance (1964) ได้กล่าวถึง ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ไว้ ดังนี้  
ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่อง ขาดหายไป แล้วจึง
รวบรวม ความคิด หรือตั้งเป็นสมมติฐานทำการทดสอบสมมติฐานและเผยแพร่ผลที่ได้จาก    การ
ทดสอบ สมมติฐานนั้นซึ่งแบ่งออกเป็นขั้น ๆ ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 การพบความจริง (Fact-Finding) ในขั้นนี้เริ่มตั้งแต่การเกิดความรู้สึกกังวล    มี
ความสับสนวุ่นวาย เกิดขึ้นในจิตใจแต่ไม่สามารถ บอกได้ว่าเป็น อะไร จากจุดนี้ก็ พยายาม ตั้งสติและ 
หาข้อมูลพิจารณาดูว่าความยุ่งยาก วุ่นวาย สับสนหรือสิ่งที่ทำให้เกิดกังวลในนั่นคืออะไร  
 ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) ขั้นนี้เกิดจากขั้นที่ 1 เมื่อได้รับพิจารณา 
โดยรอบคอบแล้ว จึงเข้าใจและสรุปว่าความกังวลใจ ความสับสนวุ่นวายใจนั้นก็คือการเกิดปัญหาขึ้น
นั่นเอง  
 ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) ขั้นนี้ก็ต่อจากข้ันที่ 2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้นก็จะ 
พยายามคิด ตั้งสมมติฐานขึ้นและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือนำไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในขั้น
ต่อไป  
 ขั้นที่ 4 การค้นพบคำตอบ (Solution-Finding) ในขั้นนี้จะพบคำตอบจากการทดสอบ 
สมมติฐานในขั้นที่ 3  
 ขั้นที่  5 ยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance-Finding) ขั้นนี้ก็จะเป็นการยอมรับ 
คำตอบที่ค้นพบ แล้วว่าจะแก้ปัญหาให้สำเร็จได้อย่างไรและต่อจากจุดนี้การแก้ปัญหา หรือการค้นพบ 
ทอแรนซ์ได้ทำการศึกษาพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของเด็กในวัยต่างๆ ปรากฏผลดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ (ลักขณา สิรวัฒน์, 2549) 
 สำหรับอายุ 12 ถึง 14 ปี เด็กวัยนี้จะมีความเกี่ยวข้องกับกิจกรรมต่าง ๆ มากและยังไม่มี 
การวางแผนสำหรับอนาคตของตนเอง รักสนุกไม่คำนึงถึงเหตุผล เด็กที่มีพรสวรรค์จะมี    การ
แสดงออกถึงจินตนาการของตนในด้านต่าง ๆ เช่น ศิลปะ ดนตรี หรือเครื่องยนต์กลไก เป็นต้น เด็กจะ
เริ่มต่อต้านระเบียบ กฎเกณฑ์ต่าง ๆ ต้องการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับตนเอง 
นอกจากนี้เขามักจะมีความรู้สึกไม่มั่นใจในตนเอง อันเกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย และ
อารมณ์ ความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนฝูงก็เปลี่ยนแปลงไปด้วย เนื่องจากกลัวว่าเพ่ือนจะไม่ ยอมรับตน 
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เด็กควรมีโอกาสเรียนรู้ถึงการเลือกอาชีพ แม้จะมีการเปลี่ยนแปลงไปภายหลังก็ตามหาก มีโอกาส
ทำงานที่ยากๆ น่าสนใจ มีการฝึกการตัดสินใจ จะไม่ทำให้เด็กแตกออกไปจากกลุ่มเพ่ือน และยังทำ
ใหม่ การดึงเพ่ือนไปในทางที่ถูกต้อง ควรมีการฝึกให้เด็กรู้จักสังเกตความต้องการของคน อื่นและรู้จัก
เคารพในความเห็นของผู้อื่นด้วย 
 ทฤษฎีโครงสร้างทางสมองของกิลฟอร์ด Guilford (1967) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันและ
คณะได้ทำการศึกษาและวิจัยการ วิเคราะห์ตัวประกอบ (Factor Analysis) ของสติปัญญา โดยเน้น
ศึกษาเรื่องความคิดสร้างสรรค์ ความ มีเหตุผลและแก้ปัญหาในที่สุดเขาได้เสนอทฤษฎีโครงสร้าง
เชาวน์ปัญญา (Structure of Intellect Theory) อธิบายความสามารถทางสมองของมนุษย์เป็น
แบบจำลองมิติ (Three Dimensional Model) ซึ่งสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ 
(2545) ได้นำเสนอไว้  
 มิติที่  1 เนื้อหา (Contents) มิติที่ เป็นข้อมูล หรือสิ่งเร้า ที่ เป็นสื่อในการคิด ซึ่งแบ่ง 
ออกเป็น 4 ลักษณะ คือ  
 1. ภาพ (Figural: F) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่เป็นรูปธรรม หรือรูปที่แน่นอนซึ่งบุคคล 
สามารถรับรู้และทำให้เกิดความรู้สึกนึกคิดได้ เช่น ภาพเขียน ภาพปั้น เป็นต้น  
 2. สัญลักษณ์ (Symbolic: S) หมายถึง ข้อมูลซึ่งอยู่ในรูปเครื่องหมายต่างๆ เช่น ตัวอักษร 
ตัวเลข โน้ตดนตรี รวมทั้งสัญญาณต่าง ๆ  
 3. ภาษา (Semantic: M) หมายถึง ข้อมูลที่อยู่ในรูปของถ้อยคำที่มีความหมายต่างๆ กัน  
สามารถใช้ติดต่อสื่อสารได้ เช่น พ่อแม่เพ่ือนชอบโกรธเสียใจ เป็นต้น 
 4. พฤติกรรม (Behavior: B) หมายถึง ข้อมูลที่ เป็นการแสดงออกกิริยา อาการ  การ 
กระทำที่สามารถสังเกตเห็น รวมทั้ง ทัศนคติ การรับรู้การคิด เช่น การยิ้ม การสั่นศีรษะการแสดง 
ความคิดเห็น เป็นต้น  
 มิติที่ 2 วิธีคิด (Operations) มิติที่แสดงถึงลักษณะกระบวนการทำงานของสมองแบ่ง ออก
ได้ 5 ลักษณะ ดังนี้  
 1. การรู้และการเข้าใจ (Cognition: C) หมายถึง ความสามารถของสมองในการเข้าใจสิ่ง 
ต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว เช่น เมื่อเห็นของเล่นรูปร่างกลมๆ ทำด้วยยางผิวเรียบก็บอกได้ว่าเป็น   ลูก
บอล  
 2. การจำ (Memory: M) หมายถึง ความสามารถของสมองในการสะสมข้อมูลต่างๆ ที่ได้
เรียนรู้มาและสามารถระลึกออกมาได้ตามท่ีต้องการ เช่น การท่องสูตรคูณ การร้องเพลง  
 3. การคิดแบบอเนกนัย (Divergent: D) หมายถึง ความสามารถของสมองใน    การ 
ตอบสนองได้หลายๆ อย่างจากสิ่งเร้าที่กำหนดให้โดยไม่จำกัดจำนวนคำตอบ ซึ่งกิลฟอร์ดได้อธิบายว่า 
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ความคิดอเนกนัยก็คือ ความคิดสร้างสรรค์นั้นเอง เช่น ให้บอกสิ่งที่ขึ้นต้นด้วยคำว่า “ใจ” มาให้มาก
ที่สุด  
 4. การคิดแบบเอกนัย (Convergent: C) หมายถึง ความสามารถของสมองในการให้   การ 
ตอบสนองที่ถูกต้องและดีที่สุดจากข้อมูลที่กำหนดให้ เช่น การเลือกคำตอบในการทำข้อสอบแบบ
เลือกตอบ  
 5. การประเมินค่า (Evaluation: E) หมายถึง ความสามารถของสมองในการตัดสิน ข้อมูลที่
กำหนดให้ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ เช่น การตัดสินใจการประกวดต่างๆ  
 มิติที่ 3 ผลของการคิด (Products) มิติที่แสดงถึงผลที่ได้รับจากการทำงานของสมอง เมื่อ  
สมองได้รับข้อมูลมากมิติด้านเนื้อหาและใช้ความสามารถในการตอบสนองต่อข้อมูล หรือสิ่งเร้าที่ได้รับ
ใน มิติด้านวิธีการคิดแล้ว ผลที่ได้จะออกมาเป็นมิติด้านผลการคิด ซึ่งผลของการคิดแบ่งเป็น  6 
ลักษณะ ดังนี้  
 1. หน่วย (Unit: U) หมายถึง สิ่งที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัวและแตกต่างไปจากสิ่งอ่ืนๆ เช่น คน 
แมว นก เป็นต้น  
 2. จำพวก (Classes: C) หมายถึง ประเภท หรือจำพวก หรือกลุ่มของหน่วยที่   มีคุณสมบัติ
ร่วมกัน เช่น คน แมว ปลาวาฬ เป็นจำพวกเดียวกันเพราะต่างก็เลี้ยงลูกด้วยนม  
 3. ความสัมพันธ์ (Relations: R) การเชื่อมโยงผลที่ได้จากการจับคู่เข้าด้วยกัน โดยอาศัย 
ลักษณะบางประการเป็นเกณฑ์ อาจอยู่ในรูปของหน่วยกับหน่วย จำพวกกับจำพวก หรือระบบ กับ
ระบบก็ได้ เช่น พระกับวัด คนกับบ้าน นกกับรัง เป็นความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับท่ีอยู่อาศัย  
 4. ระบบ (System: S) หมายถึง การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของผลที่ได้หลายๆ คู่ เข้า
ด้วยกัน อย่างมีระบบแบบแผน อย่างใดอย่างหนึ่งแน่นอน เช่น 1 3 5 7 9 เป็นระบบเลขค่ี  
 5. การแปลงรูป (Transformation: T) การเปลี่ยนแปลงปรับปรุง หรือการจัดองค์ประกอบ  
ของสิ่งเร้าหรือข้อมูลออกมาในรูปใหม่ เช่น การแปลงรูปสี่เหลี่ยมเป็นเส้นตรง 4 เส้น   
 6. การประยุกต์ (Implication: I) หมายถึง ความเข้าใจ ในการนำข้อมูล ไปใช้ขยาย   ความ
เพ่ือพยากรณ์ หรือคาดคะเนข้อความในตรรกวิทยา เช่น ประเภท “ถ้า.... แล้ว..." ก็เป็นพวกใช้ คะเน
โดยอาศัยเหตุและผล 
 ทฤษฎีการคิดของ เดอ โบโน  
 Debono (1984) เสนอแนวคิดและเทคนิคในการคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็น  
เรื่องที่สามารถเรียนรู้และถ่ายทอดกันได้ โดยการฝึกการสอนเหมือนกับทักษะหรือความสามารถด้าน 
อ่ืนๆ เขาเชื่อว่าการเปลี่ยนแปลงของสิ่งต่างๆ โดยเฉพาะความเจริญก้าวหน้าของศิลปะวิทยาการ ด้าน
ต่างๆ เกิดมาจากความคิดของมนุษย์ทั้งสิ้น เขาเสนอว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จะต้องสร้างหรือ
ฝึกให้คุณได้คิดและเสนอวิธีการวัดความคิดว่าจะต้องวัดที่ผลผลิตของความคิดที่สามารถ นำไปใช้
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แก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ได้ดังจะเห็นได้จากความก้าวหน้าทางวิทยา  การแขนงต่าง ๆ ความเจริญ ทาง
เทคโนโลยีที่พัฒนาต่อไปอย่างไม่หยุดยั้งเป็นผลมาจากความคิดและเป็นความคิดสร้างสรรค์ของ 
มนุษย์ที่เกิดขึ้น เดอโบโน อธิบายความคิดของมนุษย์ ไว้    2 ลักษณะ คือ  
 1. แนวความคิด (Vertical Thinking) หมายถึง ลักษณะของการคิดเชิงเหตุผลเป็น การคิด
เชิงตรรกะ (Logical Thinking) การคิดวิพากษ์วิจารณ์ คิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) และการ คิด
ระเบียบวิธีวิทยาศาสตร์ (Scientific Method)   
 2. การคิดด้านข้าง (Lateral Thinking) หมายถึง เป็นลักษณะของการคิดออกไปจาก 
ขอบเขตของความคิดเดิมซึ่งปิดกั้นแนวคิดใหม่ การคิดนอกกรอบจะก่อให้เกิดแนวคิดใหม่หลายๆ 
อย่างก่อให้เกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ เขาเชื่อว่านักคิด นักประดิษฐ์ นักเทคโนโลยี ควรเป็นผู้ที่มี 
ความสามารถในการคิดแบบ Lateral Thinking จึงจะเป็นบุคคลที่สามารถสร้างสรรค์ผลงานขึ้นมาใช้ 
ให้เกิดประโยชน์ได้ กระบวนการคิดใน 2 ลักษณะนี้ไม่ได้แยกกันอย่างอิสระ แต่การคิดทั้งสองลักษณะ
มี ความสัมพันธ์และสนับสนุนกันและกัน ในการนำความคิดไปสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ โดยเสนอ 
กระบวนการคิดออกไประยะต่างๆ 2 ระยะ คือ   
 การคิดระยะที่  1 (First-Stage Thinking) เป็นระยะของกระบวนการคิดนอกกรอบ 
(Lateral Thinking) เป็นการคิดให้เกิดแนวคิดในการพิจารณาปัญหา เพ่ือจะได้กำหนดให้ชัดเจนว่า
ปัญหาที่แท้จริง คืออะไรและสามารถแสวงหาแนวคิดมาสร้างหรือก่อกำเนิดความคิด (Generating 
Ideas) ที่จะใช้แก้ปัญหา  
 การคิดระยะที่  2 (Second-Stage Thinking) เป็นระยะของกระบวนการคิดในกรอบ 
(Vertical Thinking) นั่นหมายถึง เมื่อใช้กระบวนการคิดระยะที่ 1 แล้วจะทำให้เกิดการสร้างแนวคิด 
(Generating Ideas) ที่จะนำมาใช้แก้ปัญหา การคิดระยะนี้จะเป็นการทดสอบแนวคิดต่าง ๆ ที่ได้จาก
การ วิเคราะห์ระยะที่ 1 ว่าแนวคิดใดมีความเหมาะสมและสามารถนำมาพัฒนาใช้ใน การแก้ปัญหาที่
ต้องการได ้
 ทฤษฎีซินเนคติคของกอร์ดอน  
 เป็นทฤษฎีที่อธิบายการเกิดขึ้นของความคิดสร้างสรรค์ที่มีความแตกต่าง จากทฤษฎี    ทั่ว 
ๆ ไปที่กล่าวถึงว่าความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดขึ้นกับบุคคลแต่ละคน แต่ทฤษฎีซินเนคติกนั้นพูดถึง 
ความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดขึ้นเมื่อให้บุคคลที่มีคุณสมบัติแตกต่างกันมาก ๆ ทั้งทางด้านบุคลิกภาพ และ
ความคิดมาทำงานร่วมกันในระบบกลุ่ม (วนิช สุธารัตน์, 2547) ศาสตราจารย์วิลเลียม เจ เจ กอร์ดอน 
(1961 อ้างถึงใน วนิช สุธารัตน์, 2547) ได้เสนอ แนวคิดว่า ความคิดสร้างสรรค์ท่ีส่งผลให้เกิดผลลัพธ์
ที่ดีเด่นนั้นขึ้นอยู่กับความหลากหลายของ ความชำนาญ ความรู้และประสบการณ์ที่น่าสนใจของแต่ละ
บุคคล ผลทางปฏิบัติของความคิด สร้างสรรค์ย่อมบังเกิดขึ้นบนพ้ืนฐานและมรรควิธีเดียวกันในทุก
สาขาวิชาชีพ เกณฑ์ในการรวมกลุ่ม บุคคลนั้นเน้นลักษณะภูมิหลังทางอารมณ์เป็นสิ่งสำคัญกว่า
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ทางด้านสติปัญญา เพราะกลไกทาง อารมณ์นั้นจะเกิดกับปฏิกิริยาโดยตรงได้รวดเร็ว และง่าย เมื่อ
เผชิญต่อปัญหาทันทีทันใด 
 ผู้วิจัยได้สรุปขั้นตอนของกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์จากทฤษฏีและเทคนิคของ 
นักจิตวิทยาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ที่ได้อธิบายไว้ข้างต้น ดังนี้ 1) การค้นหาปัญหา 2) การค้นพบ
สาเหตุของปัญหา 3) การค้นพบแนวคิดในการแก้ปัญหา 4) ดำเนินการแก้ปัญหา 
 3.3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
 ตามแนวคิดของ Guilford (1967) ได้อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทาง 
สมองที่เกิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือที่เรียกว่าลักษณะการคิดอเนกนัย หรือการคิดแบบกระจาย 
(Divergent Thinking) ซึ่งประกอบด้วย  
 1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้าให้
ได้ มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ หรือความสามารถคิดหาคำตอบที่เด่นชัดและตรงประเด็นมากท่ีสุด ซึ่งจะ
นับ ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ำกันในเรื่องเดียวกัน  
 2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการปรับสภาพของความคิด ใน
สถานการณ์ต่างๆ ได้ความคิดยืดหยุ่นเน้นเรื่องของปริมาณที่เป็นประเภทใหญ่ๆ ของความคิด แบบ 
คล่องแคล่วนั้นเองเป็นตัวเสริมและเพ่ิมคุณภาพของความคิดคล่องแคล่วให้มากขึ้นด้วยการจัดเป็น 
หมวดหมู่และมีหลักเกณฑ์ยิ่งขึ้น 
 3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด 
ธรรมดาหรือความคิดง่ายๆ ความคิดริเริ่มอาจจะเกิดจากการนำเอาความรู้เดิมมาดัดแปลงและ 
ประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น  
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการมองเห็น
รายละเอียด ในสิ่ง ที่คนอ่ืนมองไม่เห็นและยังรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่างๆ อย่างมีความหมาย 
(อารี พันธ์มณี, 2557) 
 Guitford and Hoepfner (1971) ได้ศึกษาองค์ประกอบเพ่ิมเติม และพบว่าความคิด 
สร้างสรรค์ต้องมีองค์ประกอบอย่างน้อย 8 องค์ประกอบ  
 1) ความคิดริเริ่ม (Originality)  
 2) ความคิดคล่องตัว (Fluency)   
 3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)   
 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)   
 5) ความคิดไวต่อปัญหา (Sensitivity Problem)   
 6) ความสามารถในการให้นิยามใหม่ (Redefinition)   
 7) ความซึมซับ (Penetration)   
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 8) ความสามารถในการทำนาย (Prediction) 
 Torrance (1973) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์มีองค์ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ ดังนี้  
 1) ความคิดคล่อง (fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดได้หลากหลายเพื่อ 
ตอบต่อคำถาม   
 2) ความคิดยืดหยุ่น (flexibility) หมายถึง ความสามารถในการกระทำต่อปัญหาและคิดได้ 
หลากหลาย สามารถแปลงความรู้หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์ได้หลายด้าน  
 3) ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสมารถของบุคคลในการแสดงที่แปลกใหม่ 
โดย ไม่ซ้ำกับความคิดท่ีมีอยู่ทั่วไป 
 Dalton (1987) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ ควรมีองค์ประกอบ 8 ประการ โดย  4 
องค์ประกอบ และเป็นความสามารถทางสติปัญญาและ 4 องค์ประกอบหลังเป็นความสามารถ
ทางด้านจิตใจและ ความรู้สึก ดังนี้  
 1. การคิดริเริ่ม (Originality)  
 2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)   
 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)   
 4. ความประณีต หรือความละเอียดลออ (Complexity)   
 5. ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity)   
 6. ความสลับซับซ้อน (Complexity)   
 7. ความกล้าเสี่ยง (Risk-Taking)   
 8. ความคิดคำนึงหรือจินตนาการ (Imagination) 
 Jellen and Urban (1986) กล่าวไว้ว่า องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ มีดังต่อไปนี้  
 1) ความคิดคล่องตัว   
 2) ความคิดยืดหยุ่น 
 3) ความคิดริเริ่ม   
 4) ความคิดละเอียดลออ   
 5) การกระทำท่ีแสดงถึงการเสี่ยงอันตราย   
 6) การผสมให้เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน เช่น การจัดรวมสิ่งต่าง ๆ ให้มีความต่อเนื่อง   
 7) อารมณ์ขัน 
 เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2556) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์มีองค์ประกอบดังนี้  
 1) ต้องเป็นสิ่งใหม่ สิ่งที่คิดสร้างสรรค์ออกมานั้นต้องเป็นการคิดที่ไม่มีมาก่อน และไม่ได้ 
ลอกเลียนแบบใคร  
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 2) ต้องใช้การได้ สามารถนำมาพัฒนาให้เป็นจริงและใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 
ตอบสนอง ต่อวัตถุประสงค์ของการคิดได้เป็นอย่างดี ความคิดสร้างสรรค์จึงต้องเป็นความคิดที่มี
เหตุผลสามารถ นำไปใช้แก้ปัญหาที่ไม่สามารถแก้ไขได้ด้วยวิธีเดิม หรือสิ่งประดิษฐ์ที่ใช้ประโยชน์ได้
ดีกว่าของเดิมท่ีใช้กันอยู่  
 3) ต้องมีความเหมาะสม ถึงแม้ว่าความคิดใหม่นั้นจะประกอบไปด้วยความแปลกใหม่เป็น 
ความคิดต้นแบบ แต่ต้องผสมผสานองค์ประกอบของความมีเหตุมีผล ความเหมาะสมและคุณค่า 
ภายใต้มาตรฐานที่ยอมรับกันทั่วไปบางประการด้วย 
 วัชราภรณ์ หาสะศรี (2561) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดที่มีลักษณะอเนกนัย 
ซึ่ง ประกอบด้วย  
 1. ความคิดริเริ่ม (Originality) มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างจากของเดิม/คิดดัดแปลง 
ประยุกต์เป็นความคิดใหม่  
 2. ความคิดคล่องตัว (Fluency)  
  2.1 ด้านถ้อยคำ (Word Fluency) คิดได้อย่างหลากหลาย ใช้ประโยชน์ได้และไม่ซ้ำ
แบบผู้อื่น  
  2.2 ด้านความสัมพันธ์ (Associational Fluency) จากสิ่งที่คิดริเริ่มออกมาได้อย่าง
เหมาะสม  
  2.3 ด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็นความคิดที่สามารถนำเอา 
ความคิด ริเริ่มนั้นมาแสดงออก ให้เห็นเป็นรูปภาพได้อย่างรวดเร็ว  
  2.4) ความคิดคล่องด้านความคิด (Ideational Fluency) เป็นการสร้างความคิดให้
เกิดข้ึน อย่างรวดเร็ว คิดได้ทันที ที่ต้องแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) มีความเป็นอิสระคิดได้หลาย ๆ อย่าง  
 4) ความคิดสวยงามละเอียดลออ (Elaboration) มีความรอบคอบ มีความคิดสวยงาม ด้าน 
คุณภาพ มีความประณีต ในความคิดสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมีคุณภาพในทุกๆ ด้าน 
 3.3 ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ 
 การศึกษาประเภทของความคิดสร้างสรรค์หลายๆ ทัศนะแล้ว สามารถวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ ได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์อาจจะแบ่งแยกได้ 4 ประเภทด้วยกัน อุษณีย์ โพธิสุข (2537) ได้
สรุปไว้ดังนี้  
 1. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทความเปลี่ยนแปลง (Innovation) คือ แนวคิดท่ีเป็น การ 
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้น เช่น ทฤษฎีใหม่ การประดิษฐ์ใหม่ เป็นต้น เป็นการคิดโดยภาพรวมมากกว่า แยก
เป็นส่วนย่อยบางครั้งเรียกว่า “นวัตกรรม” ที่ เป็นการนำเอาสิ่งประดิษฐ์ใหม่มาใช้เพ่ือให้การ
ดำเนินงานมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น เช่น การใช้สมองกล เป็นต้น 
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 2. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการสังเคราะห์ (Synthesis) คือ การผสมผสาน แนวคิด 
จากแหล่งต่างๆ เข้าด้วยกัน แล้วก่อให้เกิดแนวคิดใหม่อันมีคุณค่า เช่น การนำความรู้   ทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา เช่น การนำหลักการคำนวณของลูกคิดและหลักทฤษฎี    ทาง
วิทยาศาสตร์มาผสมผสานเป็นคอมพิวเตอร์ ซึ่งกลายเป็นศาสตร์อีกสาขาหนึ่ง  
 3. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทต่อเนื่อง (Extension) เป็นการผสมผสานกันระหว่าง  
ความคิดสร้างสรรค์ประเภทเปลี่ยนแปลงกับความคิดสร้างสรรค์ประเภทสังเคราะห์ คือ เป็นโครงสร้าง 
หรือกรอบที่ได้กำหนดไว้กว้าง ๆ แต่ความต่อเนื่องเป็นรายละเอียดที่จำเป็นใน การปฏิบัติงานนั้น เช่น 
งานอุตสาหกรรมการสร้างรถยนต์ ซึ่งในแต่ละปีจะมีการปรับปรุง อย่างต่อเนื่องจากต้นแบบเดิม  
 4. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการลอกเลียน (Duplication) เป็นลักษณะการจำลอง  
หรือลอกเลียนแบบจากความสำเร็จอ่ืน ๆ โดยอาจจะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงให้แปลกไปจากเดิมเพียง 
เล็กน้อยแต่ส่วนใหญ่ยังคงแบบเดิมอยู่ 
 3.4 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 
 Torrance (1964) ได้อธิบายกระบวนการคิดสร้างสรรค์ว่าเป็น กระบวนการรวบรวม
ความคิดตั้งเป็นสมมติฐาน จากนั้นทำการรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือทดสอบ สมมติฐานที่ตั้งขึ้น ขั้น
ต่อไปจึงเป็นการรายงานผลที่ได้รับจากการทดสอบสมมติฐานเพ่ือเป็นแนวคิด ซึ่งกระบวน การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แบ่งออกได้เป็น 5 ขั้น ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 การพบความจริง (Fact – Finding) ในขั้นนี้เริ่มตั้งแต่เกิดความรู้สึกสับสนวุ่นวาย 
(Mess) เกิดขึ้นในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติและพิจารณาดูว่า 
ความยุ่งยาก วุ่นวาย สับสน หรือสิ่งที่ทำให้กังวลใจนั้นคืออะไร  
 ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem – Finding) ขั้นนี้เกิดต่อจากขั้นที่ 1 เมื่อได้พิจารณา
โดย รอบคอบแล้วจึงสรุปว่าความกังวลใจความสับสนวุ่นวายในใจนั้นก็คือการมีปัญหาเกิดขึ้นนั่นเอง  
 ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea – Finding) ขั้นนี้ก็ต่อจากขั้นที่ 2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้น ก็ 
จะพยายามคิดและตั้งสมมติฐาน และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพื่อนำไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในขั้น 
ต่อไป  
 ขั้นที่ 4 การค้นพบคำตอบ (Solution – Finding) ในขั้นนี้เป็นขั้นของการค้นพบคำตอบ
จาก การทดสอบสมมติฐานในขั้นที่ 3  
 ขั้นที่ 5 การยอมรับจากการค้นพบ (Acceptance – Finding) ขั้นนี้จะเป็นการยอมรับ
คำตอบ ที่ได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้สำเร็จได้อย่างไร 
 Osborn (1963) ได้ขยายกระบวนการความคิดสร้างสรรค์เป็น 7 ขั้น คือ  
 ขั้นที่ 1 การชี้ถึงปัญหา เป็นการระบุหรือทราบประเด็นปัญหา   
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 ขั้นที่ 2 การเตรียมและรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นเตรียมการรวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้ในการคิด
แก้ปัญหา   
 ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ เป็นขั้นคิดพิจารณาและแจกแจงข้อมูล  
 ขั้นที่ 4 การใช้ความคิดหรือคัดเลือกเพ่ือหาทางเลือกต่าง ๆ เป็นขั้นพิจารณา และหาทาง
เลือก ที่เป็นไปได้ไว้หลายๆ ทาง   
 ขั้นที่ 5 การคิด (Incubation) และการทำให้กระจ่าง (Illumination) เป็นขั้นที่ทำให้เกิด
ความ กระจ่างชัดในความคิด   
 ขั้นที่ 6 การสังเคราะห์ หรือการรวบรวมส่วนต่าง ๆ เข้าด้วยกัน   
 ขั้นที่ 7 การประเมินผล เป็นการคัดเลือกคำตอบที่มีประสิทธิภาพที่สุด 
 นักการศึกษา ได้เสนอแนวคิดกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (สุวิทย์ มูลคำ , 2547) สรุปได้ 6 
ขั้นตอน ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 ค้นพบปัญหา เป็นขั้นเริ่มต้นตั้งแต่รู้สึกกังวลใจ มีความสับสนเกิดขึ้นในใจพิจารณา 
อย่างรอบคอบ ค้นหาสาเหตุดังกล่าวเกิดจากปัญหาอะไร  
 ขั้นที่ 2 เตรียมการและรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นเตรียมการของผู้คิดที่จะศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน 
และเตรียมข้อมูลต่าง ๆ ที่เป็นข้อเท็จจริงของเรื่องที่ค้นพบปัญหา เพ่ือใช้ในการคิดแก้ปัญหา 
 ขั้นที่ 3 วิเคราะห์ เมื่อได้ข้อมูลจากขั้นตอนที่ 2 จะเป็นขั้นคิดพิจารณาข้อมูลอย่างละเอียด
หาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล  
 ขั้นที่ 4 ฟูมฟักความคิด เป็นขั้นที่อยู่ในความวุ่นวายของข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้มาทั้งเก่าและใหม่ 
ปราศจากความเป็นระเบียบเรียบร้อย ยังกระจัดกระจาย ไม่สามารถขมวดความคิดได้ จึงจำเป็นต้องมี 
สมาธิทำจิตใจให้ว่าง รอโอกาสให้ความคิดแวบขึ้นมา  
 ขั้นที่ 5 ความคิดกระจ่างชัด เป็นขั้นตอนของความคิดสับสน กระจัดกระจาย วุ่นวายได้ 
ผ่าน การเรียบเรียงเชื่อมโยงความสัมพันธ์เข้าด้วยกัน มีความกระจ่างชัดและมองเห็นภาพเกิดขึ้นในใจ 
ความคิดแวบขึ้นมา  
 ขั้นที่ 6  ทดสอบความคิดเป็นขั้นที่นำความคิดที่คิดได้ของ ขั้นที่ 5 ที่ยังไม่มั่นใจไปพิสูจน์ให้ 
เห็นจริงและถูกต้อง 
 Paul (1997; ไพฑูรย์ สินลารัตน์ และคณะ, 2558) ได้เสนอวงจรการคิดสร้างสรรค์โดยตรง 
(Directed Creativity Cycle) เป็นรูปแบบที่สร้างขึ้นมาจากการสังเคราะห์กระบวนการการคิด 
สร้างสรรค์โดยผสมผสานแนวคิดของรูปแบบต่าง ๆ โดยเริ่มพิจารณาจากตำแหน่งที่ 9.00 น. ของ 
วงกลมในชีวิตประจำวัน โดยวงจรมีกระบวนการคิดสร้างสรรค์ดังนี้  
 1. ขั้นการสังเกต (Observation) อย่างรอบคอบ   
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 2. ขั้นการคิดวิเคราะห์ (Analysis) ว่าสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นสิ่งใดสำเร็จและสิ่งใดล้มเหลว 
กระบวนการทางจิตเหล่านี้สร้างข้ึนและเก็บแนวคิดเหล่านี้ไว้ในความทรงจำ  
 3. ขั้นการสร้าง (Generation) จากข้อมูลของการคิดวิเคราะห์ นำมาใช้เป็นความคิดใหม่
เพ่ือ การตอบสนองความต้องการที่เฉพาะเจาะจงและสัมพันธ์กับสิ่งใหม่  
 4. ขั้นการเก็บเกี่ยว (Harvesting) หาสมดุลระหว่างความพึงพอใจกับการตัดสินใจใน
เบื้องต้น ของความคิด  
 5. ขั้นการเพิ่มเติมเสริมสร้าง (Enhancement)  
 6. ขั้นการประเมิน (Evaluation) ประเมินความคิดที่ใช้งานได้  
 7. ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) การคิดสร้างสรรค์จะมีคุณค่าเมื่อได้นำไปใช้ในการ 
ทำงาน และวงจรนี้ก็เริ่มต้นใหม่จากการสังเกตและการวิเคราะห์เป็นวงจรต่อเนื่องกันไป 
พัฒนาการด้านความคิดสร้างสรรค์ของเด็กในแต่ละช่วงอายุ 
 Torrance and Ligon (1965) พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ ของแต่ละบุคคลนั้นมีมาก
หรือน้อยขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการประกอบกัน การศึกษาลักษณะและ กระบวนการทางความคิด
สร้างสรรค์ของผู้ เรียนจะช่วยให้ผู้สอนทำการสอนได้ดี ส่วนใหญ่แล้วการ พัฒนาทางความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กเน้นไปในทางจินตนาการ สำหรับพัฒนาการทางด้านจินตนาการ ทางความคิด
สร้างสรรค์ของเด็ก ได้ศึกษาพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของเด็กในวัยต่างๆ ดังนี้ 
 วัยประถมศึกษา (6 – 12 ปี) ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กจะเปลี่ยนแปลงไปสู่ความเป็นจริง
มากยิ่งขึ้น เด็กวัยนี้จะให้ความสนใจกับสิ่งที่อยากรู้อยากเห็นในเรื่องของการเรียน เด็กจะเอาแต่ใจ
ตนเอง ใช้ตนเองเป็นศูนย์กลาง ระยะนี้เป็นช่วงเวลาที่จะใช้ความคิดสร้างสรรค์ผ่านบทเรียน นิทาน 
หรือการ อภิปราย ผู้ใหญ่ควรช่วยให้เด็กได้แสดงความคิดเห็นของตนเอง และคอยตอบคำถามต่าง ๆ  
เด็กอายุ 8-10 ปี เด็กวัยนี้มีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นและสามารถนำความคิดไปใช้ได้จริง เด็กมักจะ
ชอบเลียนแบบบุคคลที่ตนชอบ ซึ่งการเลียนแบบนั้นจะช่วยกระตุ้นให้เด็กได้ใช้ความคิด สร้างสรรค์
หรือทักษะอ่ืน ๆ เด็กสามารถเรียนรู้สิ่งที่ยากขึ้นได้และรู้จักการใช้ทักษะ   การถามคำถาม เกี่ยวกับ
ปัญหาที่ซับซ้อนขึ้น รู้จักคิดมากขึ้น มีความกังวลใจในสิ่งที่ตนเองไม่ได้ทำ และจะรู้สึกเสียใจ ถ้าไม่ได้
รับความยุติธรรม เด็กวัยนี้ต้องการโอกาสที่จะได้แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ ผู้ใหญ่ควร ให้โอกาส
นี้แก่เด็กและค่อยให้คำแนะนำสนับสนุน พร้อมทั้งแสดงให้เด็กเห็นว่าความคิดของเขามี ประโยชน์ วัย
นี้เป็นวัยที่เด็กควรเรียนรู้ว่าตนเองไม่สามารถทำทุกสิ่งทุกอย่างได้  ช่วงอายุ 10 - 12 ปี เด็กชอบการ
อ่านหนังสือ สำรวจค้นคว้า ชอบการทดลอง และมีสมาธิ สามารถใช้ความคิดได้นาน ๆ ช่วงวัยนี้เป็น
วัยที่มีพัฒนาการด้านศิลปะและดนตรีได้อย่างรวดเร็ว มัก ชอบลองทำทุกสิ่งทุกอย่างด้วยตนเอง มี
ความคิดละเอียดลึกซึ้งและรอบคอบมากขึ้น ถ้าเป็นงานที่ท้า ทายเด็กสามารถแปลงหลักเกณฑ์ต่างๆ 
ได้ จึงควรกระตุ้นให้เด็กหัดทำงานยาก ๆ และหัดตัดสินใจ 
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 จากความหมายของกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ของแต่ละบุคคลนั้นมีมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายองค์ประกอบได้แก่การศึกษาลักษณะต่างๆ 
และกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจะช่วยให้ผู้สอนทำการสอนได้ดี ส่วนใหญ่แล้วการ
พัฒนาทางความคิดสร้างสรรค์ของเด็กเน้นไปในทางจินตนาการ สำหรับพัฒนาการทางด้าน
จินตนาการ ทางความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ได้ศึกษาพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของเด็กในวัยต่าง 
ๆ ตามการรับรู้เด็กจะมีความคิดที่แตกต่างออกไปตามสถานการณ์ที่ตนเองได้พบเจอ 
 3.5 แนวคิดการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 Horng (2005) เสนอกลยุทธ์สำหรับการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสร้างสรรค์   
 1. การจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ครูมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวก 
สนับสนุนการสะท้อนความคิดเห็นของตนเอง การอภิปรายกลุ่มโดยครูเตรียมคำถามสำหรับ   การ
อภิปราย และการนำเสนอความคิด ผู้เรียนได้รับ อิสระที่จะเลือกเรียนในแต่ละประเด็น ให้ผู้เรียนได้
สำรวจความคิดเห็นเพ่ือการค้นพบเป็นสำคัญ ความคิดสร้างสรรค์จะถูกส่งเสริมถ้าครูเชื่อมโยงผู้เรียน
ในการอภิปรายความรู้จากการเรียนโดยใช้ สิ่งเร้าจากภายใน และสนับสนุน   การเรียนรู้แบบร่วมมือ
จะช่วยผู้เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  
 2. การใช้สื่อการสอนที่หลากหลาย ครูควรใช้เทคโนโลยีมาเป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้ เช่น 
โปรแกรม Power-Point, สื่อ มัลติมิเดียและเตรียมคำถามปลายเปิดไว้ถามผู้เรียนหลังจาก  การ
เรียนรู้  
 3. กลยุทธ์ในการจัดการชั้นเรียน เมื่อผู้เรียนแสดงความคิด พวกเขาไม่ควรถูกขัดขวางและ
ไม่ควรถูกตัดสินในทันทีทันใด ผู้เรียนต้องการคำแนะนำ คำถามปลายเปิด การเตรียมสิ่งแวดล้อมใน
การเรียนรู้ที่ผ่อนคลายและเป็นมิตร สิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ ประกอบด้วยการส่งเสริม
การค้นพบความรู้สนับสนุนความพยายามในการสร้างสรรค์  
 4. การเชื่อมโยงระหว่างการจัดการเรียนรู้และชีวิตจริง ผู้เรียนจะสนุกกับบทเรียนเมื่อ
สัมพันธ์กับชีวิตจริง และผู้เรียนสามารถแบ่งปัน ประสบการณ์กับเพื่อนร่วมชั้นรวมทั้งการอภิปราย  
 5. คำถามปลายเปิดและการกระตุ้น แผนการจัดการเรียนรู้ควรออกแบบคำถามสำหรับ 
ผู้เรียนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และจินตนาการในการอภิปรายกลุ่ม 
 สุทิน ณ สุวรรณ (2555) การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่นำ
ปัญหามาใช้การสอน เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ของเด็ก การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน Problem-Based 
Learning (PBL) เป็นส่วนหนึ่งของแนวคิด การเรียนการสอนที่ให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยเน้นไปที่
การให้นักเรียนได้ทักษะการเรียนรู้ด้วย ตนเอง โดยให้โอกาสในการคิดค้นทฤษฎีการคิดของตัวเอง 
รวมไปถึงองค์ความรู้ นอกจากนี้ PBL ยังช่วยนักเรียนในการพัฒนาความสามารถทางด้านสติปัญญาใน
ระดับสูง เช่น ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และ ทักษะทางการสื่อสาร การท างานเป็นทีม การ
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แบ่งปันข้อมูลซึ่งกันและกัน (Awang and Ramly, 2008) การเรียนรู้แบบ PBL จะใช้วิธีการสอนโดย
ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เด็กเกิดแนว ทางการเรียนรู้ของตัวเอง โดยจะให้เด็กได้คิดหาคำตอบด้วย
ตนเองก่อน หลังจากนั้นจึงเข้ามาอภิปราย ร่วมกับผู้อ่ืนและสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้กระบวนการ  
 วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2559) การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นการสอนที่ได้รับพัฒนามา
จาก การสอนแบบ Problem-Based Learning (PBL) ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง นักเรียนมีความ
ตื่นตัวที่จะ หาคำตอบ คิดค้น แทนที่จะเป็นผู้เรียนและรอรับข้อมูลจากครูเท่านั้น ซึ่งถูกนำมาใช้อย่าง
แพร่หลายโดย ใช้วิธีนี้ร่วมกับการสอนแบบดั้งเดิม หรือที่เรียกว่า Lecture ซึ่งก็มีที่ได้ผลดีกับวิธีการนี้ 
แต่วิธีนี้อาจทำให้ เด็กไทยขาดเรื่องความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากวัฒนธรรมของไทยทำให้นักเรียนติด
อยู่ในกรอบ เนื่องจาก ต้องทำตามกรอบที่สังคมวางไว้ ทำข้อสอบชุดเดียวกัน มีวิธีคิดไปในทิศทาง
เดียวกัน สำหรับการสอนแบบ สร้างสรรค์เป็นฐาน หรือ CBL นั้น ผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจาก
ผู้บรรยาย มาเป็นผู้อำนวยการสอนให้ นักเรียนได้เรียนรู้ ทำหน้าที่เป็น Facilitator โดย วิริยะ ฤาชัย
พาณิชย์  ได้สังเคราะห์วิธีการสอนแบบ CBL ออกเป็น 8 กระบวนการ และ 9 บรรยากาศ 
กระบวนการ 8 ข้อ ได้แก่  
 1. สร้างแรงบันดาลใจทางการเรียน  
 2. การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Study) ให้ผู้เรียนได้ลองหาข้อมูลและหาแนวทางเพ่ือ สร้าง
องค์ความรู้เป็นของตัวเอง  
 3. จัดการเรียนการสอนแบบตัวต่อตัวหรือแบบกลุ่ม เพ่ือให้นักเรียนมีโอกาสในการ 
ปฏิสัมพันธ์ หรือสอบถามระหว่างครู หรือผู้เรียนคนอื่นๆ  
 4. ให้นักเรียนแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง  
 5. ใช้เกมเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ให้เกมมีส่วนในกระบวนการเรียนรู้  
 6. จัดให้มีการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อให้แก้ปัญหาร่วมกัน   
 7. ให้นำเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์  
 8. ใช้วิธีการวัดผลอย่างไม่เป็นทางการ ในการวัดผลด้านต่าง ๆ  
 ความคิดสร้างสรรค์ไม่สามารถพัฒนาได้เพียงใช้แค่ 8 กระบวนการนี้เท่านั้น แต่การ พัฒนา
ต้องอาศัยบริบทที่เหมาะสม ซึ่งก็คือ บรรยากาศในการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เกิดความคิดที่ สร้างสรรค์ 
โดยบรรยากาศดังกล่าว ประกอบไปด้วย  
 1. ควรเน้นไปท่ีทักษะการคิดของนักเรียน เน้นการมีส่วนร่วมให้มาก สอนแบบสนุกสนาน  
 2. เน้นไปที่การกระตุ้นความสงสัยใคร่รู้ของนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนพยายามค้นหาและ 
เสนอแนวทางแก้ไข หรือแนวคิดของตัวเอง  
 3. ใช้เทคนิคการตั้งคำถามเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และกระตุ้นการคิด  
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 4. ลดการแข่งขันในห้องเรียน หากเด็กส่วนใหญ่สนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ของผู้อ่ืน 
นักเรียนจะรู้สึกถูกกระตุ้นและสนับสนุนให้เกิดโอกาสในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์มากกว่า 
 5. จัดให้มีการทำงานแบบกลุ่ม ที่ได้ทำงานร่วมกัน เช่น การระดมสมองที่ช่วยส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ได้  
 6. ช่วงเวลาในการเรียนไม่ควรนานเกินไป ระยะเวลาที่เหมาะสมประมาณ 90 นาที  
 7. เปิดโอกาสให้มีการถกเถียงกันในชั้นเรียน เพ่ือพัฒนาการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน สละ 
เวลาในส่วนนี้เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
 8. ควรมีการ Feedback กับผู้เรียนทุกคน เพ่ือให้ทราบพัฒนาการทางด้านทักษะการคิด 
ของตัวเอง  
 9. ให้โอกาสเด็กได้แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ของตัวเอง โดยครูควรมีการเสริมแรง 
ทางบวก เพ่ือให้เด็กเกิดความมั่นใจในการคิดของตัวเอง 
 Sharp (2004) ได้ศึกษางานวิจัยและทฤษฎีต่างๆ เกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของเด็กโดยอิทธิพลที่ส่งเสริมและหล่อเลี้ยงความคิดสร้างสรรค์ของเด็กผ่านทางการศึกษานั้น
ประกอบด้วย   
 1. สภาพแวดล้อมที่สร้างสรรค์ (The Creative Environment) พ้ืนฐานของสภาพแวดล้อม
ที่ สร้างสรรค์ คือ การสนับสนุนการเล่นของเด็ก เช่น การเล่นที่ส่งเสริมจินตนาการผ่านการแสดง
บทบาท สมมติ เป็นกิจกรรมที่ส่งผลทางบวกกับความคิดสร้างสรรค์ สำหรับสภาพแวดล้อมอีกส่วน
หนึ่งที่สำคัญ คือสภาพแวดล้อมทางการเลี้ยงดูในวัยเด็กที่มีส่วนในการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ คือ 
สภาพแวดล้อม ทางกายภาพ ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของขนาดของพ้ืนที่ , รูปแบบของห้องเรียน, พ้ืนที่
กลางแจ้ง, คุณภาพ ของอุปกรณ์และวัสดุที่ใช้และการเข้าถึงสภาพแวดล้อมใหม่ๆ ที่หลากหลาย 
นอกจากนี้ สิ่งที่สำคัญ คือ การให้เวลาเด็กอย่างเพียงพอใน การพัฒนาโครงงานที่สร้างสรรค์ของพวก
เขาเอง  
 2. หลักสูตรที่สร้างสรรค์ (Creative Programs) พบว่าความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก นั้น
สามารถพัฒนาผ่านหลักสูตรการสอนที่เฉพาะเจาะจงอย่างการเรียนศิลปะ แต่จากการศึกษาของ 
Sharp พบว่าในประเด็นนี้อาจมีบางกลุ่มไม่เห็นด้วย ซึ่งจำเป็นต้องได้รับการศึกษาเพ่ิมเติม  
 3. ผู้สอนที่สร้างสรรค์ และการสอนที่สร้างสรรค์ (Creative Teachers and  
Creative Teaching) เป็นองค์ประกอบหลักที่สำคัญที่สุดในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในเด็ก 
โดยเน้นที่ บทบาทของครูในการจัดสรรความสมดุลระหว่างความเป็นโครงสร้างและความเป็นอิสระใน
การแสดงออก ของเด็ก จากการศึกษาพบว่า พฤติกรรมของครูที่ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
เด็ก ได้แก่   
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  3.1 ถามคำถามปลายเปิด  
  3.2 สามารถยอมรับความกำกวม  
  3.3 เป็นแบบอย่างสำหรับความคิดและพฤติกรรมที่สร้างสรรค์  
  3.4 ส่งเสริมการทดลองและความเพียรพยายาม  
  3.5 ยกย่องเด็กที่ให้คำตอบแบบไม่คาดคิด 
 นอกจากนี้  ยังมีข้อสั งเกตหลายอย่างเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ผ่าน
ประสบการณ์  ในชีวิตประจำวันของเด็ก ซึ่งรวมไปถึงการปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใหญ่และเพ่ือนฝูง 
สถานการณ์ที่เหมาะสม ที่สุดสำหรับความคิดสร้างสรรค์ คือ การแลกเปลี่ยนระหว่างบุคคล ,   การ
เจรจาความขัดแย้งและการ เปรียบเทียบความคิดและการกระทำเพ่ือประกอบการตัดสินใจ 
นอกจากนี้ครูยังควรให้ความสนใจใน ศักยภาพของเด็กและกระตุ้นให้เด็กได้แสดงความคิดเห็นตาม
การตีความของตัวเอง การฝึกให้เด็ก เรียนรู้ที่จะยืนหยัดในความคิดของตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อ
สิ่งนั้นแตกต่างจากคนอ่ืนๆ แต่ใน ขณะเดียวกันเด็กๆ ควรเรียนรู้ที่ตัดสินใจด้วยว่าสิ่งใดที่ควรยึดถือ
ตามแบบฉบับและสิ่งใดที่เหมาะสมที่ จะคิดแตกต่าง ผู้ใหญ่จึงมีส่วนสำคัญในการทำหน้าที่สนับสนุน
และชี้แนะให้กับเด็ก ในทางกลับกัน ผู้ใหญ่ก็สามารถสกัดกั้นความคิดสร้างสรรค์ของเด็กได้เช่นกัน 
หากผู้ใหญ่จำกัดจินตนาการเด็กหรือ คาดหวังกับสิ่งที่เด็กสามารถทำได้ต่ำเกิน รวมไปถึงแรงกดดันจาก
ครูที่เน้นไปที่เนื้อหาและการคำนวณ มากเกินไป จนขาดการฝึกฝนและพัฒนาและยังรวมไปถึงความ
ตึงเครียดในการตอบสนองในชั้นเรียน และการสนใจเฉพาะคนบางคน สิ่งเหล่านี้ล้วนสกัดกั้นความคิด
สร้างสรรค์ของเด็ก 
 จากความหมายของแนวคิดการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า การ
สอนเพ่ือพัฒนานความคิดสร้างสรรค์เป็นการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง นักเรียนมีความตื่นตัวที่
จะ หาคำตอบ คิดค้น แทนที่จะเป็นผู้เรียนและรอรับข้อมูลจากครูเท่านั้น ซึ่งถูกนำมาใช้อย่าง
แพร่หลายโดย ใช้วิธีนี้ร่วมกับการสอนแบบดั้งเดิม หรือที่เรียกว่า Lecture ซึ่งก็มีที่ได้ผลดีกับวิธีการนี้ 
แต่วิธีนี้อาจทำให้ เด็กมีความคิดสร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น 
 3.6 การจัดการเรียนรู้ที่สนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ 
 อารี พันธ์มณี (2557) เสนอว่าการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนมีองค์ประกอบ 
สำคัญที่ควรดำเนินการในกระบวนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้  แนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์   
 1. กระบวนการคิดเป็นการสอนที่เพ่ิมทักษะความคิดด้านต่างๆ เช่น ความคิดจินตนาการ 
ความคิดเอกนัย อเนกนัย ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ ความคิดสังเคราะห์ ความคิด 
แปลกใหม่ ความหลากหลาย ความคิดยืดหยุ่น ความคิดเห็นที่แตกต่าง และการประเมินผล   
 2. ผลิตผล เป็นสิ่งที่ชี้ให้เราเห็นหลายสิ่งหลายอย่างของการคิด เช่น วิธีคิดประสิทธิภาพ 
ทางความคิด การนำเอาความรู้ไปสู่การนำไปใช้ จุดสำคัญในการสอนว่าจะพิจารณาเกณฑ์ของ ผลผลิต
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อย่างไรนั้นควรจะมีการกำหนดให้ผู้เรียนรู้จักการระบุจุดประสงค์ของการทำงาน รู้จัก ประเมินการ
ทำงานของตนเองอย่างใช้เหตุผล พยายาม และสามารถปรับใช้ได้ในชีวิตจริง 
 3. องค์ความรู้พ้ืนฐาน คือให้โอกาสเด็กได้รับความรู้ผ่านสื่อและทักษะหลายด้านโดยใช้ 
ประสาทสัมผัสหรือความรู้ที่มาจากประสบการณ์ที่หลากหลาย และมีแหล่งข้อมูลที่ต่างกันทั้งจาก
หนังสือ ผู้เชี่ยวชาญ การทดสอบด้วยตนเอง และท่ีสำคัญให้เด็กได้สร้างความรู้จากตัวของเขาเอง   
 4. สิ่งที่ท้าทายผู้เรียน คือหางานที่สร้างสรรค์ และมีมาตรฐานให้เด็กได้ทำ   
 5. บรรยากาศในชั้นเรียน คือต้องให้ อิสระ เสรี ความยุติธรรม ความเคารพใน   ความ
คิดเห็น ของผู้เรียน ให้เด็กมั่นใจว่าจะไม่ถูกลงโทษหากมีความคิดที่แตกต่างจากครู หรือ คิดว่าครูไม่
ถูกต้อง ยอมให้เด็กล้มเหลว หรือผิดพลาด (โดยไม่เกิดอันตราย) แต่ต้องฝึกให้เรียนรู้จากข้อผิดพลาดที่
ผ่าน มา   
 6. ตัวผู้เรียนคือสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความเชื่อม่ันตนเอง ความเคารพตนเองกระหายใคร่รู้   
 7. การใช้คำถาม คือครูต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนถามคำถามของเขา   
 8. การประเมินผล ครูต้องหลีกเลี่ยงการประเมินที่ซ้ำๆ ซากๆ หรือเป็นทางการอยู่ตลอด 
และสนับสนุนให้เด็กประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเอง และประเมินร่วมกับครู   
 9. การสอนและจัดหลักสูตร ควรจะนำไปผสมผสานกับวิชาการต่างๆ เพราะสามารถใช้ได้ 
กับทุกวิชา ลองให้เด็กเรียนรู้ในสิ่งที่ไม่มีคำตอบที่ดีที่สุด คำตอบที่ตายแล้ว คำตอบที่คลุมเครือและ 
เปลี่ยนแปลงได้ง่ายๆ และให้ครูเป็นผู้ให้การสนับสนุนและช่วยเหลือเด็กไม่ใช่ผู้สั่งการและสอน   
 10. การจัดระบบในชั้นเรียน ให้เด็กได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองให้มากขึ้น ปรับระบบ 
ตารางเรียนให้ยืดหยุ่นเพ่ือตอบสนองความต้องการและความสามารถท่ีหลากหลาย จัดกลุ่ม  การสอน
หลายๆ แบบ เช่น จับคู่กลุ่มเล็ก กลุ่มใหญ่และสอนแบบเดี่ยว นอกจากนี้ควรจัดห้องเรียนให้ แตกต่าง
กันไปในแต่ล่ะเวลา สถานที่ เช่น บางห้อง บางเวลา ไม่มีที่นั่ง นั่งใกล้กัน ไกลกัน นั่งข้าง นอก เรียนที่
สนาม เป็นต้น 
 สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2560) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แบบส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์ ไว้ดังนี้ 
  1. ขั้นสร้างความตระหนัก เป็นขั้นตอนที่สำคัญที่ผู้สอนใช้เทคนิคต่างๆ ในการกระตุ้นเร้า 
เรียกร้องความสนใจของผู้เรียนเข้าสู้เรื่องที่จะเรียนรู้ เช่น เกม เพลง นิทาน ลีลาท่าทางต่างๆ ที่   จะ
ทำให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ เป็นต้น  
 2. ขั้นระดมพลังความคิด เป็นการดึงศักยภาพของผู้เรียนทุกคนเพ่ือให้สามารถค้นหา 
คำตอบ ผู้เรียนทุกคนจะต้องมีส่วนร่วมโดยมีผู้สอนทำหน้าที่เหมือนผู้อำนวยความสะดวกทุก ขั้นตอน  
 3. ขั้นสร้างสรรค์ชิ้นงาน เมื่อผู้เรียนได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้คิดหาคำตอบแล้วผู้เรียนเกิด 
จินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ   
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 4. ขั้นตอนนำเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนสำคัญที่ผู้ เรียนได้มี โอกาสนำเสนอผลงาน 
วิพากษ์วิจารณ์ แสดงความคิดเห็นผลจากการนำเสนอของผู้อ่ืน เป็นขั้นที่ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม 
และค่านิยมที่พึงประสงค์ การรู้จักการยอมรับ การมีเหตุผลการประยุกต์ การนำไปใช้    ทำให้ผู้เรียน
เกิดความภาคภูมิใจ  
 5. ขั้นวัดและประเมินผล เป็นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช้เครื่องมือที่ 
หลากหลาย เน้นให้ผู้เรียนรู้จักประเมินผลงานตนเองและผู้อ่ืน มีการยอมรับ แก้ไข บนพ้ืนฐานของ 
หลักการทางประชาธิปไตย  
 6. ขั้นเผยแพร่ผลงาน ผลงานของผู้เรียนทุกคนทุกกลุ่ม ได้นำไปเผยแพร่ในรูปแบบต่างๆ 
อาทิเช่น จัดนิทรรศการ และการนำผลงานสู่สาธารณชน เป็นการนำเสนอความรู้และความคิด 
สร้างสรรค์ของผู้เรียน เพ่ือให้เพ่ือน ผู้ปกครอง ชุมชน และบุคคลที่เกี่ยวข้องได้ชื่นชมผลงาน 
 Tan (2007) ได้เสนอแนวความคิดสำหรับกระตุ้นและฝึกฝนความสามารถเชิงสร้างสรรค์  
ในโรงเรียน ดังนี้ 
  1. กระตุ้นและสนับสนุนบรรยากาศของกลุ่มสร้างสรรค์ เช่น การอนุญาตให้พูด คิด ทำงาน 
ในเงื่อนไขที่ปราศจากความเครียดและความกังวล รวมทั้งความกลัวจากการถูกลงโทษ ยอมรับ 
บทบาทร่วมกันเช่น การระดมสมอง การทำงานหรือเล่นด้วยความคิดที่แตกต่าง ครูไม่ควรแสดง 
บทบาทเป็นผู้ประเมิน ผู้จัดการ ผู้ตรวจสอบ แต่ควรเป็นหุ้นส่วน ผู้ให้คำแนะนำ ผู้ให้ การกระตุ้น และ
เป็นผู้เชี่ยวชาญ  
 2. หลีกเลี่ยงความกดดันจากกลุ่มและความอิจฉาจากการแข่งขัน แต่ยอมรับและ สนับสนุน
การร่วมมือกันทำงาน ความกดดันจากกลุ่มควรอยู่ในระดับต่ำและสม่ำเสมอ เพราะ จะขัดขวาง
ความคิดของผู้เรียน  
 3. พยายามหลีกเลี่ยงและป้องกันปฏิกิริยาเชิงลบ หรือการลงโทษจากเพ่ือนร่วมชั้น  
 4. เตรียมการเปลี่ยนแปลงที่เหมาะสมจากการทำงานและช่วงเวลาพัก โดยยอมให้มี    
การ ครุ่นคิด 
 5. แสดงและชื่นชมการมีอารมณ์ขัน  
 6. กระตุ้นและส่งเสริมการเล่นที่อิสระ และการเปลี่ยนแปลงที่เหมาะสมของเป้าหมายและ 
ความคิด  
 7. สนับสนุนการริเริ่มการตั้งปัญหาและการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
 8. สร้างและสนับสนุนสถานการณ์ของความท้าทาย การกระตุ้นพฤติกรรมสร้างสรรค์  
 9. ระมัดระวังข้อมูลย้อนกลับอย่างรวดเร็วต้องมีความแน่ใจรูปแบบของพฤติกรรมหรือการ
แก้ปัญหา  
 10. สร้างรูปแบบที่สนับสนุนการตั้งปัญหา  
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 11. พยายามหลีกเลี่ยงคำถามท่ีต้องการคำตอบ ใช่หรือไม่  
 12. กระตุ้นให้เกิดคำถามจากผู้เรียน  
 13. ไม่ควรให้วิธีการหรือกลยุทธ์เพ่ือแก้ปัญหาอย่างรวดเร็ว แต่ควรให้การแนะนำตาม 
ขั้นตอนไปสู่การกระตุ้นอิสระทางความคิด  
 14. ยอมรับความผิดพลาด  
 15. ชี้แจ้งความผิดพลาดและสร้างพยายามไปยังการค้นพบการแก้ปัญหา  
 16. พยายามปรับการวิเคราะห์ที่ผิดพลาด  
 17. พยายามให้ผู้เรียนตอบสนองต่อการกระตุ้นจากสิ่งแวดล้อม  
 18. สนับสนุนความสนใจ ความเข้าใจ การได้มาซึ่งความรู้ในความหลากหลายและความ
แตกต่าง  
 19. ให้การกระตุ้นและตัวอย่างการสืบสวนที่เป็นระบบ  
 20. แสดงความอดทนและความชื่นชมจากข้อยกเว้นทางความคิด ความคิดเดิมและผลงาน
ที่สร้างสรรค์  
 21. ให้กำลังใจผู้เรียนในการยอมรับความรู้และชื่นชมความคิดสร้างสรรค์  
 22. สนับสนุนวัสดุอุปกรณ์เพ่ือกระตุ้นการวางแผนอย่างละเอียดจากความคิด  
 23. สนับสนุนความสำคัญของการวางแผนอย่างละเอียดหรือตระหนักถึงความเป็นจริงจาก
ความคิดสร้างสรรค์  
 24. พัฒนาและสาธิตการสร้างการวิจารณ์  
 25. ทำให้ผู้เรียนตอบสนองสำหรับความเก่ียวข้องและผลที่เกิดข้ึนตามมาจาก การแก้ปัญหา 
 สรุปว่าการจัดการเรียนรู้ที่สนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย การสร้างสรรค์   
การสอน คือ ออกแบบประสบการณ์ใหม่ๆ พัฒนาเนื้อหาหลักสูตรใหม่ๆ และพัฒนาวิธีการใหม่ๆ และ 
การสอนเพ่ือความสร้างสรรค์ คือ ให้งานที่สร้างสรรค์ อธิบายวัตถุประสงค์ บอกลักษณะการ ควบคุม 
และผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสร้างสรรค์ 
 3.7 คุณลักษณะของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
 Torrance (1964) ได้สรุปลักษณะของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงจากผลการศึกษาของ 
สเตนน์และเฮนซ์ (Stein and Heinze, 1960) ซึ่งได้ศึกษาบุคลิกภาพของเด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์
สูง โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ซึ่งเป็นแบบวัดบุคลิกภาพ Minnesota Multiphasic Personality 
Inventory (MMPI), Thematic Apperception (TAT), แ บ บ วั ด บุ ค ลิ ก ภ า พ ข อ ง ร อ ร์ ช า จ
(Rorschach) และอ่ืนๆ ซึ่งได้ สรุปบุคลิกภาพที่สำคัญๆ ของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงไว้ 46 
ประการ ดังนี้  มีความสามารถในการตัดสินใจ , มีความเป็นอิสระในด้านการคิด, มีอารมณ์อ่อนไหว
และเป็นคนอ่อนโยน, มีความกล้าที่จะคิดในสิ่งที่แปลงใหม่, มีแนวคิดค่อนข้างซับซ้อน, มีความคิดเห็น
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รุนแรง, มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง, มีความพยายามที่จะทำงานยากๆ หรืองานที่ต้องแก้ปัญหา ,  
มีความจำแม่นยำ, มีความรู้สึกไวต่อสิ่งสวยงาม, มีความซื่อสัตย์และรักความเป็นธรรม, มีความเป็น
อิสระในการ ตัดสินใจ, มีความตั้งใจจริง, มีความสามารถในการหยั่งรู้, มักจะกล้าหาญและชอบ การ
ผจญภัย, มักจะ ใช้เวลาให้เป็นประโยชน์ , มักจะคาดคะเน หรือเดาเหตุการณ์ล่วงหน้า , มักจะ
ช่วยเหลือและให้ความรู้ แก่ผู้อื่น, มักจะต่อต้านในสิ่งที่ไม่เห็นด้วย, มักจะทำผิดข้อบังคับและกฎเกณฑ์, 
มักจะวิเคราะห์วิจารณ์สิ่งที่ พบเห็น, มักจะทำงานผิดพลาด, มักจะทำในสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ, รักสันโดษ, 
มักจะเห็นแก่ประโยชน์ของ ผู้อ่ืนมากกว่าประโยชน์ของตนเอง, มักให้ความสนใจกับทุกสิ่งที่อยู่รอบตัว, 
มักจะอยากรู้อยากเห็น, มักจะ ยอมรับในสิ่งที่ไม่เป็นระเบียบ , มักจะไม่ทำตามหรือเลียนแบบผู้อ่ืน , 
มักจะหมกมุ่นในปัญหา, มักจะดื้อ ดึงและหัวแข็ง, มักจะช่างซักถาม, มักจะไม่สนใจในสิ่งเล็กๆ น้อยๆ 
มักจะไม่ยอมรับความคิดของผู้อ่ืน โดยง่าย, มักจะกล้าแสดง   ความคิดเห็นที่ไม่ตรงกับผู้อื่น, มักจะรัก
และเต็มใจเสี่ยง, ไม่เบื่อที่จะทำกิจกรรม, มักจะไม่ชอบทำตัวเด่น, มักจะมีความสามารถในการหยั่งรู้, 
มักจะพอใจในผลงานที่ท้าทาย, มักจะไม่เคยเป็นศัตรูของใคร, มักจะต่อต้านกฎระเบียบต่างๆ ที่ไม่
ถูกต้อง, มักจะวางเป้าหมายให้กับ ชีวิตตนเอง, มักจะต่อต้านการกระทำท่ีรุนแรงต่างๆ มักจะจริงใจกับ
ทุกๆ คน มักจะเลี้ยงตนเองได้ โดยที่ไม่ต้องพ่ึงพาผู้อื่น 
 Guitford (1967) ได้กล่าวว่า บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผู้ที่มีความสามารถในการ
คิด ดังนี้  
 1) มีความคิดคล่อง สามารถคิดได้อย่างรวดเร็ว ได้ปริมาณมาก และไม่ซ้ำในเรื่องเดียวกัน  
 2) มีความคิดที่แปลกใหม่ สามารถคิดได้แตกต่างจากความคิดทั่วๆ ไป หรือไม่ซ้ำกับผู้อ่ืน 
ซึ่ง เป็นความคิดที่มีคุณค่าและมีประโยชน์  
 3) มีความคิดยืดหยุ่น สามารถคิดดัดแปลงให้เหมาะสมกับสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่าง 
ทันทีทันใด  
 4) มีความสามารถในการสังเคราะห์ เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ให้เกิดขึ้นจากความคิดที่ไม่ 
เหมือนผู้อ่ืน  
 5) มีความสามารถในการวิเคราะห์ สามารถคิดแยกแยะโครงสร้างออกเป็นส่วนๆ แล้วนำมา 
รวมให้เกิดผลงานหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ  
 6) มีการปรับเปลี่ยนหรือให้นิยามใหม่ สามารถปรับปรุง เปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่ให้เกิด 
ประโยชน์ หรือตีความ ขยายความ และนำข้อมูลไปใช้กับจุดประสงค์อ่ืน  
 7) มีการคิดที่ซับซ้อน สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความคิดต่าง ๆ ได้ และถ่าย
โยง ความคิดไปสู่การปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 8) มีความสามารถในการประเมินค่า มองเห็นคุณค่าของงานที่สร้างสรรค์ขึ้น และประเมิน
ค่า ตนเองได้ตามความเป็นจริง 
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 Lugo and Hershey (1979) กล่าวถึงลักษณะของบุคคลที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์สูง 
ดังนี้  
 1) ชอบสิ่งแปลก ๆ ใหม่ ๆ  
 2) มีความเชื่อมั่นในตนเอง   
 3) เป็นคนใจกว้างที่จะรับประสบการณ์ใหม่ ๆ ได้   
 4) มีความอดทนต่อความผิดปกติ และความไม่เป็นระบบระเบียบได้   
 5) เป็นคนมีอารมณ์ขัน 
 Davis and Rimm (1994) สรุปลักษณะของผู้เรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์ไว้ ว่าเป็นคนที่มี 
ความเชื่อมั่นในตัวเองสูง เป็นตัวของตัวเอง ชอบที่จะทำอะไรเสี่ยง มีพลังกระตือรือร้น ขี้เล่น   มี
อารมณ์ ขัน ยึดอุดมคติ มีปฏิกิริยาโต้ตอบ มีแนวโน้มที่จะเป็นคนที่มีศิลปะและสนใจเกี่ยวกับความงาม 
สนใจ ในสิ่งที่ซับซ้อนและลึกลับ ต้องการเวลาที่เป็นส่วนตัวและอยู่ตามลำพัง มีแนวโน้มที่จะ เป็นคน
รับรู้ได้ มาก และหยั่งรู้ เต็มใจที่จะอดทนต่อสิ่งคลุมเครือมีความเห็นแตกต่างใน    การที่จะยอมรับ 
ระเบียบแบบ แผน มีแนวโน้มที่จะซักถามเกี่ยวกับกฎระเบียบ ข้อตกลง และอำนาจต่าง ๆ มีความ
สนใจในการทำสิ่ง ต่าง ๆ มาก และไม่ค่อยจะสื่อสาร 
 บรรจง อมรชีวิน (2544) กล่าวไว้ว่า เราสามารถศึกษาวิธีและกระบวนการคิดจากคนที่มี
ความคิด สร้างสรรค์มาเป็นแนวทาง หรือแบบอย่างในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้โดยคน  ที่คิด
สร้างสรรค์ จะมีลักษณะคล้ายๆ กัน ดังนี้  
 1. มีความคิดตลอด คนที่มีความคิดสร้างสรรค์จะมีความคิดจำนวนมาก ไม่จำกัดตัวเอง ใน 
หนึ่งความคิดเพียงหนึ่งหรือสองความคิด ต้องการความคิดที่มากข้ึนและดีกว่าเดิม  
 2. มีความยืดหยุ่นในการคิด สามารถผันแปรความคิดออกไปได้ไม่สกัดกั้นความคิด
เปรียบเสมือน คนที่กระหายในความรู้จะใช้จินตนาการ เพ่ือเล่นกับความคิดและชอบที่จะทดลองสิ่ง
ใหม่ๆ  
 3. ต้องการคิดให้ได้เริ่มแรก คือ ต้องการคิด ทดลอง ค้นพบหนทางใหม่ริเริ่มเป็นคนแรก 
ปรับปรุงความคิดให้มีคุณภาพตลอดเวลา ขวนขวายหาความรู้เพ่ิมอยู่เสมอในการที่จะช่วยคิดได้อย่าง 
ซับซ้อนและมีความพิเศษเฉพาะไม่เหมือนใครมีความความพยายามไม่ยอมจำนนโดยง่าย 
 อารี พันธ์มณี (2557) ได้กล่าวว่า เด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์มีบุคลิกภาพประจำแตกต่าง
จากเด็กโดยทั่ว ๆ ไปมีพฤติกรรมของเด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้  
 1) อยากรู้อยากเห็น มีความกระหายใคร่รู้อยู่เป็นนิจ   
 2) ชอบเสาะแสวงหา สำรวจ ศึกษา ค้นคว้า และทดลอง  
 3) ชอบซักถาม และถามคำถามแปลกๆ   
 4) ช่างสงสัย เป็นเด็กที่มีความรู้สึกแปลกประหลาดใจในสิ่งที่พบเห็นเสมอ   
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 5) ช่างสังเกต มองเห็นลักษณะที่แปลก ผิดปกติ หรือช่องว่างที่ขาดหายไปได้ง่ายและ
รวดเร็ว  
 6) ชอบแสดงออกมากกว่าจะเก็บกด ถ้าสงสัยสิ่งใดก็จะถามหรือพยายามหาคำตอบโดยไม่
รั้งรอ  
 7) อารมณ์ขัน มองสิ่งต่างๆ ในแง่มุมที่แปลก และสร้างอารมณ์ขันอยู่เสมอ   
 8) มีสมาธิในสิ่งที่ตนสนใจ 
 3.8 การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
 ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์วัดได้หลายวิธี เช่น การสังเกต การเขียนบรรยาย หรือ 
การใช้แบบวัด ซึ่งการวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ที่เป็นที่นิยมมากที่สุดวิธีหนึ่งก็คือ การ ใช้
แบบวัด  อารี พันธ์มณี (2542) กล่าวว่าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ได้รับความนิยม มี หลายชุด
ด้วยกันเช่น แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ Guilford ซึ่งประกอบด้วยแบบทดสอบ จำนวน 10 ชุด ที่
มีทั้งลักษณะที่เป็นภาษาและรูปภาพ โดยเน้นที่การวัดการคิดแบบอเนกนัย มิติที่ 3 ตามทฤษฎี
โครงสร้างทางปัญญา คือผลของการคิดที่ประกอบไปด้วยหน่วยจำพวก ความสัมพันธ์ ระบบ การ
แปลงรูป และการประยุกต์ แบบวัดนี้ใช้เกณฑ์ความคล่อง เกณฑ์ความยืดหยุ่น และ เกณฑ์ความคิด
ริเริ่มของการตอบ มีค่าความเที่ยงระหว่าง 0.42 - 0.97  Torrance (1964) โดยได้พัฒนาเป็นแบบวัด 
2 ลักษณะ คือลักษณะที่เป็นภาษา และ ลักษณะที่เป็นรูปภาพ แบบวัดที่เป็นภาษาประกอบด้วย 6 
กิจกรรม คือ การตั้งคำถาม การคาดเดา สาเหตุ การคาดเดาถึงผลกระทบ การประยุกต์สิ่งของใน
สถานการณ์ใหม่ การดำเนินชีวิตใน สถานการณ์ที่ผิดปกติ และการตั้งคำถามเกี่ยวกับสิ่งที่ผิดปกติ 
ส่วนแบบวัดที่เป็นลักษณะรูปภาพ ประกอบด้วยกิจกรรมทั้งหมด 3 กิจกรรม คือ การต่อเติมภาพ การ
สร้างภาพ และการต่อเติมเส้น หรือวงกลม   การวัดความสามารถใน การคิดสร้างสรรค์อีกวิธีหนึ่งที่
เป็นที่นิยมคือการวัดจากผลงานโดย ผลงานนั้นเป็นผลผลิตของกระบวนการที่สร้างสรรค์ที่ดำเนินโดยผู้
ที่มีความคิดสร้างสรรค์ภายใต้ สิ่งแวดล้อมที่สร้างสรรค์    การคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดที่มีแบบแผนที่
นำไปสู่ผลงานที่สร้างสรรค์ ดังนั้นการคิดสร้างสรรค์จะดูที่ผลผลิตเป็นสำคัญ การตัดสินใจว่าผลงานใด
เป็นผลงานที่สร้างสรรค์ มักจะเริ่มจากความใหม่หรือความริเริ่ม แต่ความใหม่และความริเริ่มยังไม่
สามารถจะระบุว่า ผลผลิตใดเป็นผลผลิตที่มี   ความสร้างสรรค์ ซึ่งนอกจากความริเริ่มและความใหม่
แล้วผลงานที่มี ความสร้างสรรค์ควรมีความเหมาะสม มีการแปลงรูปและมีพลังของการรวมตัวกัน
ขึ้นมาเป็น ผลงานชิ้นนั้น ลักษณะของงานที่มอบหมายให้ผู้เรียนทำควรนำไปสู่การสร้างผลผลิตหรือ
การ ตอบสนองที่สามารถสังเกตได้และควรมีลักษณะปลายเปิดเพียงพอเพ่ือทำให้สามารถสร้างงานที่มี 
ความริเริ่มและยืดหยุ่น รวมทั้งไม่ควรเป็นงานที่ต้องอาศัยทักษะพิเศษมากเกินไป (เช่น งานศิลปะหรือ 
ภาษาชั้นสูง) แต่หากจำเป็นต้องใช้ก็จะต้องควบคุมให้ผู้เรียนมีความสามารถในทักษะนั้นๆ เท่าเทียม
กัน  แนวคิดเกี่ยวกับการประเมินผลงานที่สร้างสรรค์อาจไม่ได้รับความสนใจจากนักวิจัยมาก เท่ากับ
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การประเมินลักษณะของบคุคลที่สร้างสรรค์ แต่ก็มีนักวิจัยและนักการศึกษาส่วนหนึ่งกล่าว ว่า การ
ประเมินความสร้างสรรค์เริ่มจากการพิจารนาจากผลผลิตที่มีความสร้างสรรค์ โดยได้ให้ เหตุผลว่า การ
ทำความเข้าใจกับผลงานที่สร้างสรรค์จะช่วยให้เข้าใจในความสร้างสรรค์ด้านอ่ืนๆ ของบุคคล ซึ่งทุก
คนมีความสร้างสรรค์อยู่ในตัวและผลงานที่สร้างสรรค์ก็จะเป็นตัวชี้วัดว่าบุคคล นั้นมี ความสร้างสรรค์
มากน้อยเพียงใด  สรุปได้ว่าการวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ส่วนใหญ่ คือการใช้แบบวัด ซึ่ง
ในการ วิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกแนวคิดของ Torrance นำมาสร้างเป็นเครื่องมือที่ ใช้วัดความคิด
สร้างสรรค ์
 แบบวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของ Torrance (1969; สำนักงานคณะกรรมการ 
ข้าราชการพลเรือน, 2560) มีชื่อว่า TTCT (Torrance test of creative thinking) ใช้วัดความคิด 
สร้างสรรค์ได้หลายระดับอายุ ได้แก่ 1) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ ( thinking 
creatively with picture) 2) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา (thinking creatively 
with words) 3) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยเสียงและภาษา (thinking creatively 
with Sounds and Words : Sounds and Images) และ 4) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดย
อาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว (thinking creatively in Action and Movement) ซึ่งพบว่า 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษามีความสัมพันธ์กับการจัด  การเรียนรู้โดยใช้กลวิธีการ
คิดเห็น เป็นภาพ มีรายละเอียดดังนี้ 
 ลักษณะของแบบวัด แบบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาประกอบด้วยกิจกรรมย่อย 
7 กิจกรรม ดังนี้  
 กิจกรรมที่ 1 การตั้งคำถาม เป็นการตั้งคำถามจากภาพที่กำหนดให้มากที่สุด เพ่ือให้รู้ว่าเกิด
อะไรขึ้นมากท่ีสุดและคำถามที่ ตั้งขึ้นนั้น ต้องไม่เป็นคำถามที่สามารถตอบได้เพียงแต่เหลือบดูรูปภาพ
เท่านั้น แต่จะต้องตอบจากการ ใช้ความคิด  
 กิจกรรมที่ 2 การเดาสาเหตุ เป็นการเขียนสาเหตุที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นของ
รูปภาพในกิจกรรม ที่ 1 ให้มากท่ีสุด  
 กิจกรรมที่ 3 การเดาผลที่จะเกิดตามมา เป็นการเขียนผลที่อาจเกิดขึ้นอันเนื่องมาจาก
เหตุการณ์ในภาพท่ีกำหนดให้ในรูปภาพของกิจกรรมที่ 1  
 กิจกรรมที่ 4 ปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ้น  เป็นการดัดแปลงสิ่งของในภาพที่กำหนดให้ และให้
มากที่สุดเท่าที่จะมากได้   
 กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ของสิ่งของ เป็นการเขียนรายชื่อหรือบอกรายการของสิ่งของที่
น่าสนใจและแปลกท่ีทำมาจากสิ่งของที่ กำหนดให้  
 กิจกรรมที่ 6 ตั้งคำถามแปลกๆ  เป็นการตั้งคำถามแปลก ๆ เกี่ยวกับสิ่งของต่าง ๆ ที่
กำหนดให้  
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 กิจกรรมที่ 7 การสมมติอย่างมีเหตุผล  เป็นการเขียนสิ่งที่คิดหรือคาดเดาถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ท่ีไม่น่าเป็นไปได้ที่กำหนดให้  
 การตรวจให้คะแนน การตรวจให้คะแนนของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษานั้น 
Torrance ได้แบ่งการ ให้คะแนนออกเป็น 3 ด้าน คือ  
 1. ความคิดคล่อง พิจารณาจากคำตอบที่เป็นไปได้ตามเงื่อนไขของคำถาม โดยให้คะแนน 
คำตอบละ 1 คะแนน ตามปริมาณคำตอบที่ไม่ซ้ำกัน  
 2. ความคิดยืดหยุ่น พิจารณาจากคำตอบที่เป็นไปได้ ซึ่งจะจัดกลุ่มหรือประเภทของคำตอบ 
ของผู้เรียนแต่ละ คน ตามวิธีการคิดที่แตกต่างกันต่อสิ่งเร้าหรือเงื่อนไขที่กำหนดให้ โดยให้คะแนน
คำตอบเป็นกลุ่ม หรือ ประเภทละ 1 คะแนน  
 3. ความคิดริเริ่ม พิจารณาจากความถี่ของคำตอบของผู้เรียนทั้งหมดที่เป็นความคิด แปลก
แตกต่างไปจาก ธรรมดาในการตอบของกลุ่มตัวอย่าง โดยกำหนดให้คะแนนคำตอบตามความถ่ี ดังนี้  
 จำนวนของคำตอบซ้ำคิดเป็นร้อยละ 0 - 1.99 ให้ 2 คะแนน   
 จำนวนของคำตอบซ้ำคิดเป็นร้อยละ 2 - 4.99 ให้ 1 คะแนน   
 จำนวนของคำตอบซ้ำคิดเป็นร้อยละ 5 ขึ้นไป ให้ 0 คะแนน 
 3.9 ความสัมพันธ์ของพลศึกษากับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 พลศึกษาใช้กิจกรรมทางกายเป็นสื่อในการพัฒนาผู้เรียน โดยกิจกรรมทางกายนั้น ประกอบ
ไปด้วยกิจกรรมต่างๆมากมาย เช่น กิจกรรมการเล่น กิจกรรมการเคลื่อนไหว เกม กีฬา ซึ่งมี
ความสัมพันธ์กับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดนักการศึกษา ดังนี้ 
  Jim Lavin (2008) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการสร้างสรรค์ในทางพลศึกษา ไว้ดังนี้ เมื่อ
ผู้เรียนได้เรียนพลศึกษาที่มีการจัดการเรียนรู้ที่ดี นักเรียนจะได้เรียนรู้มากกว่าเนื้อหาที่ เกี่ยวกับ
ร่างกายของตนเอง นักเรียนจะได้เรียนรู้และฝึกเกี่ยวกับวิธีการเป็นสมาชิกท่ีดีในสังคม และได้ใช้ทักษะ
ทางกายในสภาพแวดล้อมที่มีความแตกต่างกัน เพราะฉะนั้นการเรียนพลศึกษาจึงมี ความสัมพันธ์ต่อ
การสร้างสรรค์ ถึงแม้ว่าในหลักสูตรไม่ได้เน้นความสำคัญโดยเฉพาะเจาะจงใน วิธีการจัดการเรียนรู้
อย่างสร้างสรรค์หรือการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ 
 กิจกรรมการเล่น มีงานวิจัยมากมายที่พบความสัมพันธ์ระหว่างการเล่น และความคิด
สร้างสรรค์ Russ (1996) เสนอว่าการเล่นเป็นสิ่งสำคัญในการพัฒนาความคิด สร้างสรรค์ เนื่องจาก
กระบวนการทางพุทธิพิสัยและจิตพิสัยเกี่ยวข้องกับการเกิดความคิด สร้างสรรค์ในการเล่น Christie & 
Johnson (1983) สรุปว่ามีความสัมพันธ์ระหว่างความสนกุสนาน กับความคิดสร้างสรรค์  
 Vygotsky (1990) เชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้จากการเล่นของเด็ก ที่เป็น 
การผสมผสานระหว่างความประทับใจกับความเป็นจริงตามความต้องการของเด็ก ในระหว่างการ เล่น 
เด็กจะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และจินตนาการ จากการศึกษาของ Vygotsky แสดง ความสัมพันธ์
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ระหว่างจินตนาการกับความเป็นจริง ทั้งนี้ต้องอาศัยการเชื่องโยงกับสิ่งที่เป็นจริงอยู่ โดยที่จินตนาการ
เกิดจากประสบการณ์จริงของแต่ละคนที่มีความลึกซึ้งหรือหลากหลายแตกต่างกัน นอกจากนี้ 
จินตนาการกับอารมณ์ยังมีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด โดยอารมณ์เป็นผลมา จากกระบวนการใน
การจินตนาการ การเล่น เป็นกิจกรรมที่เป็นสัญลักษณ์ของสังคม ที่ต้อง ประกอบด้วยเด็กมากกว่า 1 
คน 1 เรื่อง หรือ 1 บทบาท ซึ่งทำให้เด็กต้องมีความเข้าใจในสังคมของ การเล่นนั้น มีการปฏิสัมพันธ์
กับผู้อ่ืนและการสื่อสาร ซึ่ง องค์ประกอบของการเล่นประกอบด้วย องค์ประกอบ 2 ส่วนที่สัมพันธ์กัน 
ได้แก่สถานการณ์ที่ต้องใช้จินตนาการ และ กฎในการใช้ จินตนาการ เช่น การกำหนดบทบาทของผู้
เล่นและกติกาในการเล่น ดังนั้นการเล่นมีความสำคัญต่อ การพัฒนาความรู้และจิตใจโดยเฉพาะการ
คิดสร้างสรรค์ การเล่นจะช่วยให้เด็กพัฒนาศักยภาพ ทางสัญลักษณ์ นอกจากนี้เป้าหมายและกฎ
กลายเป็นจุดสนใจของการเล่น เมื่อเด็กถึงวัยเรียนการ เล่นจะกลายเป็นกลไกต้นสำหรับการเรียนรู้
ด้วยตนเอง: "การควบคุมตนเองของเด็กที่ยิ่งใหญ่ที่สุดที่ เกิดขึ้นในการเล่น" เริ่มแรกการเล่นเป็นการ
ลอกเลียนแบบส่วนใหญ่จากสิ่งที่ เขาได้เห็นหรือได้ยินหรือทำมาก่อน อย่างไรก็ตามการเล่นเป็น
มากกว่าการส่งผ่าน: "กิจกรรมการ เล่นของเด็กไม่ได้เป็นเพียงแค่ความทรงจำของประสบการณ์ที่ผ่าน
มา แต่ยังเกิดการสร้างสรรค์ที่ ผสมผสานเพ่ือตอบสนองความต้องการของเด็ก" (Smolucha, 1992) 
การศึกษาในปัจจุบันแสดงการเชื่อมโยงระหว่างการเล่นและความคิดสร้างสรรค์และมี ความสัมพันธ์
กับความรู้ ตัวอย่างเช่น การศึกษาของ Singer & Singer (1990) พบว่าการเล่นโดย การปฏิบัติ
โดยตรงมีความสัมพันธ์กับทักษะการคิดแบบแตกต่างหรืออเนกนัย (Divergent Thinking) และ
อารมณ์ พบว่าการเล่นเป็นสิ่งที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์และถือ ได้ว่าเป็นสิ่งสำคัญในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์จากองค์ความรู้และกระบวนการที่เก่ียวข้องกับอารมณ์ 
 Russ (2003) กล่าวว่าการเล่นและความคิดสร้างสรรค์มีความเชื่อมโยงกัน ในทางทฤษฎี 
และในเชิงประจักษ์ การเล่นเป็นกระบวนการพัฒนาพุทธิพิสัยและจิตพิสัยซึ่งมีความสำคัญต่อความคิด
สร้างสรรค์ เพราะทั้งการเล่นและความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดแบบแตกต่าง(Divergent Thinking) 
และพุทธิพิสัยและจิตพิสัยมีความสัมพันธ์กับการคิดแบบแตกต่าง(Divergent Thinking)ในเด็ก 
เพราะฉะนั้นการเล่นจึงมีส่วนช่วยในการพัฒนาการคิดแบบแตกต่าง(Divergent Thinking) ซึ่งเป็น
หนึ่งในกระบวนการทางพุทธิพิสัยที่สำคัญต่อความคิดสร้างสรรค์ ดังที่ Guilford(1968)กล่าวว่า
ความคิดแบบอเนกนัย(Divergent Thinking) สร้างจากความหลากหลาย ของความคิด การเล่นจึง
ช่วยส่งเสริมความคิดแบบอเนกนัย(Divergent Thinking) เพราะว่าในการ เล่นเด็กจะได้ฝึกทักษะ
ความคิดแบบอเนกนัย(Divergent Thinking) โดยการแสดงบทบาทที่ แตกต่างกันในการเล่น (Singer 
& Singer, 1990) 
 กิจกรรมการเคลื่อนไหว วิธีการใช้กิจกรรมทางกายในการพัฒนาและ ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของเด็ก กิจกรรมการเคลื่อนไหว สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการ ส่งเสริมความคิด
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สร้างสรรค์ของเด็ก Capel (1986) เสนอว่ากิจกรรมการเคลื่อนไหวส่งเสริมให้เด็ก ได้มีโอกาสในการ
เคลื่อนไหวและสร้างสรรค์  อธิบายการเคลื่อนไหวอย่าง สร้างสรรค์เป็นวิธีที่มีความสุขสำหรับเด็กที่จะ
สำรวจการเคลื่อนไหว เพ่ือที่จะกระตุ้นให้เกิด จินตนาการและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ Cheung 
(2010) อธิบายการรับรู้ของครูเก่ียวกับกิจกรรมการเคลื่อนไหวอย่างสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) คือสามารถคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่วว่องไว 
รวดเร็ว และได้คำตอบมากที่สุดในเวลาที่จำกัด ครูยอมรับว่าความคล่องแคล่วถูกแสดงออกมาจาก 
ความหลากหลายจากท่าทางและความเคลื่อนไหวของเด็ก   
 1. เด็กมีท่าทางที่แตกต่างกันในช่วงเวลาต่างๆ    
 2. จุดเริ่มต้นของกิจกรรม เด็กเลียนแบบการเคลื่อนไหว หลังจากเด็กเลียนแบบการ 
เคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน เด็กเริ่มมีการเคลื่อนไหวของตนเองที่จะตอบคำถามของครู    
 3. เริ่มต้นเด็กเลียนแบบท่าจากภาพและสามารถสร้างท่าทางตามที่ครูต้องการได้ ความคิด
สร้างสรรค์เป็นการได้รับแรงบันดาลใจจากความรู้หรือทักษะ ถ้าเด็กไม่มีความคิด ในเรื่องพ้ืนฐานการ
เคลื่อนไหว การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จะเป็นเรื่องยาก ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือ มี
ความสามารถในการคิดหาคำตอบได้หลายทิศทาง หลายแง่หลายมมุ ครูสังเกตว่าเด็กใช้ประสบการณ์
ที่ผ่านมามาแสดงในสถานการณ์ใหม่ ดังนี้ 
  1. เด็กรู้เกี่ยวกับท่าทางของสัตว์และสามารถใช้สร้างการเคลื่อนไหว เช่น การว่ายน้ำของ 
ปลาโลมา ปลาวาฬ  
 2. เด็กสังเกตรูปภาพที่แตกต่างกันของเมฆและเชื่อมโยงไปสู่การเคลื่อนไหว เช่น รูปร่าง 
ต่างๆ ของเมฆเป็นเป็ด ข้าวโพด เป็นต้น  
 3. เด็กใช้ประสบการณ์ในการเต้นและใช้ความคิดในการเคลื่อนไหวใหม่ เด็กพบการ
เปลี่ยนแปลงและความต้องการที่แตกต่างโดยครู อย่างไรก็ตามระดับของ ความคิดยืดหยุ่นของเด็กจะ
แตกต่างกันที่จำนวนของการสร้างสรรค์ ในเบื้องต้นของโปรแกรมการ สร้างสรรค์การเคลื่อนไหว ครู
ควรให้งานง่ายๆและส่งเสริมโดยการกระตุ้นจาก วีซีดี รูป หรือ ภาพถ่าย จะช่วยให้เดก็เกิดจินตนาการ
ในการสร้างสรรค์ 
 คนที่มีความคิดริเริ่ม(Originality) คือ มีความคิดที่แปลกใหม่ต่างจากความคิดธรรมดา ของ
คนทั่วๆไป ในช่วงของกิจกรรมสร้างสรรค์และการแสดงออกเด็กจะแสดงความคิดริเริ่มออกมา ได้ดี
โดยส่วนใหญ่จะแตกต่างและไม่ซ้ำกัน  
 1. เด็กสามารถสร้างการแสดงของพวกเขา  
 2. เด็กสร้างรูปแบบของตนเองในแต่ล่ะกลุ่มท่ีแตกต่างกัน  
 3. เพศมีอิทธิพลต่อการเคลื่อนไหวอย่างสร้างสรรค์ เช่น เด็กผู้หญิงจะสร้างการเคลื่อนไหว 
ที่งดงาม แต่เด็กผู้ชายจะสร้างการเคลื่อนไหวแบบกระตือรือร้น ครูควรส่งเสริมโดยสร้างบรรยากาศ ที่
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อิสระ ความคิดละเอียดลออ(Elaboration) คือการคิดได้ในรายละเอียดเพ่ือขยายหรือตกแต่ง 
ความคิดหลักให้ได้ความหมายที่สมบรูณ์ยิ่งขึ้น เด็กสามารถขยายความคิด ครูชื่นชมเมื่อเด็กสาม มารถ
สร้างการเคลื่อนไหวโดยความคิดของเขาเอง  ครูพบว่าเด็กสามารถเชื่อมโยงและขยายความคิด ถ้า
กิจกรรมสร้างสรรค์การเคลื่อนไหว เหมาะสมกับประสบการณ์เดิมของเด็ก ครูควรเริ่มกิจกรรมที่มี
ความสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิม ของเด็กและส่งเสริมให้เด็กได้เชื่อมโยงความรู้ 
 Cheung (2010) ได้เสนอการออกแบบกิจกรรมการเคลื่อนไหวเพ่ือพัฒนาความคิด 
สร้างสรรค์ของผู้เรียนการออกแบบแต่ละกิจกรรมการเคลื่อนไหวประกอบด้วย 4 ประเด็นหลัก 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนโดยการสำรวจ การจินตนาการ และการคิดสร้างสรรค์  
 1. การนำเสนอประเด็นจากกิจกรรม การเชื่อมโยงการเรียนรู้กับประสบการณ์ก่อนเรียน ครู 
น าเสนอประเด็นของกิจกรรมและให้ผู้เรียนแสดงความรู้เกี่ยวกับประเด็นเพ่ือสำรวจความรู้ของ 
ผู้เรียน การเริ่มต้นกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์ของผู้เรียน เตรียมโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมการเคลื่อนไหว ช่วยให้ผู้เรียนได้มองเห็นสิ่งต่างๆ ในมุมมองที่แตกต่าง จากแนวคิดที่ว่า 
ความคิดสร้างสรรค์เกิดผ่านการเชื่อมโยงความคิด  
 2. การได้เรียนรู้และแสดงทักษะการเคลื่อนไหว ส่งเสริมผู้เรียนในการสำรวจทักษะการ
เคลื่อนไหว นำไปสู่การสร้างสรรค์ผ่านการแนะนำ และยอมให้ผู้เรียนยึดทักษะการเคลื่อนไหว พ้ืนฐาน
และเรียนรู้วิธีใช้  
 3. การสร้างสรรค์และการแสดง ส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นหาหนทางของการตอบสนองความ ท้า
ทายของครู ในกระบวนการ ความคิด ความรู้สึก ทักษะและความรู้จะใช้ทำงานไปด้วยกันในหนทาง
ใหม่ การเตรียมงานสำหรับการสร้างสรรค์และการแสดงออก ส่งเสริมให้ผู้เรียนคิด จินตนาการ 
สร้างสรรค์ และแสดง จึงสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ 
 4. สมรรถภาพและการรู้คุณค่า ส่งเสริมให้ผู้เรียนปฏิบัติการเคลื่อนไหวเพ่ือการรู้คุณค่า 
เตรียมโอกาสสำหรับผู้เรียนได้แชร์ความคิดและความสนุกจากการสร้างสรรค์ 
 Jim Lavin (2008) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับเกมสร้างสรรค์ ดังนี้    การสอนเพ่ือความ
สร้างสรรค์ วิธีการนี้มุ่งให้ความสำคัญกับพลังสร้างสรรค์ของผู้เรียน ผู้เรียนจะถูกกระตุ้นจากครูในการ
คิดโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในสถานการณ์ของเกม ครู ไม่ต้องค้นหาหรือจัดเตรียมคำตอบให้
ผู้เรียน แต่ให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ครูทำหน้าที่ เป็นผู้แนะนำ กระบวนการของความคิด
สร้างสรรค์มีความสำคัญมากกว่าผลงาน   การสอนอย่างสร้างสรรค์ ขึ้นอยู่กับครูในการใช้จินตนาการ
ทำให้การจัดการเรียนรู้มีความ น่าสนใจและมีประสิทธิภาพ จุดประสงค์ในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์จากเกมและการสอนเกม ได้แก่   
 1. เข้าใจโครงสร้างรากฐานของกิจกรรมผ่านประสบการณ์   
 2. เข้าใจความต้องการกติกาของเกม ความยุติธรรม ความอดทน 
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 3. ความปลอดภัยในเกม   
 4. พัฒนากลยุทธ์ที่สัมพันธ์กับเกม   
 วิธีการสอนเกมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่   
 1. ควรให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ด้วยความเชื่อมั่น ดังนี้ 
     1.1 การเคลื่อนที่ไปกับลูกบอลหรืออุปกรณ์ในแนวทางที่แตกต่าง    
     1.2 รับ-ส่งบอลหรืออุปกรณ์ในแนวทางท่ีแตกต่าง    
    1.3 พัฒนาทักษะในสถานการณ์ของเกม    
     1.4 ใช้แทคติกเบื้องต้นสำหรับบุกหรือป้องกัน   
 2. การวางแผน การดัดแปลง และการจำแนกปัจจัยสำคัญที่ไม่สามารถแยกออกใน    การ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ คือ การอภิปรายและปฏิสัมพันธ์ในกลุ่ม   
 3. ยอมรับเมื่อผู้เรียนนำเอาทักษะที่ได้เรียนรู้จากเกมไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่มีความ ท้า
ทาย   
 4. จำนวนผู้เล่น กิจกรรมบุคคล กิจกรรมคู่ การเล่นเป็นทีม   
 5. พ้ืนที่ในการเล่น เหมาะสมกับจันวนผู้เล่น   
 6. อุปกรณ์ การใช้อุปกรณ์ที่มีอยู่อย่างจำกัด ช่วยเพ่ิมความท้าทาย เลือกอุปกรณ์ 2 - 3 ชิ้น 
พัฒนาเป็นเกมของตนเองเพ่ือพัฒนาความสามารถความคิดสร้างสรรค์   
 7. กติกา เป็นกติกาง่ายๆ มากกว่ากติกาที่ซับซ้อนเหมาะกับจำนวนผู้เล่น   
 8. ทักษะ ควรเป็นทักษะเบื้องต้นมากกว่าทักษะที่ซับซ้อน   การพัฒนาเกมเพ่ือความคิด
สร้างสรรค์ มีข้ันตอนดังนี้ 
 ขั้นที่ 1   
 อธิบายวัตถุประสงค์และคุณค่าของการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แก่ 
ผู้เรียนประกอบด้วย   
 1. การสร้างเกมของผู้เรียนสิ่งที่เขาต้องทำและสร้างสรรค์ขึ้นควรเป็นลักษณะเฉพาะของ 
พวกเขา   
 2. การค้นพบสำหรับพวกเขา ทำไมกติกาถึงมีความสำคัญและอะไรคือวัตถุประสงค์ที่พวก 
เขาต้องการให้เกิด   
 3. ให้อิสระแก่ผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนเชื่อใจ   
 4. การแบ่งปันความคิดเห็น การรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน พวกเขาควรทำงานแบบ 
ร่วมมือกันในการพัฒนาเกม 
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 5. การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ เรียนสามารถอธิบายได้อย่างชัดเจนเกี่ยวกับ 
วัตถุประสงค์และสรุปความสำคัญของเกม อธิบายการพัฒนาเกมในการทดลองตามความคิดของ 
ผู้เรียน   
 6. การสอนสมาชิกในกลุ่ม กลุ่มสอนเพ่ือนและครู   
 7. ทำงานและเล่นอย่างปลอดภัย   
 ขั้นที่ 2  เป็นเรื่องง่ายในการอนุญาตให้ผู้เรียนเลือกอุปกรณ์ ขนาดพ้ืนที่ และจำนวนผู้เล่น
อย่าง อิสระ อย่างไรก็ตาม ผู้เรียนควรใช้อุปกรณ์ให้มาก การแนะนำเกมอาจจะซับซ้อนเกี่ยวกับกติกา
หรือ การสร้างเกม ผู้เรียนต้องจัดเตรียม ความชัดเจนของพ้ืนที่ในการเล่น จำนวนผู้เล่นในแต่ล่ะกลุ่ม   
 ขั้นที่ 3 เค้าโครงของเกม การออกแบบเกมในบริบทของพ้ืนที่ที่ใช้งานได้และอุปกรณ์ที่
เตรียมไว้ เกมควรจะปลอดภัย ยุติธรรม และสนุก การแบ่งกลุ่มแต่ล่ะกลุ่มควรมีความสามารถ
ใกล้เคียงกัน เพ่ือช่วยเหลือกัน โดยประสบการณ์ที่ผู้เรียนได้รับจะเป็นการพัฒนาความร่วมมือในการ
ทำงาน   
 ขั้นที่ 4 ผู้เรียนควรมีช่วงเวลาในการเล่นโดยใช้อุปกรณ์ที่ได้รับประมาณ 5 นาที ครูควรถาม
ผู้เรียน เกี่ยวกับการออกแบบการใช้อุปกรณ์ เช่น ถ้าผู้เรียนมีเชือกกระโดด ครูควรให้ผู้เรียนหาทางใช้ 
มากกว่าการกระโดด ครูควรเสนอการรวมกันของอุปกรณ์เพ่ือความท้าทายของผู้เรียน ผู้เรียนจะมี 
ความท้าทายในการออกแบบแนวทางจากการใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์หลังจากเล่นเพ่ือค้นพบ 
ลักษณะของอุปกรณ์ ครูควรถามผู้เรียนไปด้วยเหมือนการอภิปรายกลุ่มเกี่ยวกับความคิดที่เป็นไป ได้
ในการสร้างเกม ถ้าผู้เรียนไม่สามารถออกแบบเกมได้ ครูสามารถแนะนำผู้เรียนได้ผู้เรียนบาง กลุ่มเมื่อ
ค้นพบเกม พวกเขาสนุกและพัฒนาเกม แต่บางครั้งเป็นเกมที่ไม่ปลอดภัยครูต้องคอยระวัง เมื่อผู้เรียน
เริ่มพัฒนาเกม ครูมีบทบาทในการอำนวยความสะดวก การถามคำถามปลายเปิดร่วมเล่นเกมกับ
ผู้เรียนโดยผู้เรียนเป็นผู้สอน ครูควรตัดสินเกี่ยวกับลักษณะเฉพาะของเกม ถ้าหากได้มา จากที่อ่ืนโดย
การจำได้ ครูควรผู้เรียนคิดใหม่หรือเปลี่ยนเกม   
 ขั้นที่ 5  แนวคิดของเกมจากจินตนาการของผู้เรียน ครูควรเตรียมการดังนี้ 
 1. ตัดสินการตั้งกติกา   
 2. ตัดสินระบบการให้คะแนน   
 3. จำแนกเทคนิคเฉพาะ 
 4. จำแนกกติกาเฉพาะในเกม   
 5. ตัดสินลักษณะความปลอดภัย   
 การบูรณาการที่สามารถนำมาใช้ในกิจกรรมเกม ได้แก่   
 1. ข้อมูล ทักษะเทคโนโลยี เช่น ใช้ VDO   
 2. ภาษาอังกฤษ เช่น ทักษะการพูด การฟัง การเขียนอธิบาย   
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 3. เลข เช่น การคิดคะแนน การวัดพื้นที่ในการเล่น   
 ขั้นที่ 6  เมื่อเกมถูกพัฒนาเพียงพอแล้ว แต่ละกลุ่มควรได้รับโอกาสให้อธิบายแก่ผู้เรียนใน
ชั้นและ แสดงวิธีการเล่นเกม และให้ผู้เรียนในห้องเล่นเกม โดยให้ผู้เรียนที่คิดเกมเป็นผู้ดูแล ความ
คาดหวัง คือแต่ล่ะกลุ่มได้สร้างเกมและสามารถแสดงในห้อง ความสนุกสนานอาจจะอยู่ที่การตั้งชื่อ
เกม   
 ขั้นที่ 7  การบรรลุผลสำเร็จควรให้แต่ละกลุ่มเขียนบันทึกเกมที่ชอบมากที่สุด และนำเสนอ
ในชั้นเรียนทักษะ-เทคนิค สร้างสรรค์เกม   
 ขั้นที่ 1  ผู้เรียนได้รับเค้าโครงการพัฒนาทักษะและเทคนิคในเกม ทักษะและเทคนิค
ประกอบด้วย   
 1. การจับสองมือ   
 2. การขว้าง ปา โยน มือล่าง มือบน   
 3. การเตะด้วยขนาดของลูกบอลและประเภทของลูกบอลหลายๆแบบ   
 4. การเคลื่อนที่ไปกับอุปกรณ์  
 5. การตีลูกบอล เช่น เทนนิส  
 6. การเล็งเป้า   
 7. การรับลูกบอลในการเล่น แตกต่างโดยความสูงและความเร็ว   
 8. การโยน   
 9. การส่งบอล   
 10. การเลี้ยงบอล 
 ขั้นที่ 2 ผู้เรียนสามารถเลือกบัตรได้ จำนวนบัตรของแต่ละกลุ่มขึ้นอยู่กับความคิดสร้างสรรค์
และ ความสามารถทางกายของกลุ่ม   
 ขั้นที่  3 ผู้ เรียนควรได้รับโอกาสในการอภิปรายวิธีการสร้างสรรค์เกมโดยใช้ทักษะที่
หลากหลายที่ เขาเลือก สมาชิกแต่ละคนของกลุ่มควรได้แสดงความคิดเห็น บางกลุ่มอาจถามครู
เกี่ยวกับการใช้ ทักษะอ่ืนๆ อีกได้หรือไม่ เกมของผู้เรียนควรจะประกอบด้วยทักษะที่แตกต่าง ผู้เรียน
ต้องการ อุปกรณ์เกมเพ่ือทำให้ปฏิบัติทักษะได้ง่ายขึ้น   
 ขั้นที่ 4 ผู้เรียนทดสอบความคิดที่ต้องการจะพัฒนากับผู้เรียนภายในกลุ่ม โดยสามารถ
ยกเลิกสิ่งที่ ปฏิบัติไม่ได้ในขั้นอภิปรายเหตุผลที่ทำไมเกมจึงใช้ไม่ได้ควรเป็นคำวิจารณ์ในเชิงบวก 
จุดสำคัญของเกมควรอยู่ที่การเลือกทักษะ   
 ขั้นที่ 5 - 8  เหมือนกับขั้นตอนของอุปกรณ์  เทคนิคหรือกลยุทธ์  วิธีการนี้ให้ความสนใจกับ
การใช้เทคนิคและกลยุทธ์ที่แยกกันไม่ได้ในเกม เป็นวิธีจากการ พัฒนาเกมโดยการเล่นทีม และการ
สร้างความท้าทายแก่ผู้เรียน  การบกุ  ออกแบบเกม 5 คนทั้งการป้องกันเมื่อเลี้ยงลูกบอลและบุกเมื่อ
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มีโอกาส  ตาข่าย  ออกแบบเกม 5 ต่อ 5 โดยไม่ให้ลูกบอลตกพ้ืน  การตี ออกแบบเกม 5 ต่อ 5 
ต้องการบอลในการตีโดยไม่ใช่ข้อมูลจากซอฟต์บอล 
 
4. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาความมีน้ำใจนักกีฬา 
 4.1 ความหมายของความมีน้ำใจนักกีฬา 
 จรวยพร ธรณินทร์ (2538) กล่าวว่า ความมีน้ำใจนักกีฬาเป็นสิ่งที่ควรปลูกฝังให้แก่เด็ก 
เพ่ือให้เป็นคนที่มีความสุภาพ มีน้ำใจโอบอ้อมอารี รู้แพ้ รู้ชนะ ไม่เหยียดหยามฝ่ายตรงข้ามเมื่อชนะ 
ไม่เสียใจเมื่อพ่ายแพ้ รู้จักธรรมชาติของกีฬาดีว่าต้องมีชนะ มีแพ้ หรือเสมอกัน เป็นผลติดตามมาจาก
การลงแข่งขัน การแพ้ ชนะนี้ ไม่เกิดขึ้นกับฝ่ายเขาก็ต้องเกิดกับฝ่ายเรา เราจึงต้องไม่มีจิตใจที่อ่อนแอ
หรือหวั่นไหว 
 วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2563) กล่าวว่า การมีน้ำใจนักกีฬา หมายถึง ความมีใจจริงที่จะเล่น
หรือแข่งขันกีฬา โดยไม่เอาเปรียบผู้อื่นพร้อมทั้งมีน้ำใจเอื้อเฟื้อและให้อภัยต่อผู้อื่นด้วย 
 สุปราณี ขวัญบุญจันทร์ (2541) กล่าวถึงน้ำใจนักกีฬาว่า เป็นอุดมคติที่นักกีฬาและผู้
ฝึกสอนจะต้องยึดถือในการแข่งขัน เข้าใจผลลัพธ์ในการแข่งขัน คือรู้จักชนะหรือแพ้ โดยยอมรับผล
การตัดสินนั้นๆ 
 วรศักดิ์ เพียรชอบ (2561) กล่าวว่า น้ำใจนักกีฬาเป็นน้ำใจที่ประกอบไปด้วยคุณธรรมที่
สำคัญและจำเป็นอย่างยิ่งอย่างหนึ่งที่เป็นพ้ืนฐานที่จะช่วยให้บุคคลสามารถมีชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมได้
อย่างปกติสุข เป็นหลักหรือคุณธรรมที่ยึดถือปฏิบัติในการการอยู่ร่วมกันได้แก่ยินดีที่จะปฏิบัติตาม 
กฎระเบียบ ข้อบังคับ มีความรักความสามัคคี เอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่ซึ่งกันและกันเล่นด้วยชั้นเชิงของการกีฬา
ด้วยความสามารถ ให้เกียรติยอมรับค้าตัดสินของผู้ตัดสิน ถ้าแพ้หรือชนะก็ไม่แสดงออกนอกหน้ามาก
จนเกินไป เล่นกีฬาตามอุดมคติของการเล่นกีฬาอย่างแท้จริงโดยไม่หวังผลตอบแทนอย่างอ่ืน นอกจาก
ความสนุกสนานและสุขภาพอนามัยที่เกิดขึ้นจากการเล่นกีฬาเป็นที่ตั้งเท่านั้น ดังพระราชดำรัสของ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวที่ได้อัญเชิญมาตอนหนึ่งว่า “การกีฬานั้นสำคัญมากนอกจากจะทำให้
นักเรียนและประชาชนมีกำลังกายและอนามัยที่ดีแล้วยังช่วยฝึกจิตใจให้รู้จักหน้าที่มีความสามัคคีใน
หมู่คณะทั้งฝึกให้เกิดความกล้าหาญอดทนรู้แพ้ รู้ชนะมีเมตตากรุณา เห็นอกเห็นใจผู้แพ้ มีจิตใจเป็น
นักกีฬาโดยแท้จริง” 
 กษมน รุ่งโรจน์รังสรร (2560) น้ำใจนักกีฬาเป็นคุณธรรมจริยธรรมส่วนบุคคลที่ได้รับการ
ยอมรับจากสังคมว่าถูกต้องเหมาะสม ไม่ว่าจะเป็นความสุภาพอ่อนโยนการรู้แพ้รู้ชนะ มีความยุติธรรม 
มีมารยาทดีงาม เป็นพฤติกรรมที่ควรปฏิบัติทั้งในการแข่งขันกีฬาและในชีวิตประจ้าวัน เพ่ือการอยู่
ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 
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 รัศมี ทองดี (2562) ความมีน้ำใจนักกีฬาเป็นคุณธรรมพ้ืนฐานที่สำคัญอย่างยิ่งที่จะทำให้
บุคคลอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข คุณธรรมไม่จำ เป็นต้องเกิดกับนักกีฬาเท่านั้นแต่จะควรที่จะเกิด
กับทุกคนในสังคม ได้แก่ การรู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย ความซื่อสัตย์ความสามัคคี ความมีวินัย ความ
รับผิดชอบ ความยุติธรรม ความอ่อนน้อมถ่อมตน มีน้าใจโอบอ้อมอารี คุณธรรมดังกล่าวเป็นสิ่งที่ควร
ยึดถือและปฏิบัติในการอยู่ร่วมกันในสังคม 
 DiYES International School (2024) น้ำใจนักกีฬา คือ การเคารพคู่ต่อสู้ เฉลิมฉลองชัย
ชนะด้วยความอ่อนน้อมถ่อมตน และเผชิญกับความสูญเสียอย่างมีศักดิ์ศรี โดยมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
 1) ไม่มีข้อแก้ตัว มีแต่โอกาสในการเรียนรู้: เป็นเรื่องปกติที่จะรู้สึกผิดหวังหลังจากแพ้ แต่
น้ำใจนักกีฬาที่ดีจะกระตุ้นให้เด็กๆ ละเว้นจากการแก้ตัว แต่พวกเขาควรมองว่าการสูญเสียเป็นโอกาส
ในการเรียนรู้และปรับปรุง 
 2) ยอมรับข้อผิดพลาดและก้าวต่อไป: การเรียนรู้ที่จะยอมรับข้อผิดพลาดเป็นส่วนหนึ่งของ
เกมเป็นสิ่งสำคัญของน้ำใจนักกีฬา ส่งเสริมให้เด็กๆ ถอยกลับจากข้อผิดพลาดทั้งในและนอกสนามด้วย
ความยืดหยุ่นและความมุ่งมั่น 
 3) พยายามอย่างเต็มที่เสมอ: น้ำใจนักกีฬาไม่ได้เกี่ยวกับการเป็นคนที่ดีที่สุด มันเกี่ยวกับ
การพยายามอย่างเต็มที่ของคุณ สอนเด็ก ๆ ว่าความสำเร็จที่แท้จริงอยู่ที่ความมุ่งมั่นและการทำงาน
หนักโดยไม่คำนึงถึงผลลัพธ์ 
 4) สนับสนุนและให้กำลังใจเพ่ือนร่วมทีม: ในกีฬาประเภททีม การสนับสนุนและให้กำลังใจ
เพ่ือนร่วมทีมเป็นสิ่งสำคัญ  
 5) เคารพตนเองและผู้อื่น: น้ำใจนักกีฬาที่ดีสอนให้เด็กเคารพตนเองเพ่ือนร่วมทีมคู่ต่อสู้และ
เจ้าหน้าที่ของเกม ความเคารพซึ่งกันและกันเป็นรากฐานของการเล่นที่ยุติธรรม 
 จากความหมายของความมีน้ำใจนักกีฬา สรุปได้ว่า น้ำใจนักกีฬาเป็นน้ำใจที่ประกอบไป
ด้วยคุณธรรมที่สำคัญและจำเป็นอย่างยิ่งที่เป็นพ้ืนฐานที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถมีชีวิตอยู่ร่วมกันใน
สังคมได้อย่างปกติสุข เป็นหลักหรือคุณธรรมที่ยึดถือปฏิบัติในการการอยู่ร่วมกันได้ ยินดีที่จะปฏิบัติ
ตาม กฎระเบียบ ข้อบังคับ มีความรักความสามัคคี เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ซึ่งกันและกันเล่นด้วยความสามารถ
ของการกีฬา 
 4.2 ลักษณะของผู้มีน้ำใจนักกีฬา 
 สุปราณี ขวัญบุญจันทร์ (2541) กล่าวถึงลักษณะของผู้ที่มีน้ำใจนักกีฬาไว้ดังนี้ 
 1. เล่นกีฬาด้วยความยุติธรรม และสุดความสามารถ 
 2. เล่นกีฬาเพ่ือความสนุกสนาน และเพ่ือความสำเร็จของทีม 
 3. เล่นกีฬาโดยใช้สมอง และเล่นตามแบบฉบับของนักกีฬา 
 4. ยอมรับเจ้าหน้าที่ และการตัดสินใจของคณะกรรมการ 
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 5. ปฏิบัติตนเป็นตัวอย่างที่ดีทั้งในและนอกสนามแข่งขัน 
 6. ทำตัวให้เป็นที่เลื่อมใสแก่บุคคลทุกคน 
 7. ซื่อสัตย์ต่อกฎระเบียบจองการเล่นกีฬา 
 8. มีความสุภาพอ่อนน้อมต่อคู่แข่งขัน กรรมการ และเจ้าหน้าที่ 
 9. ให้เกียรติคู่แข่งขันด้วยความจริงใจ เมื่อได้รับชัยชนะ 
 10. สงบเสงี่ยมในชัยชนะท่ีได้รับ 
 11. งดการกระทำท่ีก้าวร้าวไม่สุภาพต่อทีมหรือเจ้าหน้าที่แข่งขัน เมื่อประสบความพ่ายแพ้ 
 12. ไม่คดโกง หลีกเลี่ยงการแข่งขัน หรือประทุษร้ายฝ่ายตรงข้ามนอกจากนั้น 
 น้ำใจนักกีฬาจะสอนคนให้เป็นคนที่รู้จักรักหมู่คณะร่วมมือร่วมใจกัน รู้จัก เคารพต่อ
กฎเกณฑ์ ระเบียบ เชื่อฟังผู้ฝึกสอนและผู้ตัดสิน รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย สอนให้รู้จักทำงานประสานกันเป็น
กลุ่ม รักความยุติธรรม ซื่อสัตย์ เสียสละไม่เป็นคนเห็นแก่ตัว สอนให้เป็นคนตัดสินใจได้ถูกต้อง และ
น้ำใจนักกีฬายังประกอบด้วยหลักสำคัญ 6 ประการดังต่อไปนี้ 
 1. เป็นผู้ที่มีความเชื่อฟังผู้ฝึกสอน ปฏิบัติตามกติกา ระเบียบ มารยาท และ ยอมรับในคำ
ตัดสินของกรรมการตัดสิน ทำตนให้เหมาะสมกับสังคม และศีลธรรม 
 2. เป็นผู้ที่มีใจคอกว้างขวาง ให้เกียรติคู่แข่งขัน รู้จักการให้อภัย รักใคร่ดุจญาติพ่ีน้องมีความ
สามัคคี ตรงไปตรงมา กล้าเผชิญกับความจริง 
 3. เป็นผู้ที่มีน้ำใจโอบอ้อมอารีเผื่อแผ่ รู้จักบังคับยับยั้งใจ ไม่เยาะเย้ยผู้ อ่ืน เสียสละเพ่ือ
ประโยชน์ส่วนรวม เคารพและให้เกียรติแก่ผู้อาวุโส 
 4. เป็นผู้ที่สุภาพอ่อนโยน เล่นกีฬาตามกฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้องบังคับ ไม่แกล้งคู่แข่งขัน
วางตัวให้เหมาะสมกับสถานการณ์ต่างๆ ไม่สำคัญตนผิด ไม่โอ้อวดในสิ่งที่ตนประสบความสำเร็จ 
 5. เป็นผู้ที่มีความกล้าหาญ อดทน ถือว่าการแพ้หรือชนะเป็นเรื่องธรรมดา มีความวิริยะ 
อุตสาหะ ขยันหมั่นเพียรในการฝึกซ้อม และเวลาแข่งขันควรเล่นเต็มความสามารถ 
 6. เป็นผู้รักความยุติธรรม เล่นดีที่สุดหนักในเกมการแข่งขัน ไม่แกล้งคู่แข่งขัน ช่วยเหลือเมื่อ
ผู้อ่ืนได้รับบาดเจ็บจากการแข่งขัน มีความเที่ยงธรรม มีคุณธรรมประจำใจ ฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
เป็นผู้นำและผู้ตามที่ดี 
 วรศักดิ์ เพียรชอบ (2561) กล่าวว่า การที่บุคคลใดจะเป็นผู้ที่น้ำใจเป็นนักกีฬาหรือไม่ มาก
น้อยแค่ไหนนั้นจะสามารถทราบได้จากการแสดงออกในสภาพการณ์จริงของบุคคลเท่านั้น พฤติกรรม
ที่จะช่วยให้สามารถทราบได้ว่าบุคคลนั้นเป็นผู้ที่มีน้ำใจนักกีฬาหรือไม่ที่สำคัญมีดังต่อไปนี้  
 เมื่อเป็นผู้เล่นกีฬา 
 1. เล่นกีฬาอย่างเต็มกำลังความสามารถไม่ว่าการเล่นนั้นจะแพ้หรือชนะก็ตาม 
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 2. ปฏิบัติตามกฎและระเบียบข้อบังคับของการเล่นกีฬาด้วยความเคร่งครัดตลอดเวลาการ
เล่น 
 3. มีความสุภาพเรียบร้อยไม่แสดงอาการโอ้อวดหรือเย่อหยิ่ง 
 4. เล่นกีฬาด้วยชั้นเชิงของการกีฬาไม่พยายามเอาเปรียบหรือคดโกงฝ่ายตรงกันข้าม 
 5. เชื่อฟังและยอมรับคำตัดสินของผู้ตัดสินอย่างหน้าชื่นตาบาน 
 6. แสดงความเป็นมิตรและให้เกียรติแก่เพ่ือนร่วมเล่นทั้งฝ่ายเดียวกันและฝ่ายคู่ต่อสู้ 
 7. ถ้ามีการพลาดพลั้งก็มีการขอโทษและให้อภัยซึ่งกันและกันและฝ่ายคู่ต่อสู้ 
 8. เวลาชนะก็ไม่แสดงอาการดีใจออกนอกหน้ามากเกินไปหรือดูถูกเหยียดหยามผู้แพ้ 
 9. เวลาแพ้ก็ไม่แสดงอาการเสียใจออกนอกหน้ามากเกินไป แต่ก็จะพยายามหาสาเหตุเพ่ือ
แก้ไขให้ดีขึ้นต่อไป 
 10. ไม่ยั่วยุหรือกสั่นแกล้งผู้เล่นด้วยกันทั้งท่ีเป็นผู้เล่นฝ่ายเดียวกันหรือฝ่ายคู่ต่อสู้ 
 11. มีใจหนักแน่นมีความอดทน อดกลั้นในเหตุต่างๆที่เกิดขึ้น 
 12. มีจิตใจเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ต่อเพ่ือนร่วมเล่นทั้งฝ่ายเดียวกันและฝ่ายตรงข้าม 
 13. ยอมรับในผลการเล่นว่าเป็นไปตามระดับความสามารถของตนเองด้วยดี 
 14. มีความเชื่อและเล่นกีฬาตามอุดมคติของการกีฬาอย่างแท้จริง 
 15. มีความสามัคคีและมีความร่วมมือในระหว่างเพ่ือนร่วมเล่นด้วยกัน 
 16. มีวินัยและมีความรับผิดชอบในหน้าที่ของตนเอง 
 17. เมื่อแพ้ไม่แสดงอาการอาฆาตหรืออิจฉาผู้ชนะ 
 18. มีความเข้าใจซึ่งกันและกันไม่แบ่งชั้นวรรณะ เชื่อซาติ หรือศาสนา 
 19. เมื่อจบเกมการเล่นกีฬาแล้วจะแสดงความเป็นมิตรต่อกันทั้งกับผู้เล่นฝ่ายเดียวกันฝ่ายคู่
ต่อสู้และผู้ตัดสิน เช่น ด้วยการสัมผัสมือกันหรือแสดงความยินดีต่อกันและกัน 
 เมื่อเป็นผู้ดูกีฬา  
 1. ปรบมือให้เกียรติแก่ผู้ตัดสินและผู้เล่นทั้งสองฝ่ายเมื่อลงสนามเริ่มเล่นและเมื่อเล่นจบเกม
แล้ว 
 2. ปรบมือแสดงความชื่นชมในฝีมือหรือความสามารถของผู้เล่นทั้งสองฝ่ายในระหว่างเล่น 
 3. ยอมรับในคำตัดสินของผู้ตัดสินและเจ้าหน้าที่ควบคุมเกมการเล่นด้วยดี 
 4. ปฏิบัติตามกฎระเบียบข้อบังคับของสนามโดยเคร่งครัด 
 5. ชมกีฬาในแง่ของชั้นเชิงและความสามารถของการเล่นกีฬาอย่างแท้จริง 
 6. ไมโห่ ยั่วยุผู้เล่น เจ้าหน้าที่ หรือผู้เล่นทั้งของฝ่ายตนเองและฝ่ายตรงกันข้าม 
 7. เปล่งเสียง สนับสนุนให้กำลังใจผู้เล่นด้วยวาจาสุภาพทั้งฝ่ายตนเองและฝ่ายตรงกันข้าม 
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 8. เมื่อฝ่ายเดียวกันเป็นผู้ชนะก็ไม่แสดงความดีใจจนออกนอกหน้าเกินไปและไม่ดูถูกหรือ
เย้ยยันผู้แพ ้
 9. เมื่อฝ่ายเดียวกันเป็นผู้แพ้ก็ไม่แสดงอาการออกนอกหน้ามากจนเกินไปและไม่อาฆาตผู้
ชนะ 
 10. มีใจเป็นธรรม ชมกีฬาโดยยึดมั่นในอุดมคติของการกีฬาคือกีฬาเพ่ือสุขภาพกีฬาเพ่ือ 
มิตรภาพ และกีฬาเพ่ือความสนุกสนานอย่างแท้จริง 
 11. มีจิตใจเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่และเป็นมิตรกับเพ่ือนผู้ชมกีฬาด้วยกัน 
 12. ยอมรับในผลการเล่นและในความสามารถของผู้เล่นทั้งของฝ่ายตนเองและของฝ่ายตรง
ข้าม 
 เสาวลี ช่วยแก้ว (2558) ได้ทำการศึกษาเรื่องระดับความมีน้ำใจนักกีฬาของนักศึกษา 
มหาวิทยาลัยมหิดล และได้ระบุลักษณะของการมีน้ำใจนักกีฬาไว้ 10 ด้าน 
 1. ด้านความยุติธรรม 
 2. ด้านความมีน้ำใจ 
 3. ด้านความมุ่งม่ัน 
 4. ด้านการรู้แพ้รู้ชนะรู้อภัย 
 5. ด้านความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ 
 6. ด้านความสามัคคี  
 7. ด้านความอดทนอดกลั้น 
 8. ด้านความถ่อมตน 
 9. ด้านความมีมารยาท 
 10. ด้านความซื่อสัตย์ 
 4.3 แนวคิดการปลูกฝังความมีน้ำใจนักกีฬา 
 Purdy (1973) ซึ่งกล่าวว่า หลักสำคัญของความมีน้ำใจนักกีฬา แสดงออกได้ดังนี้ คือ การ
แสดงการยอมรับคู่แข่งขันตลอดเวลา ยอมรับเจ้าหน้าที่และผู้ตัดสินมีความรู้และเข้าใจ กฎกติกาการ
แข่งขันอย่างดี ควบคุมตัวเองได้ตลอดเวลา ยอมรับทักษะการเล่นกีฬา 
 พยุงศักดิ์ สนเทศ (2523) ได้กล่าวถึงการปลูกฝังจริยธรรมด้านความมีน้ำใจนักกีฬาในชั่วโมง
สอนวิชาพลศึกษาว่าครูผู้สอนสามารดำเนินการได้หลายด้าน ซึ่งพอสรุปเป็นด้านใหญ่ได้ 3ด้าน ดังนี้คือ 
 1. ความมีระเบียบวินัย หมายถึง การควบคุมความประพฤติปฏิบัติให้ถูกต้องเหมาะสมกับ
จรรยามารยาท ข้อบังคับ ข้อตกลง กฎหมายและศีลธรรม ครูพลศึกษาจะต้องปลูกฝังให้นักเรียนตั้งแต่
การแต่งกายอย่างเป็นระเบียบ ถูกต้องตามที่โรงเรียนกำหนด รักษาความสะอาดของสถานที่เรียน 
อุปกรณ์และสนามกีฬาเชื่อฟังคาสั่ง ระเบียบที่ครูกำหนด ปฏิบัติตามกฎกติกากีฬาที่เล่น รู้จักการเข้า
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แถว การเดิน การวิ่ง อย่างเป็นระบบหมู่พวก ใช้วาจาอย่างสุภาพเรียบร้อยทั้งในและนอกสนามกีฬา 
รู้จักควบคุมจิตใจและอารมณ์ให้อยู่ในกรอบที่ดีงาม ถึงแม้จะได้รับการยั่วยุจากสิ่งเร้าภายนอกต่างๆ 
นานา ก็ตามความเป็นผู้ที่มีระเบียบวินัยนั้น ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาจะต้องปลูกฝังให้เกิดขึ้นกับนักเรียน
เป็นอันดับแรกในการเรียนการสอน เพราะว่าระเบียบวินัยนี้จะมีผลต่อ การปลูกฝังด้านอ่ืนๆ ต่อไป 
ดังนั้นก่อนที่จะสอนในเนื้อหาตามจุดประสงค์การเรียนรู้ครูผู้สอนต้องฝึกระเบียบต่าง ๆ เช่น การเข้า
แถว ระเบียบแถว การเบิก การเก็บอุปกรณ์พลศึกษา การจัดแบ่งกลุ่มนักเรียนและการตรงต่อเวลา 
เป็นต้น 
 2. ความรับผิดชอบ หมายถึง ความมุ่งมั่นตั้งใจที่จะปฏิบัติหน้าที่ด้วยความผูกพันด้วยความ
พากเพียร และความละเอียดรอบคอบ ยอมรับผลการกระทาในการปฏิบัติหน้าที่ เพ่ือให้บรรลุผล
สำเร็จตามความมุ่งหมาย ในงานที่ได้รับมอบหมายโดยเน้นที่ความเอาใจใส่ต่อการเรียน   มีความ
เคารพต่อกฎกติกาการแข่งขัน มีอารมณ์หนักแน่นเมื่อ เผชิญกับภาวะความกดดันขณะเล่นกีฬาหรือ
แข่งขันรู้จักปฏิบัติหน้าที่ในตำแหน่งที่ตนได้รับมอบหมายในการเล่นหรือแข่งขันกีฬาให้ดีที่สุด มีความ
เพียรพยายามในการฝึกซ้อมตรงต่อเวลาที่ครูหรือผู้ฝึกสอนกีฬากำหนด และต้อง    การให้นักเรียน
ยอมรับในความสามารถของตนเองความรับผิดชอบ เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาจะต้อง
ปลูกฝังให้นักเรียนโดยการมอบหมายงานให้นักเรียนเป็นกลุ่ม หรือรายบุคคลรับผิดชอบต่างๆ เช่น 
การเตรียมอุปกรณ์ การเก็บอุปกรณ์ การทาความสะอาดสนามกีฬาหรือห้องเรียนพลศึกษา เป็นต้น 
ทั้งนี้ต้องการให้นักเรียนเหล่านั้นเกิดความรับผิดชอบขึ้นกับตัวเอง นอกจากนั้นในด้านการฝึกซ้อมและ
การแข่งขันกีฬา ครูผู้สอนจะต้องให้นักเรียนมุ่งมั่นเอาจริงกับเกม ไม่มีการผ่อนฝีมือหรือท้อถอยเมื่อทำ
การแข่งขัน ซึ่งการที่ครูสามารถจัดโปรแกรมการฝึกซ้อม  การเรียนทักษะกีฬา เป็นกลุ่มให้มีความ
เหมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียน จะทาให้เกิดผลดีต่อการพัฒนาทางทักษะกีฬา และ
ปลูกฝังความรับผิดชอบได้เป็นอย่างดี 
 3. ความเสียสละ หมายถึง การละความเห็นแก่ตัวการให้แก่บุคคลที่ควรให้ด้วย 
กำลังกาย กำลังทรัพย์ กำลังความคิด รวมทั้งการรู้จักสลัดทิ้งอารมณ์ร้ายในตนเองด้วย โดยที่จะต้อง
ให้ความช่วยเหลือผู้ อ่ืน ทำกิจการงานเท่าที่จะทำได้ไม่นิ่งดูดายให้คำแนะนำ ช่วยแก้ปัญหา ช่วย
เพ่ิมพูนความรู้ตามกำลังสติปัญญา และมีความยินดีเมื่อเห็นผู้อ่ืนมีความสุขให้อภัยอยู่เสมอ การสอน
วิชาพลศึกษานั้น ครูผู้สอนสามารถนำกิจกรรมในชั้นเรียนเป็นตัวอย่างหรือเป็นต้นแบบพฤติกรรม
นำมาซึ่งความเสียสละให้นักเรียนได้ในหลายกรณี เช่น การเสียสละยอมให้ผู้หญิงหรือ   ผู้อ่อนแอเข้า
ร่วมกิจกรรมก่อนการช่วยให้กำลังใจเพ่ือน ช่วยคิดหาแนวทางให้กิจกรรมสนุกสนาน   มีเพ่ือน ๆ เข้า
ร่วมทุกคน เสียสละเวลาช่วยฝึกซ้อมให้กับบุคคลที่มีทักษะด้อยกว่า ให้อภัยเพ่ือนที่เล่นรุนแรงอย่าง
ไม่ได้ตั้งใจ เป็นต้น 
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 จรวยพร ธรณินทร์ (2534) กล่าวว่า สำหรับเด็กๆ นั้นวิธีที่จะปลูกฝังสร้างเสริมคุณธรรม
จริยธรรมให้เกิดขึ้นกับเด็กมีอยู่มากมายหลายวิธี เช่น การฝึกอบรม การให้การศึกษา การพาไปฟัง
เทศน์เข้าวัดฟังธรรม การสร้างสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสม การเลียนแบบตัวอย่างที่ดีงามจากผู้ใหญ่และ
กิจกรรมเสริมสร้างลักษณะนิสัยอ่ืนๆ ได้แก่ ความชื่นชมวัฒนธรรม ศาสนา ดนตรีและกีฬา การเล่น
กีฬาจะช่วยปลูกฝังความดีงามให้กับเด็กเล็กๆเพราะสนามกีฬาเป็นห้องปฏิบัติการเป็นห้องทดลองโดย
ต้องอยู่ในสภาพเหตุการณ์ต่างๆ มีการทำงานร่วมกัน มีปัญหาให้แก้ไขอยู่เฉพาะหน้าต้องตกเป็นฝ่าย
รับ ต้องรุกเข้าไปสู้ ต้องแข่งขันเพ่ือเป้าหมายอย่างเดียวกันต้องเครียดในการดำเนินเกม ต้องต่อสู้ให้
เป็นอย่างดีที่สุด สนามกีฬาจึงเป็นสถานที่ ที่สร้างสรรค์เด็กให้เป็นคนดีคุณธรรมที่สามารถหยิบฉวย
โอกาสในขณะเล่นกีฬาให้บังเกิดข้ึนกับเด็กๆ มีดังนี้ 
 ความมีน้ำใจนักกีฬา เด็กควรได้รับการปลูกฝังให้เป็นคนสุภาพ มีน้ำใจโอบอ้อมอารี รู้แพ้ รู้
ชนะ ไม่เหยียดหยามฝ่ายตรงข้ามเมื่อชนะ ไม่เสียใจเมื่อพ่ายแพ้ รู้ธรรมชาติของกีฬาดีว่าต้องมีชนะมี
แพ้หรือเสมอกันเป็นผลติดตามมาจากการลงแข่งขันการแพ้ชนะนี้ไม่เกิดขึ้นกับฝ่ายเขาก็ต้องเกิดขึ้นกับ
ฝ่ายเราเราจึงต้องไม่มีจิตใจที่อ่อนแอหรือหวั่นไหวในการเล่นต้องฝึกกล่าวคำว่า“ขอโทษ” “ขอบคุณ” 
และ “ไม่เป็นไร” ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ความดีงามของ “น้ำใจคนไทย” 
 ความสามัคคี เด็กๆ ที่เล่นกีฬาจะต้องร่วมมือร่วมใจช่วยเหลือกันไม่แบ่งแยกพวกไม่เกี่ยงกัน
ทำงานที่ได้รับมอบหมายมีความรักหมู่คณะมีความสมานสามัคคีในหมู่ย่อยซึ่งจะทำให้เกิดความ
สามัคคีในหมู่ใหญ่ต้องไม่เห็นแก่ตัวหรือต้องการเป็นคนเด่นคนเดียวจนปราศจากน้ำใจให้  กับผู้อื่น 
 ความมีระเบียบวินัย เด็กที่เล่นกีฬาจะต้องมีระเบียบวินัย ฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน เคารพ
ระเบียบกติกาในการเล่นกีฬา มีมารยาทในการเป็นผู้ดูแลและผู้เล่นที่ดี มีระเบียบทั้งอยู่ต่อหน้าผู้อ่ืน
และเม่ืออยู่ตามลำพัง 
 ความรับผิดชอบ เด็กๆ ควรฝึกรับผิดชอบตนเองได้พอสมควรกับอายุรู้จักบทบาทหน้าที่ของ
ตนเอง รู้หน้าที่ในการเรียน การทำ การบ้าน ทำงานที่ได้รับมอบหมาย เช่น การเป็นกรรมการชั้นเรียน 
เจ้าหน้าที่อุปกรณ์ ตรงต่อเวลา ฝึกการเป็นผู้นา และผู้ตามที่ดี  
 ความยุติธรรม เด็กๆ ควรเข้าใจความหมายของความยุติธรรมไม่เอาเปรียบใช้กลโกงผู้อ่ืน
เชื่อฟังผู้ตัดสิน ปฏิบัติตามคา ชี้ขาด ยึดถือหลักเหตุผลและความเป็นจริง ยอมรับผลการกระทำ ที่ได้
ทำ ไปแล้วและนา ไปแก้ไขในบรรดาคุณธรรมที่ได้จากการเล่นกีฬานั้น อาจนับได้ว่า “น้ำใจนักกีฬา” 
เป็นคุณธรรมในภาพรวมที่เป็นจุดเด่นที่สุดสา หรับคุณธรรมที่พึงเน้นจากการเข้าร่วมกิจกรรมกีฬา 
 การดำเนินการปลูกฝังความมีน้ำใจในนักกีฬาแก่เด็กนั้นควรปฏิบัติดังต่อไปนี้ 
 1. ควรปลูกฝังน้ำใจนักกีฬาจากชั่วโมงพลศึกษาและการเรียนการสอนวิชาต่างๆ เมื่อมี
โอกาสหรือจังหวะที่เหมาะสม 
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 2. ควรปลูกฝังน้ำใจนักกีฬาให้กับเด็กทุกคนไม่เลือกเฉพาะบางคนแต่ควรเป็นไปอย่างถ้วน
หน้า 
 3. กีฬาที่จะช่วยปลูกฝังน้ำใจนักกีฬาได้ดีที่สุด คือ กีฬาประเภททีมเนื่องจากเป็นการฝึกการ
ทำงานและรับผิดชอบร่วมกัน 
 4. กีฬาประเภทศิลปะการต่อสู้มักจะมีปรัชญาชีวิตแฝงไว้ด้วย เช่น กระบี่กระบองมวยไทย 
จะเน้นความสุขุมอ่อนน้อม การเคารพครูอาจารย์ การฝึกให้พลังจิตอ่อนโยนและการนำอาวุธต่อสู้ไป
ใช้ในทางที่ดี จึงสามารถฝึกความมีน้ำใจนักกีฬาได้อย่างลึกซึ้งถึงจิตใจ 
 5. การฝึกน้ำใจนักกีฬาควรปลูกฝังทุกครั้งที่มีการฝึกกีฬาและฝึกได้ทุกวันทุกเวลาและทุก
สถานที่ไม่เฉพาะแต่ในสนามกีฬาเท่านั้น 
 6. ครูอาจารย์และพ่อแม่ผู้ปกครอง มีส่วนปลูกฝังน้ำใจนักกีฬาแก่เด็กเพราะในชีวิตจริงเด็ก
จะต้องเรียนรู้ความมีน้ำใจนักกีฬาจากผู้ใกล้ชิดและผู้ใหญ่ไม่ใช่แต่เฉพาะในชั่วโมงพลศึกษา ซึ่งมีเพียง 
1-2 ครั้งเท่านั้น 
 7. การให้เด็กได้มีโอกาสเข้าร่วมแข่งขันกีฬาบ่อยๆ เป็นหนทางหนึ่งที่สอนความมีน้ำใจ
นักกีฬาให้กับเด็กได้ทั้งนี้ครูและผู้ฝึกประจำทีมจะต้องเป็นแบบอย่างที่ดี ให้เล่นกีฬาเพ่ือความมีน้ำใจ
นักกีฬาและมิตรภาพมากกว่ามุ่งเพียงเพ่ือชัยชนะเหรียญทองอย่างเอาเป็นเอาตายจนปราศจาก
คุณธรรม 
 8. ควรปลูกฝังความมีน้ำใจนักกีฬาให้กับเด็กตั้งแต่เยาว์เพ่ือนาไปใช้ในการดำรงชีวิตใน
สังคมไทยปัจจุบันได้อย่างราบรื่น 
 9. เด็กท่ีมีน้ำใจนักกีฬามักจะเป็นคนยิ้มง่ายสนิทสนมคุ้นเคยกับผู้อ่ืนได้ดีมีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดี 
 10. เด็กควรได้รับการฝึกฝนความมีน้ำใจนักกีฬาทั้งจากประสบการณ์ตรงและโดยทางอ้อม
หรือเลียนแบบจากตัวอย่างที่ดีในสังคม 
 ดนัย จารุประสิทธิ์ (2553) ได้อธิบายว่า การตระหนักถึงความมีน้ำใจนักกีฬาเป็นคุณธรรม
เบื้องต้นของการกีฬา ซึ่งครูเป็นบุคคลที่สำคัญที่จะช่วยปลูกฝังให้เกิดมีขึ้นในตัวของเด็ก โดยพยายาม
ให้เด็กไม่ได้ยึดมั่นในเรื่องของชัยชนะ หรือแพ้ ไม่ใช่สาระสำคัญของชีวิตแต่ควรมีความซื่อสัตย์ มีความ
รับผิดชอบ มีเหตุผล รู้จักควบคุมอารมณ์ รู้จักเสียสละ รักพวกรักพ้อง เป็นลักษณะสำคัญที่เกิดจาก
การเล่นกีฬาที่น่าจะส่งผลให้บุคคลสามารถปรับตัวให้เข้ากับสังคมที่กำลังเปลี่ยนแปลงอย่างดี 
ตลอดจนสามารถสร้างสรรค์คุณธรรมประจำใจ และสังคมให้ก้าวหน้าสืบไป 
 ดนัย ดวงภุมเมศร์ (2553) กล่าวว่า การสอนหรือการปลูกฝังความมีน้ำใจนักกีฬาไม่ 
ควรจัดสอนเป็นการเฉพาะแต่ควรแฝงอย่างเหมาะสมในกิจกรรมทุกอย่างของวิชาพลศึกษาโดยจัด 
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ให้เป็นประสบการณ์จริง ซึ่งนักเรียนไม่รู้เลยว่ากาลังถูกสอนเรื่องน้าใจนักกีฬาหรือเรียกว่าการดูดซึม
ทางวัฒนธรรมตามธรรมชาติในชั่วโมงสอนวิชาพลศึกษาครูผู้สอนสามารถดำเนินการได้หลายด้าน ซึ่ง
พอสรุปได้ 3 ด้าน ดังนี้คือ 
 1. ความมีระเบียบวินัย หมายถึง การควบคุมความประพฤติปฏิบัติให้ถูกต้องเหมาะสมกับ
จรรยามารยาท ข้อบังคับ ข้อตกลง กฎหมายและศีลธรรม ครูพลศึกษาต้องปลูกฝังให้นักเรียนรู้จักการ
แต่งกายอย่างเป็นระเบียบถูกต้องตามที่โรงเรียนกำหนดรักษาความสะอาดของสถานที่เรียน อุปกรณ์
และสนามกีฬาเชื่อฟังระเบียบที่ครูกำหนดปฏิบัติตามกฎกติกาที่เล่น รู้จักการเข้าแถว การเดิน การวิ่ง 
อย่างเป็นระบบหมู่พวกใช้วาจาอย่างสุภาพเรียบร้อยทั้งในและนอกสนามกีฬา รู้จักควบคุมจิตใจและ
อารมณ์ให้อยู่ในกรอบที่ดีงามถึงแม้จะได้รับการยั่วยุจากสิ่งเร้าภายนอกต่างๆ นานาก็ตามความเป็นผู้มี
ระเบียบวินัยนั้นครูผู้สอนวิชาพลศึกษาจะต้องปลูกฝังให้เกิดขึ้นกับนักเรียนเป็นอันดับแรกในการเรียน
การสอน เพราะว่าระเบียบวินัยนี้จะมีผลต่อการปลูกฝังด้านอื่นๆ ต่อไปดังนั้นก่อนที่จะสอนเนื้อหาตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ครูผู้สอนต้องฝึกระเบียบต่างๆ เช่น การเข้าแถว ระเบียบแถว การเบิกการเก็บ
อุปกรณ์พลศึกษาการจัดแบ่งกลุ่มนักเรียนและการตรงต่อเวลา เป็นต้น 
 2. ความรับผิดชอบ หมายถึง ความมุ่งมั่นตั้งใจที่จะปฏิบัติหน้าที่ด้วยความผูกพันด้วยความ
พากเพียรและความละเอียดรอบคอบ ยอมรับผลการกระทา ในการปฏิบัติหน้าที่เพ่ือให้บรรลุผลสำเร็จ
ตามความมุ่งหมายในงานที่ได้รับมอบหมายโดยเน้นที่ความเอาใจใส่ต่อการเรียนมีความเคารพต่อกฎ
กติกาการแข่งขันมีอารมณ์หนักแน่นเมื่อเผชิญกับภาวะความกดดันขณะเล่นกีฬาหรือแข่งขันรู้จัก
ปฏิบัติหน้าที่ที่ตนเองได้รับมอบหมายในการเล่นหรือแข่งขันกีฬาให้ดีที่สุดมีความเพียรพยายามในการ
ฝึกซ้อมตรงต่อเวลาที่ครูหรือผู้ฝึกสอนกีฬากำหนดและต้องการให้นักเรียนยอมรับในความสามารถของ
ตน ความรับผิดชอบเป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาจะต้องปลูกฝังให้นักเรียนโดยการ
มอบหมายงานให้นักเรียนเป็นกลุ่มหรือรายบุคคลรับผิดชอบต่างๆ เช่น การเตรียมอุปกรณ์ การเก็บ
อุปกรณ์ การทาความสะอาดสนามกีฬาหรือห้องเรียนพลศึกษา เป็นต้น 
 3. ความเสียสละ หมายถึง การละเว้นความเห็นแก่ตัวให้แก่บุคคลที่ควรให้ด้วยกำลังกาย 
กำลังทรัพย์ กำลังความคิด รวมทั้งการรู้จักสลัดทิ้งอารมณ์ร้ายในตนเองด้วย โดยที่จะต้องให้ความ
ช่วยเหลือผู้อ่ืนทำกิจการงานเท่าที่จะทำได้ไม่นิ่งดูดายให้คำแนะนำ ช่วยแก้ปัญหาช่วยเพ่ิมพูนความรู้
ตามสติปัญญาและยินดีเมื่อเห็นผู้ อ่ืนมีความสุข การสอนวิชาพลศึกษานั้น ครูผู้สอนสามารถนำ
กิจกรรมในชั้นเรียนเป็นตัวอย่างหรือเป็นต้นแบบพฤติกรรมนำมาซึ่ง ความเสียสละให้นักเรียนได้ใน
หลายกรณี เช่น การเสียสละยอมให้ผู้หญิงหรือผู้ที่อ่อนแอเข้าร่วมกิจกรรมก่อนการช่วยให้กำลังใจ 
เพ่ือนช่วยคิดหาแนวทางให้กิจกรรมสนุกสนานมีเพ่ือนๆ เข้าร่วมทุกคน เสียสละเวลาช่วยฝึกซ้อมให้กับ
บุคคลที่มีทักษะด้อยกว่า ให้อภัยเพื่อนที่เล่นรุนแรงอย่างไม่ได้ตั้งใจ เป็นต้น 
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 จากความหมายของแนวคิดการปลูกฝังความมีน้ำใจนักกีฬา สรุปได้ว่า การให้ความสำคัญ
กับความมีน้ำใจนักกีฬาซึ่ง คุณธรรมเบื้องต้นของการกีฬา ซึ่งครูเป็นบุคคลที่สำคัญที่จะช่วยปลูกฝังให้
เกิดมีขึ้นในตัวของเด็ก โดยพยายามให้เด็กไม่ได้ยึดมั่นในเรื่องของชัยชนะ หรือแพ้ เป็นประเด็นสำคัญ 
ควรเน้นเรื่องของการมีความซื่อสัตย์ มีความรับผิดชอบ มีเหตุผล รู้จักควบคุมอารมณ์ รู้จักเสียสละ 
เป็นลักษณะสำคัญที่เกิดจากการเล่นกีฬาที่น่าจะส่งผลให้บุคคลสามารถปรับตัวให้เข้ากับสังคม 
 4.4 แนวคิดการจัดการเรียนรู้พลศึกษาท่ีส่งเสริมความมีน้ำใจนักกีฬา 
 DiYES International School (2024) ได้อธิบายไว้ว่า น้ำใจนักกีฬาไม่ใช่แค่ทักษะสำหรับ
นักกีฬาในสนามกีฬาเท่านั้น แต่เป็นแนวทางสู่ความสำเร็จในชีวิต เนื่องจากการที่ผู้เรียนมีความมีน้ำใจ
นักกีฬา แสดงให้เห็นทักษะอ่ืนๆ ที่สำคัญตามมาด้วย ได้แก่ ทักษะการแก้ไขข้อขัดแย้ง บทบาทของ
ความเป็นผู้นำและการมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืน การส่งเสริมความมีน้ำใจนักกีฬา ในรายวิชาพลศึกษา ไม่ใช่
เพียงแค่เป็นกิจกรรมหรือเกมส์เท่านั้น กิกจรรมพลศึกษามีส่วนสร้างลักษณะนิสัยหรืออุปนิสัยเพ่ือเป็น
การเตรียมพร้อมกับการที่เค้าจะได้พบเจอสถานการณ์จริงในอนาคต การส่งเสริมความมีน้ำใจนักกีฬา
จึงมีความสำคัญ  
 การสอนความมีน้ำใจนักกีฬาที่ดีให้กับผู้เรียนสามารถทำได้ดังนี้ 
 1) การปฏิบัติตามกฎ: เน้นความสำคัญของการปฏิบัติตามกฎ อธิบายว่ามีกฎเพ่ือรับรอง
ความเป็นธรรมและความสงบเรียบร้อยในกีฬา และทุกคนโดยไม่คำนึงถึงระดับทักษะจะต้องปฏิบัติ
ตาม 
 2)  การแก้ไขข้อขัดแย้ง: สอนเด็กๆ ให้จัดการความขัดแย้งและความขัดแย้งในสนามโดยไม่
ต้องใช้ความโกรธหรือภาษาเชิงลบ ส่งเสริมการสื่อสารที่สร้างสรรค์  
 3)  การเล่นแบบรวม: ในกีฬาเยาวชนสิ่งสำคัญคือ ต้องรวมผู้เล่นที่มีทักษะน้อยและทำให้
แน่ใจว่าพวกเขาสนุก ทุกคนสมควรได้รับโอกาสในการมีส่วนร่วม และผู้ปกครอง โค้ช และเพ่ือนผู้เล่น
มีบทบาทในการรวมกลุ่มนี้ 
 4) การเล่นที่ยุติธรรม: ทำให้ชัดเจนว่าการโกงเป็นสิ่งที่ยอมรับไม่ได้ การชนะโดยไม่สุจริตไม่
เพียงทำให้ชัยชนะมัวหมอง แต่ยังขัดขวางการพัฒนาการส่วนบุคคลอีกด้วย 
 5) ปฏิบัติตามคำแนะนำ: เน้นย้ำถึงความสำคัญของการฟังโค้ชและผู้ตัดสินเคารพการ
ตัดสินใจและปฏิบัติตามคำแนะนำของพวกเขา 
 6) เคารพคู่ต่อสู้: สอนเด็กๆ ให้เคารพความพยายามของทีมตรงข้ามไม่ว่าพวกเขาจะชนะ
หรือแพ้ รับทราบทักษะของพวกเขาและก้าวไปข้างหน้าอย่างสง่างาม 
 7) การให้กำลังใจ: การให้กำลังใจเพ่ือนร่วมทีมเป็นพ้ืนฐานของน้ำใจนักกีฬาที่ดี ส่งเสริม
วัฒนธรรมการมองโลกในแง่ดีที่นักเรียนยกระดับซึ่งกันและกัน 
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 8) การยอมรับคำตัดสิน: บางครั้งนักเรียนอาจไม่เห็นด้วยกับการตัดสินใจของครูหรือผู้
ตัดสิน สอนให้พวกเขายอมรับคำตัดสินเหล่านี้อย่างสง่างามและมองว่าเป็นโอกาสในการฝึกความ
อดทน 
 9) การจัดการผลลัพธ์: โดยไม่คำนึงถึงชัยชนะหรือความพ่ายแพ้เด็กๆ ควรเรียนรู้ที่จะ
ยอมรับผลลัพธ์อย่างสง่างาม ทั้งชนะและแพ้ให้บทเรียนอันมีค่า 
 4.4 แนวคิดพัฒนาการทางจริยธรรมของโคลเบิร์ก 
 อภิวัฒน์ งั่วลำหิน (2553) ได้อธิบายทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรมของโคลเบิร์ก ว่า
พัฒนาการทางจริยธรรมของเด็กสอดคล้องกับพัฒนาการทางปัญญาเพราะการที่เด็กจะวินิฉัย 
จริยธรรมว่าสิ่งใดดีหรือไม่สิ่งนั้นควรทา หรือไม่ต้องอาศัยการใช้เหตุผลเชิงตรรกวิทยาและความคิดเชิง
นามธรรม ฉะนั้นเด็กที่มีพัฒนาการทางปัญญาในขั้นก่อนการคิดแบบมีเหตุผลจะมีพัฒนาการด้าน
จริยธรรมในระดับต้น ส่วนเด็กที่มีพัฒนาการทางด้านปัญญาในขั้นการคิดแบบเหตุผลเชิงนามธรรมจะ
มีพัฒนาการด้านจริยธรรมในระดับที่สูงสุด 
 โคลเบอร์ก (ดนัย ดวงภุมเมศร์, 2553, น. 18-19; อ้างอิงจาก Kohlberg, 1969) ได้แบ่ง
พัฒนาการทางจริยธรรมของเด็กออกเป็น 3 ระดับ 6 ขั้นพัฒนาการ ดังนี้ 
 ระดับที่ 1 ระดับก่อนเกณฑ์ (Preconvention level) (2-10 ปี) หมายถึง กระทำในสิ่งที่
เป็นประโยชน์แก่ตนเองโดยไม่คำนึงถึงผลที่จะเกิดแก่ผู้อ่ืน 
  ขั้นที่ 1 คือ การมุ่งที่จะหลบหลีกมิให้ตนเองถูกลงโทษทางกายเพราะกลัวความเจ็บปวด
ที่จะได้รับและยอมทำ ตามคำ สั่งผู้ใหญ่เพราะเป็นผู้ที่มีอำนาจทางกายเหนือตน 
  ขั้นที่ 2 คือ ยอมทำเพ่ือให้ได้รางวัล ให้ได้รับในสิ่งที่ตนเองพอใจเริ่มรู้จักการแลกเปลี่ยน
แบบเด็กๆ คือ เขาทำ มาฉันต้องทำ ไป เขาให้ฉัน ฉันต้องให้เขาตอบแทน เป็นต้นจริยธรรมขั้นนี้จะ
เน้นความต้องการได้รับคำ ชมเชยและรางวัลมากกว่าการได้รับการลงโทษ 
 ระดับที่ 2 ระดับตามกฎเกณฑ์ (Conventional level) (10-16 ปี ) หมายถึง การทำตาม
กฎเกณฑ์ของกลุ่มย่อยๆ ของตนเอง บุคคลผู้มีจริยธรรมในระดับ 2 นี้ยังต้องมีการควบคุมจาก
ภายนอก แต่ก็มีความสามารถท่ีจะแสดงบทบาทสังคมได้ 
 ขั้นที่ 3 คือ บุคคลยังไม่เป็นตัวของตัวเอง มีการคล้อยตามการชักจูงของผู้อ่ืนโดยเฉพาะ
เพ่ือนๆ เกิดกับเด็กในช่วงอายุ 10-13 ปี ขั้นนี้ตรงกับวัยเด็กที่กำลังเข้าสู่วัยรุ่น เด็กจะให้ความสำคัญ
กับกลุ่ม เพ่ือนมากจะกระทำ เพ่ือให้เพ่ือนยอมรับจึงมีการเลียนแบบที่ตนเห็นว่าดีคือเอาอย่างเด็กดี
เด็กวัยนี้ส่วนใหญ่จะทำ ตามในสิ่งที่ตนตัดสินว่าคนอ่ืนจะเห็นด้วยหรือยอมรับ เพ่ือ ให้เป็นที่ชอบพอ
และเป็นที่ยอมรับของกลุ่ม เพ่ือนสรุปจริยธรรมขั้นนี้เน้นหนักในด้านการทำ ตามคนอ่ืนมากกว่า  การ
คำนึงเรื่องการถูกลงโทษ และการต้องการรางวัล 
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 ขั้นที่ 4 บุคคลมีความรู้ถึงบทบาทหน้าที่ของตนในฐานะที่เป็นส่วนหนึ่งในสังคมของตน ถือ
ได้ว่าตนมีหน้าที่ตามกฎเกณฑ์ต่างๆ ที่สังคมของตนกำหนดหรือคาดหมายเกิดกับบุคคลในช่วงอายุ 
13-16 ปี ขั้นนี้บุคคลจะมีความรู้และประสบการณ์ว่าแต่ละกลุ่มจะมีกฎเกณฑ์ให้สมาชิกยึดถือมีความ
เข้าใจในหน้าที่ของตนในกลุ่ม มีศรัทธาในกฎเกณฑ์ของกลุ่มมากพอสมควร เข้าใจบทบาทของผู้อ่ืนการ
กระทำ ที่ ถูกต้อง สรุปว่าจริยธรรมขั้นนี้ ใน เรื่องการกระทำตามหน้าที่ ในหมู่คณะทำ ตาม
ขนบธรรมเนียมประเพณีวัฒนธรรมมากกว่า กลัวการถูกลงโทษหรือทำเพ่ือต้องการรางวัลหรือกระทำ
ตามกลุ่มเพื่อน 
 ระดับที่ 3 ระดับเหนือกฎเกณฑ์ (Post Conventional level) อายุ 16 ปี ขึ้นไปหมายถึง 
การตัดสินใจข้อขัดแย้งต่างๆ ด้วยการตริตรองด้วยตนเองและตัดสินใจไปตามแต่ว่าจะเห็นความสำคัญ
ของสิ่งใดมากกว่ากัน 
  ขั้นที่ 5 การเห็นความสำคัญของคนหมู่มาก ไม่ทำตนให้ขัดต่อสิทธิอันพึงมีพึงได้ของผู้อื่น 
สามารถบังคับใจตนเองได้ ใช้หลักการเคารพตนเองหรือการทา ตามคำมั่นสัญญาเกิดกับคนที่อายุ
ตั้งแต่ 16 ปีขึ้นไป ขั้นนี้บุคคลพยายามกระทา เพ่ือหลบหนีไม่ให้ถูกตราหน้าว่าขาดเหตุผลเป็นคนไม่
แน่นอน คำว่าหน้าที่ของบุคคลในที่นี้ คือการกระทำ ตามที่ตกลงมีความเคารพตนเองและต้องการให้
ผู้อื่นเคารพตน ขั้นนี้บุคคลจะมีอุดมคติหรือคุณธรรมประจำ ใจตนเองหรือสัญญาไว้กับผู้อ่ืนไม่พยายาม 
ลิดรอนสิทธิของผู้อื่น เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวมมากกว่าส่วนตัวด้วย 
  ขั้นที่ 6 เป็นขั้นสูงสุดแสดงถึงการมีความรู้สึกสากลนอกเหนือจากกฎเกณฑ์มีความ
ยืดหยุ่นทางจริยธรรม ขั้นนี้แสดงพฤติกรรมถึงความมีคุณธรรมโดยคำนึงความถูกต้องยอมรับในคุณค่า
ของความเป็นมนุษย์ ความยุติธรรมและมีอุดมคติ คำนึงถึงสิทธิมนุษยชนเกรงกลัวต่อบาป ส่วนใหญ่
พบในวัยผู้ใหญ่ที่มีความเจริญทางด้านสติปัญญา 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นพอจะสรุปได้ว่า ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรมของโคลเบิร์ก สามารถ
สรุปได้ว่า พัฒนาการทางจริยธรรมของมนุษย์สามารถพัฒนาได้ตามวัย ซึ่งแบ่งออกเป็น 3ระดับ 
จัดเป็นขั้นพัฒนาการทางจริยธรรมได้ 6 ขั้น การพัฒนาทางจริยธรรม มีความสำคัญและจำเป็นต้อง
พัฒนาไปพร้อมๆ กับความรู้ สติปัญญาและการมีส่วนร่วมทางสังคม 
 
5. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 5.1 วิสัยทัศน์ หลักการ จุดหมาย สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและ   คุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นกำลังของชาติให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น
พลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้
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และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จาเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอด
ชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็ม
ตามศักยภาพ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการที่สำคัญดังนี้  
 1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน    การ
เรียนรู้เป็นเป้าหมายสำหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพื้นฐาน
ของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล  
 2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชนที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอ
ภาคและมีคุณภาพ  
 3. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอำนาจให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา
ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น  
 4. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลา และ  การ
จัดการเรียนรู้  
 5. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  
 6. เป็นหลักสูตรการศึกษาสำหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ได้ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุขมี
ศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อจบ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดังนี้  
 1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติ
ตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
 2. มีความรู้ความสามารถในการสื่อสารการคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยีและมีทักษะ
ชีวิต 
 3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกกำลังกาย 
 4. มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการ
ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
 5. มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา
สิ่งแวดล้อมมีจิตสาธารณะที่มุ่งทำประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข 
 ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้ 
มีสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
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 1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมในการ
ใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้ง    การเจรจา
ต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล
และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและสังคม 
 2. ความสามารถในการคิดเป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์การคิด
อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค ต่างๆ ที่
เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้
ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบ ที่เกิดขึ้น
ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนำกระบวนการต่างๆ ไปใช้
ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การทำงาน และ    การ
อยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และ
การรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 
 5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้าน
ต่างๆและมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคมในด้านการเรียนรู้การ
สื่อสารการทำงาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสมและมีคุณธรรมในการพัฒนา
ผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์
เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุขทั้งในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 
  1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
  2. ซื่อสัตย์สุจริต 
  3. มีวินัย 
  4. ใฝ่เรียนรู้ 
  5. อยู่อย่างพอเพียง 
  6. มุ่งม่ันในการทำงาน 
  7. รักความเป็นไทย 
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  8. มีจิตสาธารณะ 
 นอกจากนี้สถานศึกษาสามารถกำหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้องตาม
บริบทและจุดเน้นของตนเอง  
 5.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
 คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2551) ได้จัดทำสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระ
การเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาและอธิบายตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ไว้ดังนี้ 
 สุขภาพ หรือ สุขภาวะ หมายถึง ภาวะของมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งทางกาย ทางจิต ทางสังคม
และทางปัญญาหรือจิตวิญญาณ สุขภาพหรือสุขภาวะจึงเป็นเรื่องสำคัญ เพราะเกี่ยวโยงกับทุกมิติของ
ชีวิต ซึ่งทุกคนควรจะได้เรียนรู้เรื่องสุขภาพ เพ่ือจะได้มีความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้อง มีเจตคติ คุณธรรม
และค่านิยมที่เหมาะสม รวมทั้งมีทักษะปฏิบัติด้านสุขภาพจนเป็นกิจนิสัย อันจะส่งผลให้สังคมโดยรวม
มีคุณภาพ 
 สุขศึกษาและพลศึกษาเป็นการศึกษาด้านสุขภาพท่ีมีเป้าหมาย เพ่ือการดำรงสุขภาพ  
การสร้างเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัว และชุมชนให้ยั่งยืน 
 สุขศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนพัฒนาพฤติกรรมด้านความรู้ เจตคติ คุณธรรม ค่านิยม และการ
ปฏิบัติเกี่ยวกับสุขภาพควบคู่ไปด้วยกัน 
 พลศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเล่นเกมและ
กีฬา เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา รวมทั้ง
สมรรถภาพเพ่ือสุขภาพและกีฬา 
 สาระที่เป็นกรอบเนื้อหาหรือขอบข่ายองค์ความรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและ 
พลศึกษาประกอบด้วย 
 1. การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องธรรมชาติ 
ของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ ปัจจัยที่มีผลต่อการเจริญเติบโต ความสัมพันธ์เชื่อมโยง
ในการทำงานของระบบต่างๆ ของร่างกาย รวมถึงวิธีปฏิบัติตนเพ่ือให้เจริญเติบโตและมีพัฒนาการที่
สมวัย 
 2. ชีวิตและครอบครัว ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องคุณค่าของตนเองและครอบครัว  
การปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ความรู้สึกทางเพศ การสร้างและรักษา
สัมพันธภาพกับผู้อ่ืน สุขปฏิบัติทางเพศ และทักษะในการดำเนินชีวิต 
 3. การเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทยและกีฬาสากล ผู้เรียนได้เรียนรู้
เรื่องการเคลื่อนไหวในรูปแบบต่างๆ การเข้าร่วมกิจกรรมทางกายและกีฬา ทั้งประเภทบุคคล และ
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ประเภททีมอย่างหลากหลายทั้งไทยและสากล การปฏิบัติกฎ กติกา ระเบียบ และข้อตกลงในการเข้า
ร่วมกิจกรรมทางกายและกีฬา และความมีน้ำใจ 
 4. การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการป้องกันโรค ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับหลัก
และวิธีการเลือกบริโภคอาหาร ผลิตภัณฑ์และบริการสุขภาพ การสร้างเสริมสมรรถภาพเพ่ือสุขภาพ 
และการป้องกันโรคทั้งโรคติดต่อและโรคไม่ติดต่อ 
 5. ความปลอดภัยในชีวิต ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องการป้องกันตนเองจากพฤติกรรมเสี่ยง
ต่างๆทั้งความเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ ความรุนแรง อันตรายจากการใช้ยาและสารเสพติด รวมถึง
แนวทางในการสร้างเสริมความปลอดภัยในชีวิต 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกำหนดมาตรฐานการเรียนรู้ใน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษามี 5 สาระ 6 มาตรฐาน ดังนี้ 
 สาระที่ 1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 
 มาตรฐาน พ 1.1 เข้าใจธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 
 สาระที่ 2 ชีวิตและครอบครัว 
 มาตรฐาน พ 2.1 เข้าใจและเห็นคุณค่าตนเอง ครอบครัว เพศศึกษาและมีทักษะใน 
การดำเนินชีวิต 
 สาระที่ 3 การเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 
 มาตรฐาน พ 3.1 เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา
มาตรฐาน 
 มาตรฐาน พ 3.2 รักการออกกาลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำ
อย่างสม่ำเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชม
ในสุนทรียภาพของการกีฬา 
 สาระที่ 4 การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพและการป้องกันโรค 
 มาตรฐาน พ 4.1 เห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ การดำรงสุขภาพ การ
ป้องกันโรคและการสร้างเสริมสมรรถภาพเพ่ือสุขภาพ 
 สาระที่ 5 ความปลอดภัยในชีวิต 
 มาตรฐาน พ 5.1 ป้องกันและหลีกเลี่ยงปัจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพ  
อุบัติเหตุการใช้ยาสารเสพติด และความรุนแรง 
 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 1. เข้าใจความสัมพันธ์เชื่อมโยงในการทำงานของระบบต่างๆของร่างกายและรู้จักดูแล
อวัยวะที่สำคัญของระบบนั้นๆ 
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 2.เข้าใจธรรมชาติการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม แรงขับทางเพศ
ของชายหญิง เมื่อย่างเข้าสู่วัยรุ่น สามารถปรับตัวและจัดการได้อย่างเหมาะสม 
 3. เข้าใจและเห็นคุณค่าของการมีชีวิตและครอบครัวที่อบอุ่นและเป็นสุข 
 4. ภูมิใจและคุณค่าในเพศของตน ปฏิบัติสุขอนามัยทางเพศได้ถูกต้องเหมาะสม 
 5. ป้องกันและหลีกเลี่ยง สี่ปัจจัยพฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพและการเกิดโรคอุบัติเหตุ ความ
รุนแรง สารเสพติด และการถูกล่วงละเมิดทางเพศ 
 6. มีทักษะการเคลื่อนไหวและการควบคุมตนเองในการเคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 
 7. รู้หลักการเคลื่อนไหวและสามารถเลือกเข้าร่วมกิจกรรมทางกาย เกมการละเล่น 
พ้ืนเมืองกีฬาไทย กีฬาสากลได้อย่างปลอดภัยและสนุกสนาน มีน้ำใจนักกีฬาโดยปฏิบัติตามกฎ กติกา 
สิทธิ และหน้าที่ของตนเองจนงานสำเร็จลุล่วง 
 8. วางแผนปฏิบัติกิจกรรมทางกาย กิจกรรมสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพได้
ตามความเหมาะสมและต้องการเป็นประจำ 
 9. จัดการกับอารมณ์ ความเครียด และปัญหาสุขภาพได้อย่างเหมาะสม 
 10. มีทักษะในการแสวงหาความรู้ ข้อมูลข่าวสารเพื่อใช้สร้างเสริมสุขภาพ 
 ในส่วนของสาระที่ 3 การเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬา
สากลมาตรฐาน พ 3.1 เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา
ตัวชี้วัดชั้นปีดังนี้ 
 ตัวชี้วัด 
 1.แสดงทักษะการเคลื่อนไหวร่วมกับผู้ อ่ืนในลักษณะแบบผลัดและแบบผสมผสานได้
ตามลำดับทั้งแบบอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใช้อุปกรณ์ประกอบ และการเคลื่อนไหวประกอบเพลง 
 2. จำแนกหลักการเคลื่อนไหวในเรื่องการรับแรง การใช้แรงและความสมดุลในการ
เคลื่อนไหวร่างกายในการเล่นเกม เล่นกีฬา และนำผลมาปรับปรุง เพ่ิมพูนวิธีปฏิบัติของตนและผู้อ่ืน
      
 3. เล่นกีฬาไทย กีฬาสากล ประเภทบุคคลและประเภทอย่างละ 1 ชนิด 
 4. ใช้ทักษะกลไกเพ่ือปรับปรุงเพิ่มพูนความสามารถของตนและผู้อ่ืนในการเล่นกีฬา 
 5. ร่วมกิจกรรมทางนันทนาการอย่างน้อย 1 กิจกรรมแล้วนำความรู้และหลักการที่ได้ไปใช้
เป็นฐานการศึกษาหาความรู้เรื่องอ่ืนๆ 
 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
   1. การเคลื่อนไหวร่วมกับผู้อ่ืนแบบผลัดในลักษณะผสมผสานในการร่วมกิจกรรม 
ทางกาย เช่น กิจกรรมแบบผลัด กายบริหารประกอบเพลง ยืดหยุ่นขั้นพ้ืนฐานที่ใช้ท่าต่อเนื่องและ 
การต่อตัวท่าง่ายๆ 
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 2. การเคลื่อนไหวในเรื่องการรับแรง การใช้แรง และความสมดุลกับการพัฒนาการ 
เคลื่อนไหวในการเล่นเกมและกีฬา 
 3. การเล่นกีฬาไทย กีฬาสากล ประเภทบุคคลและประเภททีม เช่น กรีฑา ประเภทลู่
ประเภทลาน เปตอง ว่ายน้ำ เทเบิลเทนนิส วอลเลย์บอล ฟุตบอล ตะกร้อวง 
 4. การใช้ข้อมูลด้านทักษะกลไกเพ่ือปรับปรุงและเพ่ิมพูนความสามารถในการปฏิบัติ 
กิจกรรมทางกายและเล่นกีฬา 
 5. นำความรู้ที่ได้และหลักการของกิจกรรมนันทนาการไปใช้เป็นฐานการศึกษา 
หาความรู้ 
 มาตรฐาน พ 3.2 รักการออกกำลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจำ
อย่างสม่ำเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ำใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชม
ในสุนทรียภาพของการกีฬา ตัวชี้วัดรายชั้นปีนี้ 
 ตัวชี้วัด 
 1. อธิบายประโยชน์และหลักการออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพ สมรรถภาพทางกาย และการ
สร้างเสริมบุคลิกภาพ 
 2.เล่นเกมที่ใช้ทักษะการวางแผนและสามารถเพ่ิมพูนทักษะการออกกำลังกายและการ
เคลื่อนไหวอย่างเป็นระบบ 
 3. เล่นกีฬาที่ตนเองชื่นชอบและสามารถประเมินทักษะการเล่นของตนเองเป็นประจำ 
 4.ปฏิบัติตามกฎ กติกาตามชนิดกีฬาที่เล่น โดยคำนึงถึงความปลอดภัยของตนเองและผู้อ่ืน 
 5. จำแนกกลวิธีการรุก การป้องกันและการนำไปใช้ในการเล่นกีฬา 
   6. เล่นเกมและกีฬาด้วยความสามัคคีและมีน้ำใจนักกีฬา 
 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 1. ประโยชน์และหลักการออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพ สมรรถภาพทางกายและ 
การสร้างเสริมบุคลิกภาพ 
  2. การเล่นเกมท่ีใช้ทักษะการวางแผน 
  3. การเพ่ิมพูนทักษะการออกกำลังกายและการเคลื่อนไหวอย่างเป็นระบบ 
  4. การเล่นกีฬาประเภทบุคคลและประเภททีมท่ีชื่นชอบ 
  5. การประเมินทักษะการเล่นกีฬาของตน 
  6. กฎ กติกาในการเล่นกีฬาไทย กีฬาสากลตามชนิดกีฬาที่เล่น 
  7. กลวิธีการรุก การป้องกันในการเล่นกีฬา 
  8. การสร้างความสามัคคีและความมีน้ำใจนักกีฬาในการเล่นเกมและกีฬา 
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 จากข้อมูลข้างตันสรุปได้ว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาชั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
เป็นหลักสูตรที่ต้องการให้นักเรียนมีความรู้ ความสามารถในการปรับตัวเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 21โดย
มีความต้องการให้นักเรียนมีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็น
พลเมืองไทยและเป็นพลโลก ตลอดจนมีพ้ืนฐานความรู้ ทักษะ และเจตคติที่จำเป็นต่อการศึกษาการ
ประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต ซึ่งประกอบไปด้วยความสามารถในการสื่อสารความสามารถ
ในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามรถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถในการ
ใช้เทคโนโลยี เช่นเดียวกับการจัดการเรียนรู้ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่มุ่งเน้นเพ่ิมพูนความรู้
ทักษะให้ผู้เรียนตามความถนัดหรือความสนใจ จนสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนหรือการ
ประกอบอาชีพได้ ซึ่งจะต้องประกอบไปด้วย หลักการจัดการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ และการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ ที่ต้องคำนึงถึงความต่างระหว่างบุคคล เพ่ือให้บุคคลได้เรียนรู้อย่างเต็ม
ศักยภาพของตนเอง มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายและผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงจาก
กระบวนการจัดการเรียนรู้ และออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสาระและมาตรฐานการ
เรียนรู้ เช่นเดียวกับสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ใช้
กระบวนการทางประชาสังคม เช่น เข้าร่วมกิจกรรมการออกกำลังกาย เล่นกีฬากิจกรรมนันทนาการ 
เป็นสื่อกลางในการสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ การปฏิบัติตามกติกา 
 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 6.1 งานวิจัยในประเทศ 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 สุริยา กลิ่นบานชื่น (2558) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา 
สำหรับนักเรียนประถมศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษา 2) ทดสอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์กับ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยวิธีปกติในด้านความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ 
ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษา การวิจัยประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอน ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้และขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นโดยใช้แนวคิดคอนสตรัคติ
วิสต์  ทดลองใช้กับกลุ่ มตัวอย่างซึ่ งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนในสังกัด
กรุงเทพมหานคร จานวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 25 คน โดยเป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้อง และกลุ่ม
ควบคุม 1 ห้อง ระยะเวลาในการดำเนินการทดลอง 12 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
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ข้อมูล ประกอบด้วย แบบวัดความคิดสร้างสรรค์และแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา วิเคราะห์
ข้อมูลโดยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบค่าที (t-test)  
 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการสำรวจ
ความรู้ 
เดิม 2) ขั้นกระตุ้นผู้เรียน 3) ขั้นการสร้างแนวคิดใหม่ 4) ขั้นค้นพบคาตอบ 
 2. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้นสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนประถมศึกษาได้ 
  2.1 ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา หลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  2.2 ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา หลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 อชิร กลิ่นอำภา (2559) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ผลของโปรมแกรมฝึกดาบไทยตามแนวคิดของ
กิลฟอร์ดที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนการทดลองและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองพบว่า
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนการ
ทดลองและหลังการทดลองของกลุ่มควบคุมพบไม่ว่าแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .0.5 
3) ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนการทดลองและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุมพบว่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปได้ว่า โปรแกรมฝึกกีฬา
ดาบไทยสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้  
 ประภัสสร ดิษสกุล (2562) ได้ศึกษาเรื่อง นวัตกรรมการบริหารโรงเรียนประถมศึกษาตาม
แนวคิดการพัฒนานักเรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) กรอบ
แนวคิดการบริหารโรงเรียนประถมศึกษาตามแนวคิดการพัฒนานักเรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ 2) 
สภาพ ปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการบริหารโรงเรียนประถมศึกษาตามแนวคิดการพัฒนา
นักเรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ 3) พัฒนานวัตกรรมการบริหารโรงเรียน ประถมศึกษาตามแนวคิด
การพัฒนานักเรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ ประชากร คือ โรงเรียนประถมศึกษาที่ เข้าร่วม
โครงการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 โดยการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creative Based Learning) ของสำนัก
พัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า กรอบแนวคิดการพัฒนานักเรียนให้มีความคิด
สร้างสรรค์ ประกอบด้วย  การกระตุ้นสร้างแรงบันดาล ใจ การฝึกใช้จินตนาการ การค้นคว้าเรียนรู้
ด้วยตนเอง การเรียนรู้ร่วมกัน การกระตุ้นความคิดและการแก้ปัญหา กิจกรรมการเรียนรู้ การนำเสนอ
ผลงาน และการประเมินผลงาน นวัตกรรมการบริหารโรงเรียนตามแนวคิดการพัฒนานักเรียนให้มี 
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ความคิดสร้างสรรค์ ชื่อ “เสริมพลังนโยบาย สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมของชุมชน
เพ่ือสร้างความเข้มแข็งในการใช้จินตนาการ การคิดและแก้ปัญหา การ นำเสนอผลงาน และการ
ประเมินผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียน” ซึ่งมี 3 องค์ประกอบ คือ การเสริมพลังการบริหารโรงเรียน
ด้านนโยบาย ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ และ ด้านการมีส่วนร่วมของชุมชน 
 ธีรารัตน์ เขียวแก้ว (2563) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้สุขศึกษาโดยใช้กลวิธีการ
คิดเห็นเป็นภาพที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา การ
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้สุขศึกษาโดยใช้กลวิธีการคิดเห็นเป็นภาพ ที่มี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักเรียน มัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 79 คน ได้จากการสุ่มอย่างง่าย แบ่งเป็นกลุ่มทดลองได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ กลวิธีการคิดเห็นเป็นภาพ จำนวน 39 คน และกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ จำนวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลวิธี
การคิดเห็นเป็นภาพ จำนวน 8 แผน และแบบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ เจตคติ และการ
ปฏิบัติ และความคิดสร้างสรรค์ ระยะเวลาในการ ดำเนินการวิจัย 8 สัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบความแตกต่าง ค่าเฉลี่ยของคะแนนด้วยค่าที ผลการวิจัย
พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ เจตคติ การปฏิบัติ และความคิด 
สร้างสรรค์ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 บุญโต ศรีจันทร์ (2565) จากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะกีฬาฟุตบอลและความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาโดยใช้การเรียนรู้โดยสมองเป็นฐาน การศึกษาการพัฒนาทักษะ
กีฬาฟุตบอลและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาโดยใช้การเรียนรู้โดยสมองเป็นฐานโดย
1) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะกีฬาฟุตบอลและความคิดสร้างสรรค์ก่อนการทดลองและ
หลังการทดลองของกลุ่มทดลอง 2)เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะกีฬาฟุตบอลและความคิด
สร้างสรรค์หลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
6 จำนวน 40 คน ได้จากการสุ่มอย่างง่ายแบ่งเป็นกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
การเรียนรู้โดยสมองเป็นฐาน จำนวน 20 คนและกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จำนวน 
20 คนเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การเรียนรู้สมองเป็นฐาน 
จำนวน 8 แผนมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.88 ถึง0.92และแบบวัดทักษะกีฬาฟุตบอลและ
ความคิดสร้างสรรค์มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.86และ1.00ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัย 8 
สัปดาห์วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของ
คะแนนด้วยค่าทีผลการวิจัยพบว่า1) ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะพ้ืนฐานกีฬาฟุตบอลและความคิด
สร้างสรรค์หลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
และ2) ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะกีฬาฟุตบอลและความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองของกลุ่มทดลอง
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สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 สรุปผลการวิจัยได้ว่าการพัฒนาทักษะกีฬา
ฟุตบอลและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา โดยใช้การเรียนรู้โดยสมองเป็นฐาน สูงกว่า
การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 ความมีน้ำใจนักกีฬา 
 ดนัย ดวงภุมเมศร์ (2552) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนพลศึกษาเพ่ือ
พัฒนากระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนพลศึกษาเพ่ือพัฒนา
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนระดับประถมศึกษา กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนวัดบางปะกอก เขตราษฎร์บูรณะ 
กรุงเทพมหานคร ซึ่งใช้การคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง ทำการแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละ 
40 คน โดยกลุ่มที่ 1 จัดการเรียนการสอนพลศึกษาเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
กลุ่มที่ 2 จัดการเรียนการสอนพลศึกษาเพ่ือพัฒนาความมีน้ำใจนักกีฬากลุ่มที่ 3 จัดการเรียนการสอน
พลศึกษาเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความมีน้ำใจนักกีฬา และกลุ่มที่ 4 
จัดการเรียนการสอนพลศึกษาแบบปกติ  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียน
การสอนพลศึกษา แบบทดสอบกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และแบบทดสอบความมีน้ำใจ
นักกีฬา ซึ่งได้รับการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จากผู้ทรงคุณวุฒิ มีค่าดัชนี
ความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.8 -1.0 มีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ เท่ากับ 0.75 และมีค่าความเชื่อมั่น 
ของแบบทดสอบความมีน้ำใจนักกีฬา เท่ากับ 0.91 ดำเนินการจัดการเรียนการสอนพลศึกษาเป็น
ระยะเวลา 16สัปดาห์ ทำการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบค่า
ที (test for Dependent Sample) วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One - way Analysis of 
Variance) และเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่โดยวิธีของตูกี (Tukey) ผลการวิจัยพบว่า 
 1. รูปแบบการเรียนการสอนพลศึกษา เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
ความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนระดับประถมศึกษา ประกอบด้วยขั้นตอนการสอน 7 ขั้นตอน ได้แก่ 
1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นอธิบายและสาธิต 3) ขั้นฝึกปฏิบัติ 4) ขั้นอภิปราย 5) ขั้นนำไปใช้ 6) ขั้นประเมิน 
และ7) ขั้นสรุป ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง( Index of Item Objective Congruence) จากการ
ประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิเท่ากับ 1.0 มีคุณภาพเหมาะสมสามารถนำไปใช้ได้ 
 2. ผลการจัดการเรียนการสอนพลศึกษา พบว่า 
  2.1 ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หลังการเรียนการ
สอนพลศึกษาของกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 3 สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และด่าเฉลี่ย
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คะแนนการทดสอบกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังการเรียนการสอนพลศึกษาของกลุ่มที่ 1 
และกลุ่มที่ 3 สูงกว่ากลุ่มท่ี 2 และกลุ่มที่ 4 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  2.2 ค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบความมีน้ำใจนักกีฬา หลังการเรียนการสอนพลศึกษา
ของกลุ่มที่ 1 กลุ่มที่ 2 กลุ่มที่ 3 และกลุ่มที่ 4 สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ค่าเฉลี่ย
คะแนนการทดสอบความมีน้ำใจนักกีฬาหลังการเรียนการสอนพลศึกษาของกลุ่มที่ 2 สูงกว่ากลุ่มที่ 1 
และกลุ่มที่ 4 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบความมีน้ำใจ
นักกีฬาหลังการเรียนการสอนพลศึกษาของกลุ่มที่ 3 สูงกว่ากลุ่มที่ 4 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  
 นิศาชล ภาวงศ์ (2560) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับการนำเสนอหลักสูตรรายวิชาพลศึกษาเพ่ือ
เสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรู้รายวิชาพลศึกษา
เพ่ือเสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬาประกอบด้วย4 ด้านคือ ด้านการกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านการกำหนดเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ด้านวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้ สภาพ ปัญหาโดยรวมพบว่า ผู้บริหารมีสภาพ ปัญหาอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้านพบว่า ด้านการกำหนดเนื้อหาสาระการเรียนรู้และด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
มีสภาพ ปัญหาอยู่ในระดับมาก ขณะที่ความต้องการจำเป็นในทุกด้านอยู่ในระดับมาก และพบว่าครู
พลศึกษามีสภาพ ปัญหาโดยรวม อยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านการ
กำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ มีสภาพ ปัญหาอยู่ในระดับมาก 
ขณะที่ความต้องการจำเป็นในทุกด้านอยู่ในระดับมาก และนอกจากนี้พบว่านักเรียนมีสภาพ ปัญหา 
และความต้องการจำเป็นในทุกด้านอยู่ในระดับมาก 2) การนำเสนอหลักสูตรรายวิชาพลศึกษาเพ่ือ
เสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬาประกอบด้วย จุดมุ่งหมายหลักสูตรโครงสร้างรายวิชา จุดประสงค์ของ
รายวิชาน้ำใจนักกีฬา กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้การจัดการเรียนการ
สอน คำอธิบายรายวิชา ประมวลรายวิชา และการวัดและการประเมินผล  
 นิพล โนนจุ้ย (2560) ได้ทำการศึกษาเรื่อง รูปแบบกิจกรรมการเสริมสร้างความมีน้ำใจ
นักกีฬาของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1. 
ศึกษาลักษณะความมีน้ำใจนักกีฬาและความต้องการเสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬาของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 2. เพ่ือสร้างรูปแบบกิจกรรมการเสริมสร้างความมีน้ำใจ
นักกีฬาของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา และ 3. เพ่ือประเมินรูปแบบกิจกรรม
การเสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬาของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล เป็นการดำเนินการ
วิจัยแบบวิจัยและพัฒนา 3 ขั้นตอน ผลการวิจัยพบว่า 1) ลักษณะความมีน้ำใจนักกีฬาของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา มีจำนวน 13 ลักษณะดังนี้ (1) การยอมรับความสามารถของ
ตนเอง (2) การยอมรับความจริง (3) การให้เกียรติผู้อื่น (4) การเคารพคำตัดสิน (5) การอดทนอดกลั้น 
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(6) การรู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย (7) ความซื่อสัตย์ (8) ความเสียสละ (9) ความยุติธรรม (10) การยอมรับ
ความสามารถของผู้อ่ืน (11) ความมีวินัย (12) ความมีน้ำใจ และ(13) ความสามัคคี และความต้องการ
เสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬาของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนาอยู่ที่ระดับมาก 
2) รูปแบบกิจกรรมการเสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬา 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เป็นกิจกรรมสำหรับใช้ในการฝึกอบรมเพ่ือ
เสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬาของนักศึกษา ประกอบด้วยกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬา 
9 กิจกรรมดังนี้ (1) กิจกรรมการละลายพฤติกรรม (2) กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ (3) กิจกรรมฐาน (Walk 
Rally) (4) กิจกรรมภาคกลางคืน (5) กิจกรรมการบำเพ็ญประโยชน์ (6) กิจกรรมการให้ความรู้ความ
เข้าใจ (7) กิจกรรมการวางแผนทำงานเพ่ือสังคม (8) กิจกรรมกีฬาเชื่อมความสัมพันธ์ (9) กิจกรรม
การสรุปและประเมินผล 3) ผลการประเมินรูปแบบกิจกรรมการเสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬาของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนามีความเหมาะสมและความเป็นประโยชน์อยู่ที่ระดับ
มาก    
  พชรพล พรมมา (2562) ทำการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบร่วมมือด้วย
เทคนิคทีเอไอที่มีต่อพัฒนาการความสามารถกีฬาฟุตบอลและความมีน้าใจนักกีฬาของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย การวิจัยครั้งนี้   มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาและเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย
ความสามารถกีฬาฟุตบอลและความมีน้าใจนักกีฬาระหว่างก่อนกับหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง 2) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความสามารถกีฬาฟุตบอลและความมีน้าใจนักกีฬาหลังการทดลอง 
ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมโดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โรงเรียนสาธิตในมหาวิทยาลัยในกำกับของรัฐด้วยวิธีแบบเจาะจง (Purposive Selection) 
จำนวน 40 คน โดยเป็นนักเรียนกลุ่มทดลอง 20 คน และกลุ่มควบคุม 20 คน แบ่งกลุ่มทดลอง
ออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบร่วมมือด้วยเทคนิคทีเอไอ 
และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบปกติ ดำเนินการทดลองเป็นระยะเวลาทั้งสิ้น 
8 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการดำเนินการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบร่วมมือ
ด้วยเทคนิคทีเอไอ (IOC = 0.88-0.90) แบบทดสอบความสามารถกีฬาฟุตบอล (IOC = 1.00) และ
แบบประเมินความมีน้าใจนักกีฬา (IOC = 1.00) ผลการวิจัยพบว่า 1) ค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถ
กีฬาฟุตบอลและความมีน้ำใจนักกีฬาของกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 2) การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มการทดลองหลังการทดลอง พบว่า 2.1) 
ความสามารถกีฬาฟุตบอลหลังการทดลองของกลุ่มทดลองไม่แตกต่างกับกลุ่มควบคุมที่นัยสำคัญทาง
สถิติระดับ .05 2.2) ความมีน้าใจนักกีฬาหลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปว่า การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบร่วมมือด้วยเทคนิคทีเอไอช่วย
พัฒนาความสามารถกีฬาฟุตบอลและความมีน้าใจนักกีฬาในนักเรียนได้ 
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  6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Marcos et al. (2020) ทำการวิจัยเรื่อง การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ผ่าน
การอ่านและการเขียนโดยใช้วิธีการสอนแบบการเรียนรู้ด้วยการทำงานร่วมกัน การวิจัยครั้งนี้มี 
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สำรวจความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนสามารถเพ่ิมพูนได้หรือไม่ 
โดยใช้วิธีการสอนแบบการเรียนรู้ด้วยการทำงานร่วมกัน ผ่านโปรแกรมกิจกรรมการอ่านและการเขียน 
2) ทดสอบความสัมพันธ์ที่เป็นไปได้ระหว่างการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนาผลการเรียน 
กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 65 คน จากโรงเรียนประถมศึกษาทางตอน 
ใต้ของสเปนเข้าร่วมการทดลอง เป็นเวลา 2 เดือนครึ่ง โดยกลุ่มทดลองใช้กิจกรรมการอ่านและการ 
เขียนโดยใช้วิธีการสอนแบบการเรียนรู้ด้วยการทำงานร่วมกัน (กลุ่มทดลอง n = 30) และกลุ่มควบคุม 
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามปกติ (กลุ่มควบคุม n = 30) ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ได้รับการประเมินว่าเป็น
การคิดอเนกนัย (CREA Test; Corbalán et al., 2003) และใช้เกรดเฉลี่ย (GPA) ถูกใช้เป็นดัชนีของ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) คะแนนความคิดสร้างสรรค์ในกลุ่มทดลองเพ่ิมข้ึนอย่างมี 
นัยสำคัญเมื่อเทียบกับกลุ่มควบคุม 2) มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางระหว่างความคิด 
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยในปัจจุบันสอดคล้องกับแนวคิดที่ว่าการคิดเชิง 
สร้างสรรค์ (การคิดอเนกนัย) สามารถปรับปรุงได้ด้วยกิจกรรมการอ่านและการเขียนที่ดำเนินการผ่าน 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 Shizhuang Li. (2019) การวิจัยเรื่อง การจำแนกและคัดเลือกรูปแบบการสอนพลศึกษา
ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์หรือที่เรียกว่าโครงสร้างนิยมค่อนข้างแตกต่างจากพฤติกรรมนิยมและ
ความรู้ความเข้าใจ เป็นการปฏิวัติครั้งใหญ่อีกครั้งในประวัติศาสตร์จิตวิทยาและนวัตกรรมและการ
พัฒนาจิตวิทยาการเรียนรู้ ในยุคโลกาภิวัตน์ทางเศรษฐกิจเศรษฐกิจฐานความรู้และเทคโนโลยี
สารสนเทศข้อกำหนดสำหรับความสามารถที่ครอบคลุมของผู้มีความสามารถเริ่มสูงขึ้นเรื่อย ๆ และ
ความรู้และทักษะไม่จำเป็นต้องสำคัญที่สุด เพ่ือปรับปรุงผลโดยรวมของการปฏิบัติการสอนพลศึกษา
วิทยาลัยอาชีวศึกษาระดับสูงได้แนะนำการฝึกอบรมภายนอกในการสอนพลศึกษาและเปลี่ยนรูปแบบ
การสอนบนพ้ืนฐานของการสอนเดิม เพ่ือบูรณาการเนื้อหาของการฝึกอบรม Outward Bound ใน
พลศึกษาไม่เพียง แต่สามารถบรรลุเป้าหมายของพลศึกษา แต่ยังรวมถึงเป้าหมายของการฝึกอบรม
ภายนอก ไม่เพียง แต่เสริมสร้างเนื้อหาของหลักสูตร แต่ยังไม่เพ่ิมภาระของนักเรียน 
 Jennifer V. Butz (2018)  การจัดการเรียนรู้พลศึกษามีการปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณ์
สำหรับปัจจุบันมีนักเรียนจำนวนไม่น้อยที่มีโอกาสเป็นโรคอ้วนและการใช้ชีวิตอยู่ประจำวัน การใช้
รูปแบบการออกกำลังกายที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพและการใช้แนวทางการสอนคอนสตรัคติวิสต์ช่วยให้
นักเรียนเข้าใจอย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น, ซึ่งอาจนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความหมายส่วนบุคคลและ
ความเข้าใจในเนื้อหาทำได้โดยการใช้กิจกรรมการสอนที่เกี่ยวข้องกับชีวิตของนักเรียนการดำเนิน
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กิจกรรมการออกกำลังกายที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพอาจนำไปสู่นิสัยที่ดีต่อสุขภาพตลอดชีวิตซึ่งเป็น
ลักษณะของบุคคลที่มีความรู้ทางร่างกาย เช่นเดียวกับในด้านหลักสูตรอ่ืนๆ นักพลศึกษาต้องเต็มใจที่
จะเปลี่ยนกลยุทธ์การสอนเพ่ือตอบสนองความต้องการของนักเรียน สถิติได้แสดงให้เห็นถึงความ
จำเป็นในการปลูกฝังนิสัยการใช้ชีวิตที่มีสุขภาพดีในเด็กและวัยรุ่นในช่วงการแพร่ระบาดของโรคอ้วนนี้
หากมีความหวังที่จะช่วยให้พวกเขาหลีกเลี่ยงปัญหาสุขภาพในอนาคต การดำเนินการดังกล่าวใน
โรงเรียนจำเป็นต้องมีการปฏิรูปพลศึกษาในระดับอำเภอและในห้องเรียน 
 Yue Huang and Yating Wu (2017)  การประยุกต์แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ในพลศึกษา  
การประยุกต์ใช้คอนสตรัคติวิสต์ในพลศึกษาเป็นขั้นตอนสำคัญในการปรับปรุงคุณภาพการสอนผ่าน
การศึกษาวรรณกรรมและการวิเคราะห์เชิงตรรกะบทความนี้ตามแนวคิดของคอนสตรัคติวิสต์และ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัจจุบันของพลศึกษาสรุปความหมายของการใช้คอนสตรัคติวิสต์กับ    พลศึกษา
และมีจุดมุ่งหมายเพ่ือปรับปรุงคุณภาพการสอน มีการปรับแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียน
เป็นศูนย์กลางเพ่ือปลูกฝังความคิดสร้างสรรค์. เนื่องจากปัจจุบันการสอนของครูยังเป็นการจัดการ
เรียนการสอนรูปแบบดั้งเดิมคือการที่เน้นครุเป็นศูนย์กลาง ยังคงมีอยู่ในพลศึกษาทั่วประเทศจีน 
วิธีการนี้ดังกล่าวนี้ โดดเด่นด้วยการครอบคลุมของคำแนะนำของครูในห้องเรียนที่นักเรียนไม่ได้มีส่วน
ร่วมอย่างเต็มที่ในการเรียนรู้เนื่องจากขาดความสนใจและแรงจูงใจ. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีพ้ืนฐาน
มาจากการเคารพนักเรียน และเน้นบทบาทของนักเรียนในฐานะศูนย์กลางของการเรียนการสอน และ
ความแตกต่างส่วนบุคคลของนักเรียน ในพลศึกษาครูควรจะมีการออกแบบการเรียนรู้และออกแบบ
หลักสูตรตามความต้องการและความคิดของนักเรียน ความเป็นอิสระและความคิดริเริ่มของนักเรียน
ควรได้รับการส่งเสริมและยอมรับ การเรียนการสอนควรเน้นความต้องการของนักเรียน เป็นความ
รับผิดชอบของครูที่จะช่วยให้นักเรียนเป็นนักคิดผู้สร้างหรือผู้สร้างโดยให้ความสำคัญกับการปฏิบัติ
ของนักเรียนมากกว่าคำแนะนำของครู สิ่งสำคัญคือต้องใช้ปัจจัยต่างๆ ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ให้ดีที่สุด
เพ่ือส่งเสริมความกระตือรือร้น ความคิดริเริ่ม และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เมื่อนักเรียน
สามารถควบคุมการเรียนรู้ได้อีกครั้งประสิทธิภาพการเรียนรู้ของพวกเขาจะเพ่ิมข้ึน 
 Halil Evren Senturk & Huseyin Camliyer (2016) การศึกษานี้มีความสำคัญสำหรับ
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเพ่ือที่จะเป็นการศึกษาเกี่ยวกับแนวความคิดสร้างสรรค์ของวงจรการเรียนรู้ 5E 
ในพลศึกษา วัตถุประสงค์ของการศึกษาครั้งนี้ คือ เพ่ือสร้างแนวคิดเกี่ยวกับวงจรการเรียนรู้ 5E ในพล
ศึกษาเป็นแนวทางคอนสตรัคติวิสต์แบบใหม่ และเพ่ือจัดทำตัวอย่างแผนการสอนสำหรับใช้ในชั้นเรียน
พลศึกษา ตัวอย่างแผนการสอนเกี่ยวกับวงจรการเรียนรู้ 5E จัดทำโดยผู้เขียนและพร้อมที่จะใช้ในการ
สอนพลศึกษาและการกีฬาโดยครูพลศึกษาที่ต้องการสอนแนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับวิชาพลศึกษา หรือ
ทักษะสามารถใช้วงจรการเรียนรู้ 5 ก่อนอื่นในขั้นตอนการมีส่วนร่วมเพ่ือสร้างแรงจูงใจความสนใจของ
นักเรียน ครูสามารถถามคำถามต่างๆ ที่เกี่ยวกับชีวิตประจำวันและเหตุการณ์ที่น่าน่าตื่นเต้นหรือเปิด
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โอกาสให้นักเรียนคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบ โดยไม่ต้องอธิบายใด ๆ เกี่ยวกับหัวข้อนั้นๆ วงจรการ
เรียนรู้ 5E ยังสามารถใช้สำหรับแนวคิดการสอนเกี่ยวกับพลศึกษาและการสอนกีฬาเป็นวิทยาศาสตร์
ประยุกต์ของการศึกษา วงจรการเรียนรู้ 5E ที่ใช้เป็นรูปแบบอ่ืนสามารถนำไปใช้โดยครูพลศึกษาที่มี
ความสามารถในบทเรียนพลศึกษาสรุปได้ว่าแผนการสอนที่จัดทำขึ้นอาจถูกนำไปใช้โดยผู้เขียนครูหรือ
นักวิจัยอิสระที่ต้องการศึกษาในรูปแบบนี้และการศึกษาครั้งนี้จะเป็นแนวคิดใหม่เกี่ยวกับแนวทางคอน
สตรัคติวิสต์ในการสอนพลศึกษา 
   



บทที่  3  
วิธีดำเนินงานวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ป ระถมศึ กษ าตอนป ลาย  ดำเนิ น การตามขั้ น ตอนการวิ จั ย และพั ฒ นา (Research and 
Development) โดยแบ่งวิธีการวิจัยเป็น 4 ขั้นตอนสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของการวิจัย ดังนี้  
 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสาธิตสังกัด
มหาวิทยาลัยราชภัฎ 
 ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน 4 ด้าน ได้แก่ 1) สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) 
สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ 3)ความต้องการและ
ความเป็นไปได้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย โดยใช้แบบสอบถาม (Google Forms) เพ่ือให้ได้ข้อมูลใน 4 ประเด็น ได้แก่ 
1) สภาพการเตรียมการพร้อมของสถานศึกษาเกี่ยวกับการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬา 2) สภาพการพัฒนาครูในสถานศึกษาเกี่ยวการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬา 3)  สภาพการส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญในสถานศึกษา 4) สภาพความ
ต้องการและความเป็นไปได้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งเป็นข้อมูลพื้นฐานที่ได้จะนำไปออกแบบรูปแบบในขั้นตอนที่ 
2  
 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 ขั้นตอนนี้เป็นการยกร่างรูปแบบจากข้อมูลพ้ืนฐานในขั้นตอนที่ 1 และการศึกษา วิเคราะห์
สังเคราะห์ทฤษฎี หลักการ แนวคิด ในบทที่ 2 ของการวิจัย ผลการสังเคราะห์เอกสารได้องค์ประกอบ
สำคัญของรูปแบบ 6 องค์ประกอบ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหา 4) ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้  5) การประเมินผล 6) สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ รวมทั้งกิจกรรมต่างๆ ซึ่ง มีกระบวนการสร้าง
อย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ผู้เรียนพัฒนาตามเป้าหมายที่กำหนด โดยมีการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา ดังนี้ 1) การทบทวน
ความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 2) การกระตุ้นผู้เรียน 3) การสร้างแนวคิดใหม่ 4) การ
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ค้นพบคำตอบ (ทิศนา แขมมณี, 2562) จากนั้นนำร่างรูปแบบและคู่มือการใช้รูปแบบให้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา แล้วจึงให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสม  
 ขั้นตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยนำรูปแบบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัด
นครสวรรค์ เป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้อง และกลุ่มควบคุม 1 ห้อง โดยในแต่ละห้องประกอบไปด้วย 
นักเรียนคละชายหญิงห้องละ 20 คน ใช้เวลาในการทดลอง 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง 
 ขั้นตอนที่ 4 ผลการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย 
 โดยการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลายของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย 
 
ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความ
มีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสาธิตสังกัดมหาวิทยาลัย
ราชภัฎ 
 วัตถุประสงค์ 
 ขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 1. เพ่ือศึกษาข้อมูลครูพลศึกษาในโรงเรียนสาธิตสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฎ ที่จัดการเรียน
การสอนอยู่ในปัจจุบัน ทั้งสิ้น 21 คน จาก 21 แห่ง 
 2. เพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานที่มีความจำเป็นต่อการนำไปพัฒนารูปแบบ 4 ประเด็น ได้แก่ 1) 
สภาพการเตรียมการพร้อมของสถานศึกษาเกี่ยวกับการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬา 2) สภาพการพัฒนาครูในสถานศึกษาเกี่ยวการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬา 3) สภาพการส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญในสถานศึกษา 4) สภาพความต้องการ
และความเป็นไปได้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย  
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 เครื่องมือ วิธีการสร้าง และตรวจสอบคุณภาพ 
 แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนสาธิตในสังกัดมหาวิทยาลัยราช
ภัฏ ประเด็นคำถาม 1) ข้อมูลทั่วไป ประกอบด้วย เพศ ประสบการณ์ในการสอน วุฒิการศึกษา และ
สังกัด (โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ) 2) ด้านการเตรียมการพร้อมของสถานศึกษา ข้อคำถาม
จำนวน 6 ข้อ 3) ด้านการพัฒนาครูในสถานศึกษา ข้อคำถามจำนวน 7 ข้อ 4) ด้านการส่งเสริมการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ข้อคำถามจำนวน 5 ข้อ 5) ความต้องการและความเป็นไปได้ในการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
ข้อคำถามจำนวน 3 ข้อ  
 แบบสอบถามฉบับนี้ ผู้วิจัยดำเนินการสร้างและตรวจสอบคุณภาพด้วยขั้นตอนที่เหมือนกัน 
ดังนี้ 
 1. กำหนดจุดมุ่งหมายของแบบสอบถามให้ชัดเจน 
 2. ศึกษาเอกสารหรืองานวิจัยเกี่ยวกับประเด็นที่จะสอบถาม เพ่ือนำมาเป็นกรอบในการ
สร้างแนวของแบบสอบถามและกำหนดประเด็นคำถาม 
 3. กำหนดรูปแบบของแบบสอบถาม ข้อคำถามให้ตรงและควบคุมประเด็นที่ต้องการโดย
แบบสอบถามมีประเด็นคำถามหลัก แบบสอบถามเพ่ือศึกษาแนวทางการเตรียมการพร้อมของ
สถานศึกษา  การพัฒนาครูในสถานศึกษา การส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ   ความ
ต้องการและความเป็นไปได้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 4. นำแบบสอบถามที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความครอบคลุม
เนื้อหา ความเหมาะสมถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ตามข้อเสนอแนะ 
 5. นำแบบสัมภาษณ์ให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) กับประเด็นที่ศึกษา ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 
ด้านการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้หรือพัฒนาหลักสูตร จำนวน 2 ท่าน ได้แก ่
  5.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มงคล ศัยยกุล หน่วยงานต้นสังกัด ผู้อำนวยการโรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
  5.2 อ.ดร.ฐิติกมลสิริ ลาโพธิ์ หน่วยงานต้นสังกัด คณะศึกษาศาสตร์และพัฒนศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน 
ด้านการจัดการเรียนรู้พลศึกษาจำนวน 2 ท่าน 
  5.3 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พิมพา ม่วงศิริธรรม (เกษียณอายุราชการ) อดีตอาจารย์
ประจำคณะพลศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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  5.4 ผู้ ช่ วยศาสตราจารย์  ดร.ทวีทรัพย์  เขยผักแว่น  หน่ วยงานต้นสังกัด คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
การจัดการเรียนรู้พลศึกษา ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ จำนวน 1 ท่าน 
  5.5  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิริพร บูรณาหิรัณห์ หน่วยงานต้นสังกัด คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
 6. หลังจากผู้เชี่ยวชาญพิจารณาเสร็จแล้วนำแบบสัมภาษณ์มาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) ทั้งฉบับเท่ากับ 0.79 มีค่าความเที่ยงตรง เมื่อนำมาเทียบกับเกณฑ์โดยกำหนดเกณฑ์ในการ
พิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.50 ขึ้นไป (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
 7. ปรับปรุงแบบสอบถามให้เหมาะสมตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญและจัดพิมพ์เป็น
แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์  
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถาม มีข้ันตอนดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยดำเนินการขอใบรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ดำเนินการบนหลักการรักษา 
สิทธิมนุษยชนและจรรยาบรรณในการเก็บรวบรวมข้อมูลของผู้ให้ข้อมูลเป็นสำคัญ ซึ่งถือว่าเป็นสิ่งที่
ผู้วิจัยตระหนักและยึดถือเป็นแนวปฏิบัติในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 2. ผู้วิจัยประสานทางมหาวิทยาลัยนเรศวรทำหนังสือเพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการ 
เก็บข้อมูลเพื่อการเก็บข้อมูลการวิจัย 
 3. ผู้วิจัยจัดทำหนังสือทางราชการขอความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูลเพ่ือการเก็บข้อมูล
การวิจัยพร้อมกับแนบหนังสือความยินยอมการเข้าร่วมวิจัยของกลุ่มตัวอย่างติดต่อประสานครูผู้สอน
รายวิชาพลศึกษา ในโรงเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนในระดับชั้นประถมศึกษา 
 4. ผู้วิจัยดำเนินการจัดส่งเอกสารทางการส่งแบบสอบถามทางเว็บไซต์หรืออินเทอร์เน็ต 
(Web Based Questionnaire) โดยการใช้โปรแกรม (Google Form) พร้อมกับนัดหมายวันและ
เวลาในการส่งกลับ 
 5. นำข้อมูลที่ ได้ไปวิเคราะห์ตามวิธีทางสถิติการวิจัยโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทาง
คอมพิวเตอร์ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎ โดยการหา
ค่าเฉลี่ยของคะแนนในแต่ละด้าน แปลผลระดับคุณภาพของคะแนนเฉลี่ย แต่ละดับ แล้วสรุปตาม
เกณฑ์การประเมิน ซึ่งมีเกณฑ์ในการแปลความหมายดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
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 4.51 - 5.00 หมายถึง สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสาธิตสังกัด
มหาวิทยาลัยราชภัฎ อยู่ในระดับมากที่สุด 
 3.51 - 4.50 หมายถึง สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสาธิตสังกัด
มหาวิทยาลัยราชภัฎ อยู่ในระดับมาก 
 2.51 - 3.50 หมายถึง สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสาธิตสังกัด
มหาวิทยาลัยราชภัฎ อยู่ในระดับปานกลาง 
 1.51 - 2.50 หมายถึง สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสาธิตสังกัด
มหาวิทยาลัยราชภัฎ อยู่ในระดับน้อย 
 1.00 - 1.50 หมายถึง สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสาธิตสังกัด
มหาวิทยาลัยราชภัฎ อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 
ขั้นตอนที่ 2 การสร้างตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย 
 วัตถุประสงค์ 
 ขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างและตรวจสอบคุณภาพรูปแบบ ผู้วิจัยนำข้อมูลพื้นฐานที่ 
ศึกษาในขั้นตอนที่ 1 ซึ่งประกอบด้วย ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎ และผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยในบทที่ 2 มาเป็นแนวทางและข้อมูล
ในการพัฒนารูปแบบ 
 แหล่งข้อมูล 
 1. ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินโครงร่างรูปแบบและคู่มือการใช้รูปแบบรวมจำนวน 5 ท่าน 
โดยกำหนดคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญไว้ ดังนี้ 
  1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน จำนวน 2 ท่าน โดยเป็นอาจารย์ผู้สอน 
ในสถาบันอุดมศึกษาที่มีประสบการณ์ในการพัฒนารูปแบบและการสอนไม่น้อยกว่า 5 ปี และสำเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาเอกข้ึนไป  
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  1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนการจัดการเรียนพลศึกษา จำนวน 2 ท่าน มีคุณสมบัติดังนี้ 
1) เป็นผู้สำเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอกด้านการสอนหรือพลศึกษา 2) มีประสบการณ์สอนใน
ระดับอุดมศึกษา 3) มีประสบการณ์ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 4) มีตำแหน่ง
วิชาการ ผู้ช่วยศาสตราจารย์, รองศาสตราจารย์หรือศาสตราจารย์ 
  1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ จำนวน 1 ท่าน โดยเป็นอาจารย์ผู้สอนในมหาวิทยาลัย มีความรู้ มีประสบการณ์ใน
การนำการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ ไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือ มี
ผลงานวิจัยเป็นที่ยอมรับในระดับประเทศ และสำเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกขึ้นไป 
 เครื่องมือ วิธีการสร้าง และตรวจสอบคุณภาพ 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมสร้างสรรค์
และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการ ดังนี้ 
 1) ผู้วิจัยนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือ 
ส่งเสริมสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายมาจัดทำ
เอกสารร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ฯ 
 2) ผู้วิจัยทำการกำหนดประเด็นในการ ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือหาคุณภาพเครื่องมือ (IOC) ทั้ง 10 
แผนการจัดการเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ 0.94 โดยครอบคลุมกรอบกับหลักการ วัตถุประสงค์ เนื้อหา 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ การประเมินผล และสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ รวมทั้งกิจกรรมต่างๆ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยดำเนินการปรับปรุงแก้ไขร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตามท่ีกลุ่มผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะต่อไป 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เพ่ือ
ปรับปรุง และแก้ไขรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริม
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ตามข้อเสนอแนะ 
ของผู้เชี่ยวชาญ การตรวจสอบคุณภาพด้านความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมความสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย 
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 แหล่งข้อมูล 
 กลุ่มผู้ให้ข้อมูล ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน ที่เข้าร่วมโดยเป็นการตรวจสอบ
ความเหมาะสม (Propriety Standard)ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา
ตอนปลาย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินความเหมาะสม (Propriety 
Standard) เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ และ ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเป็น
แบบปลายเปิด (Opened Form) การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการตรวจสอบ
ความเหมาะสม (Propriety Standard) ผู้วิจัยดำเนินการนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียน
ระดับประถมศึกษามาจัดทำเอกสารรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์เพ่ือส่งเสริมความสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลายที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้วมาเป็นกรอบในการสร้างแบบประเมิน 
 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ การหาความตรง (Validity) ของคุณภาพแบบประเมิน
ความเหมาะสม (Propriety Standard) ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา
ตอนปลาย โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินความ
เหมาะสม (Propriety Standard) ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา
วิเคราะห์ โดยสถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) โดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ย  
 
ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อ
ส่งเสริมความสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนา
ทักษะความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา เป็นแบบ
แผนการทดลองแบบ Two Group Pretest-Posttest Design กล่าวคือ มีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
ดำเนินการวิจัย 2 กลุ่ม โดยมีการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียน
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ระดับประถมศึกษาและกลุ่มควบคุมที่มีการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบปกติ ทั้งก่อนและหลังการ
ทดลอง 
 วัตถุประสงค์ 
 ขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือนำรูปแบบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยศึกษาผลของ
รูปแบบ ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา ได้แก่ 
 1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ มีการคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ มีการคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
 แหล่งข้อมูล 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในสังกัด 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่กำลังศึกษาอยู่ โดยมีเกณฑ์การพิจารณาโรงเรียนของกลุ่มตัวอย่างดังต่อไปนี้ 
 1. เป็นโรงเรียนระดับประถมศึกษาในสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏที่มีการจัดการเรียนตาม
หลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ 
 2. เป็นโรงเรียนที่มีการจัดการเรียนแบบคละความสามารถและคละเพศ 
 3. เป็นโรงเรียนที่ผู้บริหารและครูเห็นความสำคัญของวิจัย อนุญาตและให้ความร่วมมือแก่
ผู้วิจัยดำเนินการทดลอง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ภาคเรียนที่  1 ปี
การศึกษา 2566 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ เป็นกลุ่มทดลอง 1 
ห้อง และกลุ่มควบคุม 1 ห้อง โดยในแต่ละห้องประกอบไปด้วย นักเรียนคละชายหญิงห้องละ 20 คน 
คำนวณกลุ่มตัวอย่างโดยใช้โปรแกรม G* Power จากงานวิจัยที่ผ่านมา (ธาตรี ดีประดวง, 2557) 
กำหนดค่า Effect Size เท่ากับ 1.19 ค่าความคลาดเคลื่อน (Alpha) เท่ากับ 0.05 และค่า Power 
เท่ากับ 0.95 ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 20 คน 
 การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
 1. สุ่มโรงเรียนที่เป็นตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยการจับสลาก ซึ่งได้โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
 2. คัดเลือกห้องเรียนเป็นกลุ่มตัวอย่างและกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยคัดเลือกห้องเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยนำคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์และคะแนนเฉลี่ยความมีน้ำใจนักกีฬาของ
นักเรียนแต่ละห้องมาเปรียบเทียบ เพ่ือหาห้องเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ยไม่แตกต่างกัน และใช้วิธีการสุ่ม
อย่างง่าย โดยการจับสลาก เพ่ือหาว่า ห้องใดจะเป็นกลุ่มควบคุมและห้องใดจะเป็นกลุ่มทดลอง กลุ่มที่ 
1 การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
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ความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา กลุ่มที่ 2 การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบปกติ 
ในการทำงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะเป็นผู้สอนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่  1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียน
ระดับประถมศึกษา 2) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางพลศึกษา และ 3) แบบทดสอบความมีน้ำใจ
นักกีฬา 
 การหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษา 2) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางพลศึกษา และ 3) แบบทดสอบความมี
น้ำใจนักกีฬา 
 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางพลศึกษา 
 การหาความตรง (Validity) ของคุณภาพแบบทดสอบค้านความรู้ โดยการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC ) โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน ซึ่งในการวิเคราะห์ครั้งนี้มีรายข้อคำถาม 
จำนวน 4 ข้อ พบว่า รายข้อคำถามของแบบทดสอบด้านความรู้มีค่า IOC แต่ละ ข้อมีค่าอยู่ระหว่าง 
0.80 - 1.00 ทุกข้อคำถาม 
 แบบทดสอบความมีน้ำใจนักกีฬา 
 การหาความตรง (Validity) ของคุณภาพแบบทดสอบค้านความรู้ โดยการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC ) โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน ซึ่งในการวิเคราะห์ครั้งนี้มีรายข้อคำถาม 
จำนวน 4 ข้อ พบว่า รายข้อคำถามของแบบทดสอบด้านความรู้มีค่า IOC แต่ละ ข้อมีค่าอยู่ระหว่าง 
0.80 - 1.00 ทุกข้อคำถาม 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา  ไปทดลองใช้กับโรงเรียนสาธิตราชภัฏนครสวรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ โดยทำการ
ทดลองสัปดาห์ละ 1 วันๆ ละ 50 นาที ทั้งหมด 10 สัปดาห์ การทำวิจัยกับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
ทั้ง 2 กลุ่ม กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผู้วิจัย ใช้เป็นรหัสแทนการระบุ ชื่อ - นามสกุล ชั้น และเลขที่ 
ในเอกสารการเก็บข้อมูล เพ่ือเป็นการปกป้องความลับของอาสาสมัคร 
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 กระบวนการขอความยินยอม อาสาสมัครและผู้ปกครอง 
 1. เอกสารคำชี้แจงข้อมูลสำหรับอาสาสมัครเป็นเอกสารที่มีข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับ
โครงการวิจัยเพ่ือแสดงว่านักวิจัยได้ให้ข้อมูลชี้แจงแก่อาสาสมัครเพ่ือให้ผู้รับเชิญเข้าเป็นอาสาสมัครได้
อ่านทบทวนทำความเข้าใจและพิจารณารายละเอียดของโครงการเพ่ือประกอบการพิจารณาตัดสินใจ
เข้าร่วมโครงการวิจัยหรือไม่ 
 2. วัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของการวิจัย  
 3. เหตุผลที่อาสาสมัครได้รับเชิญเข้าร่วมโครงการ  
 4. ความเสี่ยง และการลดความเสี่ยง  
 5. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 6. การเก็บรักษาความลับ 
 7. การถอนตัวออกจากการวิจัย ควรระบุว่าการเข้าร่วมเป็นอาสาสมัครในโครงการวิจัยเป็น
ความสมัครใจ และอาสาสมัครสามารถถอนตัวออกจากโครงการได้ทุกขณะโดยไม่มีการสูญเสีย
ประโยชน์ใดๆ และไม่มีผลต่อการรักษาตามมาตรฐานซึ่งอาสาสมัครพึงจะได้รับเมื่ออาสาสมัครและ
ผู้ปกครองยินดีในการเข้าร่วมโครงการ ลงนามเป็นลายลักษณ์อักษร  
 วิธีการดำเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 โดยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะเตรียมการทดลอง ระยะดำเนินการทดลองและระยะ
หลังการทดลอง 
 1. ระยะเตรียมการทดลอง 
  1.1 ทำหนังสือของความร่วมมือจากบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร เพ่ือขอความ
อนุเคราะห์ในการทำวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
  1.2 เสนอนำหนังสือไปแจ้งยัง ผู้อำนวยการโรงเรียน ฝ่ายวิชาการและกลุ่มสาระสุข
ศึกษาและพลศึกษา สำรวจข้อมูลนักเรียน จัดตารางสอน และจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ประกอบการ
เรียนการสอน 
  1.3 นัดหมายอาสาสมัครเพ่ืออธิบายความสำคัญและความเป็นประโยชน์ของงานวิจัย
และขอข้อมูลช่องทางในการติดต่อไปยังผู้ปกครองเพ่ือความยินยอม 
  1.4 ทำการทดสอบก่อนเรียนรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา
ตอนปลายโดยใช้เครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยการผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว 
เพ่ือนำคะแนนจากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬามาทดสอบความ
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แตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เพ่ือตรวจสอบว่านักเรียนทั้งสองกลุ่มมี
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาแตกต่างกันหรือไม่ 
 2. ระยะดำเนินการทดลอง 
 การจัดกระทำ (Treatment) ในการทดลองครั้งนี้คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัย
เป็นผู้สอนทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เพ่ือควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนที่อาจจะเกิดจากตัวผู้สอน 
โดยใช้เนื้อหาสาระเดียวกันในการจัดการเรียนรู้ทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมและผู้วิจัยจะเป็น
ผู้สอนเองทั้ง 2 กลุ่ม ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้เท่ากันคือ 10 สัปดาห์ โดยจัดการเรียนรู้สัปดาห์
ละ 50 นาที การจัดการเรียนรู้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ดำเนินการตามลำดับดังนี้ กลุ่มทดลอง 
ใช้การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความสร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น กลุ่มควบคุมดำเนินการ
จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบปกติแบบ 5 ขั้นตอน 
 3. ระยะหลังการทดลอง 
 ภายหลังการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ ผู้วิจัยวัดความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพร้อมกัน โดยใช้แบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวัดความมีน้ำใจนักกีฬา ซึ่งเป็นเครื่องมือเดียวกันกับที่ใช้ทดสอบ
ก่อนการจัดกระทำการทดลองและนำข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ t-test Independent 
โดยวิเคราะห์จากโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบแผนการวิจัยกึ่งทดลอง (Qui Experimental Research) ที่มี
แบบแผนการทดลองแบบ Two Group Pretest-Posttest Design ด้วยสถิติ t-test Independent 
โดยวิเคราะห์จากโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ 
ขั้นตอนที่ 4 การประเมินความความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียน
ระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 วัตถุประสงค์ 
 ขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือความความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา
สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 แหล่งข้อมูล 
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 นักเรียน จำนวน 22 คน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้เรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค
ติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย (กลุ่มทดลอง) 
 เครื่องมือที่ใช ้
 แบบสอบถามประเมินความความคิดเห็นของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียน
ระดับประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบไปด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านครูผู้สอน 2) ด้านวิธีการสอน 3) 
ด้านเนื้อหาวิชา และ 4) ด้านการวัดและประเมินผล 
 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 ผู้วิจัยดำเนินการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้แบบสอบถาม
ฉบับนี้ ผู้วิจัยดำเนินการสร้างและตรวจสอบคุณภาพด้วยขั้นตอนที่เหมือนกัน ดังนี้ 
 1. กำหนดจุดมุ่งหมายของแบบสอบถามให้ชัดเจน 
 2. กำหนดรูปแบบของแบบสอบถาม ข้อคำถามให้ตรงและควบคุมประเด็นที่ต้องการโดย
แบบสอบถามมีประเด็นคำถามหลัก แบบสอบถามเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายจากผู้ที่เกี่ยวข้อง 
 3. นำแบบสอบถามที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความครอบคลุม
เนื้อหา ความเหมาะสมถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ตามข้อเสนอแนะ 
 4. นำแบบแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ 0.82 อยู่ในเกณฑ์ ใช้ได้ ระหว่างข้อคำถามในการ
สัมภาษณ์กับประเด็นที่ศึกษา ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ประสานและนัดหมายวันที่ เวลา และวิธีการสัมภาษณ์ผู้ให้กรอกแบบสอบถามทุกคนโดย 
นัดทาง Application line ทาง VDO Call สำหรับผู้อำนวยการโรงเรียน หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้
สุขศึกษาและพลศึกษา  ส่วนครูผู้สอนพลศึกษาและนักเรียนนัดหมายในสัปดาห์ถัดไปในคาบเรียนวิชา
พลศึกษา 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การประเมินความเป็นประโยชน์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย โดยการหาค่าเฉลี่ย
ของคะแนน แปลผลระดับคุณภาพของคะแนนเฉลี่ย แต่ละดับ แล้วสรุปตามเกณฑ์การประเมิน ซึ่งมี
เกณฑ์ในการแปลความหมายดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
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 4.51 - 5.00 หมายถึง ความเป็นประโยชน์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย อยู่
ในระดับมากท่ีสุด 
 3.51 - 4.50 หมายถึง ความเป็นประโยชน์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย อยู่
ในระดับมาก 
 2.51 - 3.50 หมายถึง ความเป็นประโยชน์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย อยู่
ในระดับปานกลาง 
 1.51 - 2.50 หมายถึง ความเป็นประโยชน์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย อยู่
ในระดับน้อย 
 1.00 - 1.50 หมายถึง ความเป็นประโยชน์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย อยู่
ในระดับน้อยที่สุด 
 



บทที่  4  
ผลการวิจัย 

 
 ผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย มีผลการพิจารณาและผลการวิเคราะห์ข้อมูล 4 ขั้นตอน คือ  
 ตอนที่ 1 ผลศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัย
ราชภัฏ 
 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 ตอนที่  3 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 ตอนที่ 4 ผลความความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียน
ระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 
ตอนที่ 1 ผลศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย ได้ดำเนินการศึกษา 
ข้อมูลพื้นฐาน 2 ตอน ได้แก่  
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 ตอนที่ 2 สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
 ผู้ให้ข้อมูลสำหรับการวิจัยครั้งนี้เป็นครูผู้สอนที่สอนในระดับประถมศึกษาจำนวน 21 คน 
ได้แก่ 1) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 2) โรงเรียนสามหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครราชสีมา 3) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี 4) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
สุรินทร์ 5) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 6) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
เชียงใหม่ 7) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 8) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลับราชภัฏพิบูล
สงคราม 9) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 10) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
สวนสุนันทา 11)  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 12) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
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อุบลราชธานี 13) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 14) โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 15) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
ร้อยเอ็ด 16) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 17) โรงเรียนประถมสาธิต มหาวิทยาลัย
ราชภัฏพระนคร 18) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  19) โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์  20) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต  21) โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ เมื่อแยกพิจารณาตามข้อมูลทั่วไปปรากฏผลดังนี้ 
 
ตาราง 2  ข้อมูลสำหรับการวิจัยครั้งนี้เป็นครูผู้สอนที่สอนในระดับประถมศึกษา 

ข้อมูลทั่วไป จำนวน (คน) ร้อยละ 

1. เพศ  
1.1 ชาย 
 1.2 หญิง 

 
19 
2 

 
90.5 
9.50 

2. ประสบการณ์ในการสอน 
 2.1 น้อยกว่า 5 ปี 
 2.2 ระหว่าง 5-10 ปี 
 2.3 10 ปีขึ้นไป 

 
3 
3 
15 

 
14.30 
14.30 
71.40 

3. วุฒิการศึกษา 
3.1 ปริญญาตรี 
 3.2 สูงกว่าปริญญาตรี 

 
10 
11 

 
47.60 
52.40 

รวม 21 100 

 จากตารางที่ 2 พบว่า  1) ครูผู้สอนรายวิชาพลศึกษา เป็นเพศชายคิดเป็นร้อยละ 90.50 

เพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 9.50 2) ประสบการณ์ในการสอนในสถานศึกษา ประสบการณ์ในการสอน10 

ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 14.30  ประสบการณ์ในการสอน ระหว่าง 5-10 ปี คิดเป็นร้อยละ 14.30 และ

ประสบการณ์ในการสอน 10 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 71.40 วุฒิการศึกษา ระดับปริญญาตรี คิดเป็น

ร้อยละ 47.60 และสูงกว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 52.40 

 

 



 114 

ตาราง 3  สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา
สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ 

ประเด็นคำถาม 
(n = 21) ระดับความ

เหมาะสม �̅� S.D. 

1. ด้านการเตรียมการพร้อมของสถานศึกษา 
1.1 ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาร่วมกันกำหนดเป้าหมายและ
วางแผนในการพัฒนาการเรียนการสอนอย่างสม่ำเสมอ 

4.29 0.902 มาก 

1.2 ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาจัดกิจกรรมเพ่ือทำแผนพัฒนา
การจัดการ เรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬา 

4.48 0.750 มาก 

1.3 สถานศึกษามีการจัดสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศมี
ระเบียบ ปลอดภัย เพื่ออำนวยความสะดวกและส่งเสริมการ
เรียนรู้ 

4.48 0.680 มาก 

1.4 สถานศึกษาจัดหาสื่อ-วัสดุ อุปกรณ์และแหล่งเรียนรู้เพ่ือ
ใช้ประกอบการเรียนการสอนอย่างเพียงพอ 

4.24 0.831 มาก 

1.5 สถานศึกษาส่งเสริมให้ครูผู้สอนและนักเรียนใช้สื่อ-
อุปกรณ์การเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬา 

4.29 1.102 มาก 

1.6 สถานศึกษาจัดแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนทีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬา 

4.38 0.669 มาก 

รวม (ด้านที่ 1) 4.36 0.8064 มาก 
2.ด้านการพัฒนาครูในสถานศึกษา 

2.1 สถานศึกษามีการกำหนดนโยบายวางแผนและมีการ
จัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความ
มีน้ำใจนักกีฬา 

4.52 0.680 มากที่สุด 

2.2 สถานศึกษาจัดทำโครงการปฏิบัติงานเพื่อสนับสนุนการ
จัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความ
มีน้ำใจนักกีฬา 

4.24 0.625 มาก 

2.3 สถานศึกษาได้จัดให้มีการพัฒนาบุคลากรในการจัดการ 4.00 1.095 มาก 
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ประเด็นคำถาม 
(n = 21) ระดับความ

เหมาะสม �̅� S.D. 

เรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

2.4 สถานศึกษาสนับสนุนให้ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาอย่าง
สม่ำเสมอ 

4.38 0.740 มาก 

2.5 สถานศึกษาได้จัดให้มีการพัฒนาบุคลากรในการจัดการ
เรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬาในรูปแบบที่หลากหลาย 

4.33 0.658 มาก 

2.6 สถานศึกษาได้จัดให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง
ครูผู้สอนกับครูผู้สอน 

4.16 0.873 มาก 

2.7 ผู้บริหารสถานศึกษา (หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ฯ) 
จัดให้มีการนิเทศและติดตามผลการสอนของครูผู้สอนอย่าง
สม่ำเสมอ 

4.43 0.746 มาก 

รวม (ด้านที่ 2) 4.29 0.77 มาก 
3. ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ    

3.1 ผู้บริหารสถานศึกษาได้สร้างความตระหนักให้ครูผู้สอน
จัดการเรียนการสอนโดยสอดแทรกความรู้ ความคิด
สร้างสรรค์ คู่คุณธรรม 

4.48 0.750 มาก 

3.2 สถานศึกษาเน้นให้ครูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
อย่างหลากหลายที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

4.67 0.577 มากที่สุด 

3.3 สถานศึกษาจัดกิจกรรมทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน
เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีประโยชน์
นอกเหนือจากการเรียนปกติ 

4.57 0.598 มากที่สุด 

3.4 สถานศึกษาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ได้ดี 

4.71 0.463 มากที่สุด 

3.5 สถานศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนทำงานร่วมกับผู้อ่ืนและมี
ความรับผิดชอบต่อกลุ่มร่วมกัน 

4.57 0.676 มากที่สุด 

รวม (ด้านที่ 3) 4.60 0.61 มากที่สุด 
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ประเด็นคำถาม 
(n = 21) ระดับความ

เหมาะสม �̅� S.D. 

4. ความต้องการและความเป็นไปได้ในการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

4.1 ท่านคิดว่า การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาในปัจจุบัน
มุ่งเน้นและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับใด 

3.95 0.805 มาก 

4.2 ท่านคิดว่า การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาในปัจจุบัน
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับใด 

4.24 0.768 มาก 

4.3 ท่านคิดว่า ถ้ามีรูปแบบการจัดการเรียนรู้    พลศึกษา
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา
สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ท่านคิดว่าจะ
ส่งผลดีต่อผู้เรียนหรือไม่ 

4.90 0.436 มากที่สุด 

รวม (ด้านที่ 4) 4.36 0.67 มาก 

 
 จากตารางที่ 3  พบว่า   
 1) ด้านการเตรียมการพร้อมของสถานศึกษาภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 
โดยสามารถแยกรายข้อได้ดังนี้ 1) ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาร่วมกันกำหนดเป้าหมายและวางแผนฯ  อยู่
ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 2) ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาจัดกิจกรรมเพ่ือทำแผนพัฒนาการจัดการ 
เรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.48 3) สถานศึกษามีการจัดสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศมีระเบียบ ปลอดภัย เพื่ออำนวยความสะดวก
และส่งเสริมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 4) สถานศึกษาจัดหาสื่อ-วัสดุ อุปกรณ์
และแหล่งเรียนรู้เพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอนอย่างเพียงพอ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.24 5) สถานศึกษาส่งเสริมให้ครูผู้สอนและนักเรียนใช้สื่อ-อุปกรณ์การเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 6) สถานศึกษาจัด
แหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38  
 2) ด้านการพัฒนาครูในสถานศึกษา ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 โดย
สามารถแยกรายข้อได้ดังนี้ 1) สถานศึกษามีการกำหนดนโยบายวางแผนและมีการจัดการเรียนการ
สอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 
2) สถานศึกษาจัดทำโครงการปฏิบัติงานเพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิด
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สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 3) สถานศึกษาได้จัดให้มี
การพัฒนาบุคลากรในการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา 
อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 4) สถานศึกษาสนับสนุนให้ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาอย่างสม่ำเสมอ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.38 5) สถานศึกษาได้จัดให้มีการพัฒนาบุคลากรในการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาในรูปแบบที่หลากหลาย อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 6) 
สถานศึกษาได้จัดให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนกับครูผู้สอน อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.16 7) ผู้บริหารสถานศึกษา (หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ฯ) จัดให้มีการนิเทศและติดตามผล
การสอนของครูผู้สอนอย่างสม่ำเสมอ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 
 3) ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ภาพรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด โดย
สามารถแยกรายข้อได้ดังนี้ 1)  ผู้บริหารสถานศึกษาได้สร้างความตระหนักให้ครูผู้สอนจัดการเรียน
การสอนโดยสอดแทรกความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ คู่คุณธรรม อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48  
2) สถานศึกษาเน้นให้ครูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างหลากหลายที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
อยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 3) สถานศึกษาจัดกิจกรรมทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน
เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีประโยชน์นอกเหนือจากการเรียนปกติ อยู่ในระดับมาก
ที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 4) สถานศึกษาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนมีความสามารถใน
การคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ได้ดี อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.71 5) สถานศึกษาส่งเสริมให้
นักเรียนทำงานร่วมกับผู้อ่ืนและมีความรับผิดชอบต่อกลุ่มร่วมกัน อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.57 
 4) ด้านความต้องการและความเป็นไปได้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ภาพรวมอยู่ในระดับ มาก โดยสามารถแยก
รายข้อได้ดังนี้ 1) ผู้บริหารสถานศึกษาได้สร้างความตระหนักให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนโดย
สอดแทรกความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ คู่คุณธรรม อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.95 2) การ
จัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาในปัจจุบันส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.24 3) รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.90 
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ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายดำเนินการ จากผลการศึกษาในขั้นตอนที่ 
1 และการศึกษาแนวคิด ทฤษฏี และหลักการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ทำให้ได้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และความมีน้ำใจนักกีฬา รายละเอียดของรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬา ผู้วิจัยได้จัดลำดับดังนี้ 
 หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  
 1. การดึงข้อมูลหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีการทบทวนองค์ความรู้
เดิม จากท่ีเคยเรียนมาและจากประสบการณ์ที่ได้สัมผัสและสามารถรับความรู้ใหม่ๆ เพ่ือเป็นทางเลือก
และประยุกต์ใช้นำไปสู่ความรู้ใหม่ 
 2. การกระตุ้นผู้เรียน โดยการตั้งคำถามหรือการสร้างสถานการณ์เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการ
อภิปรายกันทางความคิด โดยเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตัวเอง 
 3. การหาคำตอบ เป็นการสร้างแนวความคิดใหม่เพ่ือนำไปสู่แนวทางการแก้ไขปัญหาหรือ
จากสถานการณ์ที่ครูสร้างขึ้น 
 4. การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ผู้เรียนจะเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิมที่เกิด
จากประสบการณ์ และการสะท้อนผล ผู้เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้ เมื่อผู้เรียนสามารถทำได้ 
อาจจะมาจากพูดคุยกันจะทำให้เกิดการเรียนรู้ จากการสะท้อนผลเกี่ยวกับกระบวนการ และสิ่งที่ทำ
ให้ตัดสินใจ อย่างนั้นเขาจะเข้าใจได้ดียิ่งข้ึนและทำให้เกิดความรู้ขึ้นใหม่จากสถานการณ์ 
 วัตถุประสงค์ 
 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  มี
วัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา 
เนื้อหา 
 สาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
 ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
  ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  
  ขั้นการสำรวจความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 
  1. ครูนำเสนอสิ่งที่จะเรียน โดยการนำเสนอในรูปแบบต่างๆ ตามเนื้อหาและความ
เหมาะสมและธรรมชาติของเนื้อหา 
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  2. การตั้งคำถามหรือออกแบบคำถามเพ่ือเป็นการตรวจสอบองค์ความรู้เดิมที่นักเรียน
เคยเรียนผ่านมา เพ่ือนำข้อมูลที่ได้ไปออกแบบการจัดการเรียนรู้ต่อไปและง่ายต่อการตัดสินในการ
เลือกเนื้อหาที่จะสอน 
  3. ครูให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเนื้อและอบอุ่นร่างกาย พร้อมกับการอธิบายและสาธิต
สาระสำคัญในการจัดการเรียนการสอน 
 ขั้นการจัดการเรียนรู้ 
  กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากคำถาม ปัญหา ที่นำไปสู่การสนององค์ความรู้ใหม่ 
ครูต้องจัดสถานการณ์โดยให้ผู้เรียนได้ใช้ความเดิมกับความรู้ใหม่ควบคู่กัน 
 ขั้นค้นพบคำตอบ 
  การรวมกันหาแนวคิด การแลกเปลี่ยนความคิด การสะท้อนคิด การได้รับข้อมูล
ย้อนกลับและการเชื่อมโยงองค์ความรู้เดิม โดยการนำเสนอและการนำไปใช้จริง ครูประเมินความ
ถูกต้อง 
 ขั้นสรุป 
  ครูทบทวนประสบการณ์ที่นักเรียนได้เรียนรู้และส่งเสริมนักเรียนในการมีปฏิสัมพันธ์ 
ทางสังคมในชั้นเรียน ด้วยการร่วมกันสะท้อนความคิดเก่ียวกับลักษณะสำคัญของสาระที่ได้เรียนรู้ 
และประโยชน์ที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ 
 บทบาทของผู้สอน 
 1. ผู้สอนต้องเป็นผู้ดำเนินการกิจกรรมในทุกขั้นตอน ครูจึงมีความเข้าใจในกระบวนการ
สอนเป็นอย่างดี ต้องมีการศึกษามาล่วงหน้า ทำบ่อยๆ จนเกิดความชำนาญ จากนั้นครูผู้สอนก็ค่อยๆ 
ลดบทบาทของตนเองเองและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงอกจากความคิดมากยิ่งขั้น 
 2. การสร้างบรรยากาศที่ดีระหว่างครูผู้สอนและนักเรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามได้
ตลอดเวลาในชั้นเรียน ให้ข้อมูลย้อนกลับเมื่อนักเรียนพบปัญหา กระตุ้นนักเรียนอยู่เสมอๆ ให้
ความสำคัญกับหาคำตอบและความสัมพันธ์ที่ดีให้กลุ่ม 
 3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สิ่งใหม่และมีจินตนาการ  
 4. ป้องกันการเกิดข้อขัดแย้งทางความคิดท่ีจะนำไปสู่การทะเลาะกัน 
 5. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสังเกต สำรวจเพื่อให้เห็นปัญหา จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้มี 
ปฏิสัมพันธ์กัน ได้ตัดสินใจและสะท้อนความคิดเห็น ได้ให้เหตุผลเพื่อยืนยันความคิดของตนเอง 
และได้แก้ปัญหา 
 บทบาทผู้เรียน 
 1. นักเรียนรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเองและของกลุ่ม ผู้เรียนจะต้องได้อิสระในการ
กำหนดบทบาท หน้าที่ และวิธีการทำงานของกลุ่มในการได้มาซึ่งความรู้ 
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 2. นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง ทั้งจากศักยภาพภายในของตนเองและจากการ
สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืน และสามารถนาความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ 
 3. ผู้ เรียนเข้าร่วมกิจกรรมอย่างสม่ำเสมอ ในกิจกรรมต่างๆร่วมกับกลุ่มรับฟังและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการเรียนรู้กับกลุ่มและครูผู้สอน 
 สภาพแวดล้อมชั้นเรียน 
 1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างความรู้ เน้นการเรียนที่มีการทำกิจกรรมร่วมกัน รวมกันคิด การลง
มือปฏิบัติจริง เพ่ือให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์ตรง 
 2. พัฒนาการคิดด้วยตัวเอง การแก้ไขปัญหาต่างๆ การประยุกต์ใช้ความรู้ที่มีกับการแก้ไข
ปัญหา 
 3. บรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ดีต่อการเรียนรู้ จะต้องจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้ 
มีทางเลือกสาหรับผู้เรียน การมีความหลากหลายในทางเลือก 
 4. การจัดรูปแบบการเรียนรู้แบบเป็นกลุ่ม เพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนทางความคิดเพ่ือนำไปสู่
ทักษะความคิดสร้างสรรค์และการเห็นอกเห็นใจกันนำไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ 
 5. การส่งเสริมการค้นพบความรู้ ควรสนับสนุนความพยายามในการสร้างสรรค์ 
 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 1. การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ก่อนและหลังเรียนโดยใช้แบบวัดความคิด 
สร้างสรรค์ทางพลศึกษา และนำคะแนนทดสอบทั้ง 2 ครั้ง มาเปรียบเทียบกัน ผลการวัดหลังการ 
เรียนควรสูงกว่าผลการวัดก่อนเรียน 
 2. การทดสอบความมีน้ำใจนักกีฬาของผู้เรียน ก่อนและหลังเรียนโดยใช้แบบวัดความมี
น้ำใจนักกีฬาทางพลศึกษา และนำคะแนนทดสอบทั้ง 2 ครั้ง มาเปรียบเทียบกัน ผลการวัดหลังการ 
เรียนควรสูงกว่าผลการวัดก่อนเรียน 
 
ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 3.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลก่อนการทดลอง 
  3.1.1 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ก่อนการ 
ทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยใช้การทดสอบที (t-test) ที่ระดับนัยสำคัญ .05 
ดังตารางที่ 4 
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ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ก่อนการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 n x̅ S.D. t Sig. 

กลุ่มทดลอง 20 21.30 1.593 .00 1.00 

กลุ่มควบคุม 20 21.30 1.780   

  
 จากตารางที่ 4 พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

มีค่าเฉลี่ย x̅ ของคะแนนก่อนทดลองเท่ากับ 21.30 และ 21.30 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อทำการ
ทดสอบที่(t-test) พบว่า คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 
ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3.1.2 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความมีน้ำใจนักกีฬา ก่อนการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยใช้การทดสอบที่ (t-test)  ที่ระดับ นัยสำคัญ .05 ดังตาราง
ที่ 5 
 
ตาราง 5  ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความมีน้ำใจนักกีฬา ก่อนการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (คะแนนเต็ม 112 คะแนน)  

  
 จากตารางที่ 5 พบว่าคะแนนความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

มีค่าเฉลี่ย x̅ ของคะแนนก่อนทดลองเท่ากับ 88.25 และ 88.10 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อทำการ
ทดสอบที่ (t-test) พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการ แก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มทดลอง และ
กลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05 
 3.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐาน 
  3.2.1 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยใช้การทดสอบที (t-test) ที่ระดับนัยสำคัญ .05 ดังตาราง 
ที่ 6  
  

 n x̅ S.D. t Sig. 
กลุ่มทดลอง 20 88.25 1.55 0.32 0.75 

กลุ่มควบคุม 20 88.10 1.41   
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ตาราง 6 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (คะแนนเต็ม 60 คะแนน) 

*p<.05 
 
 จากตารางที่ 6 พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่ม ควบคุม 

มีค่าเฉลี่ย x̅ ของคะแนนหลังทดลองเท่ากับ 43.45 และ 37.85 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อทำการ
ทดสอบที่ (-test) พบว่า คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    3.2.2 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความมีน้ำใจนักกีฬาหลังการ  ทดลอง 
ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยใช้การทดสอบที่ (t-test) ที่ระดับนัยสำคัญ .05 ดังตาราง 
ที ่7 
 
ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความมีน้ำใจนักกีฬา หลังการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (คะแนนเต็ม 112 คะแนน) 

*p<.05  
 
 จากตารางที่ 7 พบว่าคะแนนความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

มีค่าเฉลี่ย x̅ ของคะแนนหลังทดลองเท่ากับ 92.65 และ 89.85คะแนน ตามลำดับและเมื่อทำการ
ทดสอบที่ (t-test) พบว่า คะแนนเฉลี่ยความมีน้ำใจนักกีฬา ของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  3.2.3 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ก่อนทดลองและ
หลังทดลอง ของกลุ่มทดลอง โดยใช้การทดสอบที (t-test) ที่ระดับนัยสำคัญ .05 ดังตารางที่ 8  
  

 n x̅ S.D. t Sig. 
กลุ่มทดลอง 20 43.45 2.44 8.87* 0.000 

กลุ่มควบคุม 20 37.85 1.42   

 n �̅� S.D. t Sig. 

กลุ่มทดลอง 20 92.65 1.49 7.636* 0.000 
กลุ่มควบคุม 20 89.85 0.67   
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ตาราง 8  ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ก่อนทดลองและหลัง
ทดลองของกลุ่มทดลอง 

*p<.05 
 จากตารางที่ 8 พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนทดลองและหลังทดลองของกลุ่มทดลอง

มีค่าเฉลี่ย x̅ ของคะแนนเท่ากับ 21.30 และ 43.45 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อทำการทดสอบที่   
(t-test) พบว่า คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.2.4 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความมีน้ำใจนักกีฬาก่อนทดลองและหลัง
ทดลอง ของกลุ่มทดลอง โดยใช้การทดสอบที (t-test) ที่ระดับนัยสำคัญ .05 ดังตารางที่ 9  
 
ตาราง 9  ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความมีน้ำใจก่อนทดลองและหลังทดลอง
ของกลุ่มทดลอง (คะแนนเต็ม 112 คะแนน) 

*p<.05 
 
จากตารางที่ 9 พบว่าคะแนนความมีน้ำใจนักกีฬาก่อนทดลองและหลังทดลองของกลุ่ม

ทดลอง โดยใช้การทดสอบที (t-test) ที่ระดับนัยสำคัญ .05 มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต �̅� ของคะแนนเท่ากับ 
88.25 และ 92.65 คะแนน ตามลำดับและเมื่อทำการทดสอบที่ (t-test) พบว่า คะแนนเฉลี่ยความมี
น้ำใจนักกีฬาหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 
  

 n x̅ S.D. t Sig. 
ก่อนทดลอง 20 21.30 1.59 33.36* 0.00 

หลังทดลอง 20 43.45 2.44   

 n �̅� S.D. t Sig. 

ก่อนทดลอง 20 88.25 1.55 9.102* 0.00 
หลังทดลอง 20 92.65 1.50   
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ตอนที่ 4 ผลการประเมินความความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 โดยการประเมินความความคิดเห็นของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบไปด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านครูผู้สอน 2) ด้านวิธีการสอน 3) ด้าน
เนื้อหาวิชา และ 4) ด้านการวัดและประเมินผล 
 
ตาราง 10 ผลการประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย 

ประเด็นคำถาม 
(n= 20) ระดับ

ความ
เหมาะสม �̅� S.D. 

1. ด้านครูผู้สอน 
1.1 ครูชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
ให้นักเรียนเข้าใจอย่างชัดเจน 

 
4.35 

 
0.81 

 
มาก 

1.2 ครูจัดแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถและเพศชาย-
หญิงอย่างเหมาะสมสอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

4.55 0.69 มากที่สุด 

1.3 ครูให้คำปรึกษา แนะนำ ดูแลนักเรียนในการเรียนรู้อย่างทั่วถึง
และเท่าเทียมกัน 

4.30 0.57 มาก 

1.4 ครูกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 4.25 0.72 มาก 

1.5 ครูให้การเสริมแรงโดยการชื่นชมและให้รางวัลแก่กลุ่มที่ทำ
กิจกรรมประสบความสำเร็จ 

4.40 0.68 มาก 

1.6 ครูการเตรียมการสอนล่วงหน้า เตรียมอุปกรณ์ท่ีน่าสนใจ 
สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

4.50 0.51 มาก 

1.7 ครูมีความรู้หลายๆ ด้าน และนำมาประยุกต์ใช้ในวิชาที่สอนได้ 4.45 0.69 มาก 
1.8 ครูให้ความสนใจและเป็นกันเองกับนักเรียน 4.45 0.51 มาก 

1.9 ครูมีความตั้งใจและมุ่งมั่นต่อการถ่ายทอดความรู้ 4.50 0.51 มาก 

 รวม (รายด้านที่ 1) 4.42 0.63 มาก 
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ประเด็นคำถาม 
(n= 20) ระดับ

ความ
เหมาะสม �̅� S.D. 

2. ด้านวิธีการสอน 
2.1 ครูมีการใช้เทคนิคการสอนและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 

 
4.70 

 
0.47 

 
มากที่สุด 

2.2 ครูใช้สื่อและอุปกรณ์ทันสมัย แปลกใหม่ 4.50 0.61 มาก 

2.3 ครูมีกิจกรรมรูปแบบที่หลากหลายไม่น่าเบื่อ 4.55 0.51 มากที่สุด 
2.4 ครูเปิดโอกาสให้ซักถาม 4.45 0.51 มาก 

2.5 นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกัน 4.65 0.49 มากที่สุด 

2.6 นักเรียนได้อธิบายความรู้ให้สมาชิกอ่ืนๆในกลุ่มฟัง 4.70 0.47 มากที่สุด 
2.7 นักเรียนได้ฝึกทักษะการสื่อสารระหว่างสมาชิก เช่น การเป็น
ผู้นำ การตัดสินใจ การแก้ปัญหา 

4.65 0.49 มากที่สุด 

2.8 นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 4.70 0.47 มากที่สุด 

2.9 ทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนและมีความสุขกับการเรียน 4.45 0.51 มาก 

รวม (รายด้านที่ 2) 4.59 0.50 มากที่สุด 
3. ด้านเนื้อหาวิชา 
3.1 ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับความสามารถของ
นักเรียน 

 
4.45 

 
0.51 

 
มาก 

3.2 เนื้อหา ภาษา รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตรงกับความสนใจและ
ความต้องการของนักเรียน 

4.35 0.49 มาก 

3.3 การจัดเนื้อหาเหมาะสมกับเวลาเรียน 4.50 0.61 มาก 

3.4 เนื้อหาเรียงลำดับจากง่ายไปหายากได้อย่างเหมาะสม 4.60 0.50 มากที่สุด 
รวม (รายด้านที่ 3) 4.48 0.53 มาก 

4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 ครูมีประเมินผลมีการประเมินผลการเรียนของนักเรียนเป็น
รายบุคคลและของกลุ่ม 

 
4.35 

 
0.59 

 
มาก 

4.2 มีการประเมินพฤติกรรมการทำงานร่วมกันของนักเรียน 4.35 0.67 มาก 

4.3 การอธิบายวิธีการประเมินผลอย่างชัดเจน 4.45 0.51 มาก 

4.4 การใช้วิธีการวัดและการประเมินผลอย่างชัดเจน 4.25 0.72 มาก 
รวม (รายด้านที่ 4) 4.35 0.62 มาก 
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 จากตารางที่ 10  พบว่า ค่าเฉลี่ยทั้งฉบับเท่ากับ 4.48 อยู่ในระดับมาก สามารถแยกออก
ตามรายด้านได้ดังนี้  
 1) ด้านครูผู้สอน ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 โดยสามารถแยกรายข้อได้
ดังนี้ 1) ครูชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ให้นักเรียนเข้าใจอย่างชัดเจน อยู่
ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35  2) ครูจัดแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถและเพศชาย -
หญิงอย่างเหมาะสมสอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 
3) ครูให้คำปรึกษา แนะนำ ดูแลนักเรียนในการเรียนรู้อย่างทั่วถึงและเท่าเทียมกัน  อยู่ในระดับมาก
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 4) ครูกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 5) ครูให้การเสริมแรงโดยการชื่นชมและให้รางวัลแก่กลุ่มที่ทำกิจกรรมประสบ
ความสำเร็จ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 6) ครูมีการเตรียมการสอนล่วงหน้า เตรียมอุปกรณ์
ที่น่าสนใจ สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 7) ครูมี
ความรู้หลายๆ ด้าน และนำมาประยุกต์ใช้ในวิชาที่สอนได้ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 8) 
ครูให้ความสนใจและเป็นกันเองกับนักเรียน อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 และ 9) ครูมีความ
ตั้งใจและมุ่งมั่นต่อการถ่ายทอดความรู้ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 
 2) ด้านวิธีการสอน ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 โดยสามารถแยก
รายข้อได้ดังนี้ 1) ครูมีการใช้เทคนิคการสอนและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 2) ครูใช้สื่อและอุปกรณ์ทันสมัย แปลกใหม่ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.50 3) ครูมีกิจกรรมรูปแบบที่หลากหลายไม่น่าเบื่อ อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 
4) ครูเปิดโอกาสให้ซักถาม อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 5) นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำ
กิจกรรมร่วมกัน อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 6) นักเรียนได้อธิบายความรู้ให้สมาชิก
อ่ืนๆในกลุ่มฟัง อยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 7) นักเรียนได้ฝึกทักษะการสื่อสารระหว่าง
สมาชิก เช่น การเป็นผู้นำ การตัดสินใจ การแก้ปัญหา อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 8) 
นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 
และ 9) ทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนและมีความสุขกับการเรียน อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.45 
 3) ด้านเนื้อหาวิชา ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 โดยสามารถแยกรายข้อ
ได้ดังนี้ 1) ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.45 2) เนื้อหา ภาษา รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตรงกับความสนใจและความต้องการของ
นักเรียน อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 3) การจัดเนื้อหาเหมาะสมกับเวลาเรียน อยู่ในระดับ
มาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 และ 4) เนื้อหาเรียงลำดับจากง่ายไปหายากได้อย่างเหมาะสม อยู่ในระดับ
มากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 
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 4) ด้านการวัดและประเมินผล ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 โดยสามารถ
แยกรายข้อได้ดังนี้ 1) ครูมีประเมินผลมีการประเมินผลการเรียนของนักเรียนเป็นรายบุคคลและของ
กลุ่ม อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 2) มีการประเมินพฤติกรรมการทำงานร่วมกันของนักเรียน 
อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 3) การอธิบายวิธีการประเมินผลอย่างชัดเจน อยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 และ4) การใช้วิธีการวัดและการประเมินผลอย่างชัดเจน อยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 



บทที่  5  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย มี
วัตถุประสงค์ของการวิจัย เพื่อสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
และเพ่ือทดสอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์กับรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาโดยวิธีปกติในด้านความคิดสร้างสรรค์และตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย โดยมี
สมมติฐานการวิจัย คือ นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ มีความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาหลังการทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง และนักเรียนที่
เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีความคิดสร้างสรรค์และความ
มีน้ำใจนักกีฬาหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ  
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยนำเสนอเป็น 3 ตอน ตามจุดมุ่งหมายของการวิจัย ปรากฏผลการวิจัยดังนี้ 
 1. ผลศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความ 
น้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 1.1 ข้อมูลทั่วไป ครูผู้สอนรายวิชาพลศึกษา เป็นเพศชายคิดเป็นร้อยละ 90.50 เพศหญิง 
คิดเป็นร้อยละ 9.50 2) ประสบการณ์ในการสอนในสถานศึกษา ประสบการณ์ในการสอน10 ปีขึ้นไป 
คิดเป็นร้อยละ 14.30 ประสบการณ์ในการสอน ระหว่าง 5 -10 ปี คิดเป็นร้อยละ 14.30 และ
ประสบการณ์ในการสอน 10 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 71.40 วุฒิการศึกษา ระดับปริญญาตรี คิดเป็น
ร้อยละ 47.60 และสูงกว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 52.40 
 1.2 สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความน้ำใจ
นักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบไปด้านแต่ละด้านดังนี้  
  1.2.1 ด้านการเตรียมการพร้อมของสถานศึกษาภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.36 โดยสามารถแยกรายข้อได้ดังนี้ 1) ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาร่วมกันกำหนดเป้าหมายและ
วางแผนฯ  อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 2) ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาจัดกิจกรรมเพ่ือทำ
แผนพัฒนาการจัดการ เรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ใน
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ระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 3) สถานศึกษามีการจัดสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศมีระเบียบ 
ปลอดภัย เพ่ืออำนวยความสะดวกและส่งเสริมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 4) 
สถานศึกษาจัดหาสื่อ-วัสดุ อุปกรณ์และแหล่งเรียนรู้เพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอนอย่างเพียงพอ 
อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 5) สถานศึกษาส่งเสริมให้ครูผู้สอนและนักเรียนใช้สื่อ -อุปกรณ์
การเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.29 6) สถานศึกษาจัดแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทีส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38  
  1.2.1 ด้านการพัฒนาครูในสถานศึกษา ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 
โดยสามารถแยกรายข้อได้ดังนี้ 1) สถานศึกษามีการกำหนดนโยบายวางแผนและมีการจัดการเรียน
การสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.52 2) สถานศึกษาจัดทำโครงการปฏิบัติงานเพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 3) สถานศึกษาได้
จัดให้มีการพัฒนาบุคลากรในการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬา อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 4) สถานศึกษาสนับสนุนให้ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการ
เรียนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาอย่างสม่ำเสมอ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.38 5) สถานศึกษาได้จัดให้มีการพัฒนาบุคลากรในการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาในรูปแบบที่หลากหลาย อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.33 6) สถานศึกษาได้จัดให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนกับครูผู้สอน อยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.16 7) ผู้บริหารสถานศึกษา (หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ฯ) จัดให้มีการนิเทศและ
ติดตามผลการสอนของครูผู้สอนอย่างสม่ำเสมอ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 
 1.2.3 ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ภาพรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด 
โดยสามารถแยกรายข้อได้ดังนี้ 1)  ผู้บริหารสถานศึกษาได้สร้างความตระหนักให้ครูผู้สอนจัดการเรียน
การสอนโดยสอดแทรกความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ คู่คุณธรรม อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48  
2) สถานศึกษาเน้นให้ครูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างหลากหลายที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
อยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 3) สถานศึกษาจัดกิจกรรมทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน
เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีประโยชน์นอกเหนือจากการเรียนปกติ อยู่ในระดับมาก
ที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 4) สถานศึกษาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนมีความสามารถใน
การคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ได้ดี อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.71 5) สถานศึกษาส่งเสริมให้
นักเรียนทำงานร่วมกับผู้อ่ืนและมีความรับผิดชอบต่อกลุ่มร่วมกัน อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.57 
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 1.2.4 ด้านความต้องการและความเป็นไปได้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ภาพรวมอยู่ในระดับ มาก โดย
สามารถแยกรายข้อได้ดังนี้ 1) ผู้บริหารสถานศึกษาได้สร้างความตระหนักให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการ
สอนโดยสอดแทรกความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ คู่คุณธรรม อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.95 2) 
การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาในปัจจุบันส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 3) รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความ
มีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.90 
 2. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 จากการนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไป
ใช้ในสถานการณ์จริง ด้วยแบบแผนการวิจัยกึ่งทดลองแบบมีกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง โดยมีการ
วัดผล 2 ระยะคือ ทดสอบก่อนเรียน และทดสอบหลังเรียน กลุ่มทดลองได้รับการสอนด้วยรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ กลุ่มควบคุมได้รับการสอนโดยวิธีปกติ ผลการ
ทดลองสรุปได้ดังนี้  
 2.1 นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  
มีความคิดสร้างสรรค์ หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 
 2.2 นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  
มีความมีน้ำใจนักกีฬา หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 
 2.3 นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  
มีความคิดสร้างสรรค์ สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีปกติ 
 2.4 นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  
มีความมีน้ำใจนักกีฬา สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีปกติ 
  
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย มีประเด็นการอภิปราย ดังนี้ 
 1. ผลจากการวิจัย สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬาฯ พบว่า การส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ อยู่ในระดับมากที่สุดทั้งนี้
เพราะ การจัดการเรียนการสอนระดับชั้นประถมศึกษาของโรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ   
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มีการปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องการกระแสความเปลี่ยนแปลงให้เข้ากับทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ฮำดัน สาอุ (2565) จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การส่งเสริม
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ พบว่า การส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ ด้านการพัฒนาหลักสูตร ภาพรวมอยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นภาพร ต้มปาน (2560) ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ พบว่า การวางแผนการจัดการเรียนการสอนของครู มีการกำหนวัตถุประสงค์วัตถุประสงค์ใน
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
 2. ผลจากการวิจัย การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคต
วิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย   
  2.1 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนหลังทดลองเท่ากับ 43.45 และ 37.85 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อทำการทดสอบที่ (t-test) 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เพราะผู้เรียนจะเป็นผู้สร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเอง โดยผู้เรียนนำความรู้เดิมที่
ผ่านจากประสบการณ์เป็นพ้ืนฐานในการสร้างความรู้ใหม่ การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน การลงมือ
ปฏิบัติการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นมีส่วนช่วยให้เกิดการสร้างความรู้ใหม่ สอดคล้องงานวิจัยของ 
สุริยา กลิ่นบานชื่น (2558) จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้นักเรียนกลุ่มทดลอง มีความคิด
สร้างสรรค์ สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีปกติ กับแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2561)  
การจัดการเรียนการสอน ครูต้องสร้างบรรยากาศทางสังคมจริยธรรม (sociomoral) ให้เกิดขึ้น  
การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ซึ่งทางสังคมถือว่าเป็นปัจจัยสำคัญของการสร้างความรู้ เพราะลำพัง
กิจกรรมและวัสดุอุปกรณ์ทั้งหลายที่ครูจัดให้ หรือนักเรียนแสวงหามาเพ่ือการเรียนรู้ ไม่เป็นการ
เพียงพอปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
  2.2 คะแนนความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนหลังทดลองเท่ากับ 92.65 และ 89.85คะแนน ตามลำดับและเมื่อทำการทดสอบที่ ( t-
test) พบว่า คะแนนเฉลี่ยความมีน้ำใจนักกีฬา ของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เพราะ กิจกรรมในชั้นเรียนส่วนใหญ่เป็นการแข่งขันแบบเป็นกลุ่ม 
ทำให้ช่วยปลูกฝังน้ำใจนักกีฬาได้ดีที่สุด คือ กีฬาประเภททีมและกิจกรรมกลุ่มจะเป็นการฝึกการ
ทำงานและรับผิดชอบร่วมกัน สอดคล้องกับแนวคิดของ วัชรา เล่าเรียนดี (2550) ได้นำเสนอขั้นตอน
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การเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ คือการใช้กิจกรรมฝึกการตัดสินใจ เช่น บทบาทสมมติ 
จำลองสถานการณ์ ซึ่งเป็นสิ่งที่จัดอยู่ในการเรียนการสอนวิชาพลศึกษา  
 3. ผลการวิเคราะห์การประเมินความความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายพบว่า ด้านวิธีการสอนเป็นด้านที่นักเรียนแสดง
ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา มีการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ส่งเสริมการทำกิจกรรมกลุ่ม เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นกับ
สิ่งที่ได้เรียน มีการกำหนดเป้าหมายหรือการกำหนดธงในการเรียนแต่ละชั่วโมง นักเรียนได้มีการ
แข่งขัน ส่งผลให้บรรยากาศในชั้นเรียนเกิดความสนุก กระตุ้นนักเรียนจึงทำให้เป็นที่ชื่นชอบของ
นักเรียน สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2558) การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ นั้นคือ การที่
ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างตื่นตัว ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง และเป็นไปอย่างรอบด้าน 
ทั้งทางกาย สติปัญญา สังคม และอารมณ์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อุษณา ป้อมลิขิตกุล (2566) 
ศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดการสร้างความรู้ ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด  
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
 1. โรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ ควรส่งเสริมการนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาด้วย เทคนิคและวิธีการสอนในรูปแบบต่างๆ เช่น 
การจัดการเรียนสอนแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
 2. สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา สามารถนำเอาเทคนิคและวิธีการ การจัดการ
เรียนสอนแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ไปพัฒนาและส่งเสริมนักเรียนในสถานศึกษา 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
 1. การวิจัยครั้งนี้ได้พัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
เป็นแนวที่สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา ระดับชั้นประถมศึกษาตอน 
ปลาย ซึ่งควรจะมีการศึกษาต่อไปในระดับอ่ืนๆ เช่น ประถมศึกษาตอนต้น, มัธยมศึกษาตอนต้น จะ 
ทำให้หลักสูตรมีความต่อเนื่องกัน 
 2. การวิจัยในครั้งนี้สามารถต่อยอดในการวิจัยและพัฒนาเครื่องมือ แบบวัดความคิด
สร้างสรรค์และแบบวัดความมีน้ำใจนักกีฬา โดยพัฒนาต่อไปให้มีประสิทธิภาพและทันต่อยุคสมัย 



บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 

 
 

 

 



กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. (2540). หลักสูตรก่อนประถมศึกษา พุทธศักราช 2540. กรุงเทพฯ 
: โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว. 

กษมน รุ่งโรจน์รังสรรค์. (2560). การพัฒนามาตรวัดความมีน้ำใจนักกีฬาของนักกีฬา สถาบันการพล
ศึกษา (วิทยานิพนธ์มหาบัณฑิต). มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์. สงขลา 

กอง วิสุทธารมณ์. (2523). การปลูกฝังน้ำใจนักกีฬาในตัวนักเรียน. วารสารสุขศึกษา พลศึกษาและ
นันทนาการ. 6(1): 7-8. 

กัญญารัตน์ โคจร, กันยารัตน์ สอนสุภาพและสมทรง สิทธิ. (2563). การศึกษาสภาพปัจจุบันปัญหา
ด้านการคิดขั้นสู งของนักเรียนโรงเรียนวัดแจ่มอารมณ์ . Journal of Educational 
Measurement  Mahasarakham University, 26(1), 67-84 

กิติพร จิตสุวรรณรักษ์. (2555). การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ คิดอย่าง
สร้างสรรค์กับงานศิลป์ และความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จาก
การเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ ร่วมกับการสร้างสรรค์ศิลปะ แบบเซอเรียลิสม์ (วิทยานิพนธ์
มหาบัณฑิต). มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา. นครราชสีมา 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์. (2556). การคิดเชิงสร้างสรรค์ = Creative thinking (พิมพ์ครั้งที่10).
สำนักพิมพ์ซัคเซส มีเดีย. 

ขวัญชัย  ขัวนา. (2562, เมษายน – มิถุนายน). การจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21. วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร, 13-22. 

คเณศ คุ้มกองสุวรรณ. (2562). การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการพิสูจน์ 
เรื่อง เส้นขนาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผ่านการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  
The Constructivist Learning Model (CLM) (ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. กรุงเทพฯ 

จรวยพร ธรณินทร์. (2534). หนังสือชุดพัฒนาคุณภาพชีวิตออกกำลังกายและกีฬาสุขภาพ. กรุงเทพฯ: 
ตะเกียง 

ชัชฎา ทรรภลักษณ์. (2560). การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์ เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
(วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. กรุงเทพฯ 

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์. (2561). นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ. นนทบุรี: พีบาลานซ์. 
ดีไซด์แอนปริ๊นติ้ง. 

ชาญชัย ยมดิษฐ์. (2548). เทคนิคและวิธีการสอนร่วมสมัย.กรุงเทพมหานคร: หลักพิมพ์ 



 135 

ชุน ชิราอิ. (2563). แนวคิดส่งเสริมความสร้างสรรค์สำหรับเด็ก จากการประชุม The LEGO 
Foundation แ ล ะ ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ ก า ร ศึ ก ษ า ทั้ ง  5  ป ร ะ เท ศ  สื บ ค้ น จ า ก
https://www.eef.or.th/ 425-2/ 

ฐาณรงค์ ทุเรียน. (2560). ผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือที่มีต่อ
ทักษะทางสังคมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (วิทยานิพนธ์มหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. กรุงเทพฯ 

ดนัย ดวงภุมเมศร์. (2553). การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนพลศึกษาเพ่ือพัฒนากระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนระดับประถมศึกษา. [วิทยานิพนธ์
ดุษฎีบัณฑิต]. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. กรุงเทพฯ 

ดิเรก พรสีมา. (2565). ครูไทย 4.0 . มติชนออนไลน์. สืบค้นจาก https://www. matichon. co.th/ 
news/345042. 

เดวิด ฮาวส์. แนวคิดส่งเสริมความสร้างสรรค์สำหรับเด็ก จากการประชุม The LEGO Foundation 
และผู้เชี่ยวชาญการศึกษาท้ัง 5 ประเทศ สืบค้นจากhttps://www.eef.or.th/425-2/ 

ทิศนา แขมมณี. (2544). วิทยาการด้านการคิด. กรุงเทพฯ: เดอะมาสเตอร์กรุ๊ป แมเนจเม้นท์. 
ทิศนา แขมมณี. (2553). ศาสตร์การสอนองค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ. 

(พิมพ์ครั้งที่ 13). กรุงเทพฯ: สํานักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ทิศนา แขมมณี. (2561). ศาสตร์การสอน: องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ

(พิมพ์ครั้งที่ 22). กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ทิศนา แขมมณี . (2562). ศาสตร์การสอน : องค์ความรู้ เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มี

ประสิทธิภาพ. พิมพ์ครั้งที่ 23. กรุงเทพฯ:สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ธนธัญ ฝีมือสาร. (2559). ผลของกลวิธีกำรสอนสี่ขั้นตอนตำมแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่มีต่อมโนทัศน์

ฟิสิกส์และเจตคติต่อกำรเรียนฟิสิกส์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 (วิทยานิพนธ์ปริญญา
มหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, คณะครุศาสตร์. 

ธาตรี ดีประดวง. (2557). ผลของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา โดยใช้โปรแกรมการออกกำลังกายด้วย
ยางยืดที่มีต่อสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับสุขภาพของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
(Doctoral dissertation, จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย). 

ธีรารัตน์ เขียวแก้ว. (2563). ผลการจัดการเรียนรู้สุขศึกษาโดยใช้กลวิธีการคิดเห็นเป็นภาพที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา (วิทยานิพนธ์
ปริญญามหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, คณะครุศาสตร์. 

นภาพร ต้มปาน. (2560). การส่งเสริมการจัดการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญของหัวหน้ากลุ่มสาระ
การเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาตามทัศนะของผุ้บริหาร หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้และ



 136 

ครูในโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 4 
(วิทยานิพนธ์ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต). มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์. กรุงเทพฯ. 

นิพล โนนจุ้ย, ภาณุวัฒน์ ภักดีวงศ์และเอ้ือมพร หลินเจริญ. (2560). รูปแบบกิจกรรมการเสริม สร้าง 
ความมีน้ำใจนักกีฬาของนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา. The Golden 
Teak: Humanity and Social Science Journal, 23(3), 107-123. 

นิศาชล ภาวงศ์. (2560). การนำเสนอหลักสูตรรายวิชาพลศึกษาเพ่ือเสริมสร้างความมีน้ำใจนักกีฬา
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย, คณะครุศาสตร์. 

บรรจง  อมรชีวิน. (2554). Thinking school สอนให้คิด (พิมพ์ครั้งที่ 3). สำนักพิมพ์ภาพพิมพ์. 
บุญชม ศรีสะอาด. (2545). การวิจัยเบื้องต้น (พิมพ์ครั้งที่ 7) . กรุงเทพฯ: สุวีริยาสาสน์ 
บุญชม ศรีสะอาด. (2560). การวิจัยเบื้องต้น (พิมพ์ครั้งที่ 10) . กรุงเทพฯ: สุวีริยาสาสน์ 
บุญโต ศรีจันทร์, สุธนะ ติงศภัทิย์ และบัญชา ชลาภิรมย์. (2565). การพัฒนาทักษะกีฬาฟุตบอล และ

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาโดยใช้การเรียนรู้โดยสมองเป็นฐาน. 
วารสารวิชาการ มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ. 14(3): 201-212. 

ประภัสสร ดิษสกุล. (2562). นวัตกรรมการบริหารโรงเรียนประถมศึกษาตามแนวคิดการพัฒนา
นักเรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย, คณะครุศาสตร์. 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา. (2545). ความคิดสร้างสรรค์ พรสวรรค์ที่พัฒนาได้. กรุงเทพฯ : คณะครุ
ศาสตร์. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ปาริชาติ บัวเจริญ. (2562, มกราคม - มิถุนายน). การศึกษาปัจจัยที่มีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ล้านนา เชียงใหม่. วารสารศึกษาศาสตร์ มมร, 7(1), 214-254. 

พชรพล พรมมา. (2562). ผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบร่วมมือด้วยเทคนิคทีเอไอที่มีต่อ
พัฒนาการความสามารถกีฬาฟุตบอลและความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลาย (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, คณะครุศาสตร์. 

พยุงศักดิ์ สนเทศ. (2530). การปลูกฝังจริยธรรมและคุณธรรมในการสอนวิชาพลศึกษา. สารพัฒนา
หลักสูตร 7(66) : 31-34 ; กันยายน, 

พรพิมล พรพีรชนม์. (2550). การจัดกระบวนการเรียนรู้. สงขลา: เทมการพิมพ์สงขลาพรรณภัทร เกษ
ประสิทธิ์. (2563, มกราคม-เมษายน). การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยใช้
เทคนิคซินเนคติกส์ (SYNECTICS) เพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1. วารสารครุศาสตร์ปริทรรศน์ฯ. 7 (1), 228-241. 



 137 

พรสวรรค์ วงศ์ตาธรรม. (2558, เมษายน - มิถุนายน). การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทักษะการคิด
ในศตวรรษที่ 21. วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (EDKKUJ), 38(2), 111-
121. 

พรสวรรค์ สีป้อ. (2550). สุดยอดวิธีสอนภาษาอังกฤษ นำไปสู่การจัดการเรียนรู้ของครูยุคใหม่. 
กรุงเทพฯ: อักษรเจริญทัศน์ 

ไพจิตร สะดวกการ. (2543). เรียนผูกเรียนแก้ภูมิปัญญาไทยที่สอดคล้องกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิส ซึม.
ปฏิรูปการศึกษา 

ไพฑูรย์  สินลารัตน์. (2560). การศึกษา 40 เป็นยิ่งกว่าการศึกษา. พิมพ์ครั้งที่ 4. กรุงเทพฯ:โรงพิมพ์
แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

มนัสวี ธนะปัด. (2557). ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3:
การวิเคราะห์เส้นทางแบบกลุ่มพหุ. วารสารวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา.12(1):  
88-98. 

รัศมี ทองดี. (2562). ผลของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบร่วมมือที่มีต่อความมีน้าใจนักกีฬาและ
ทักษะวอลเลย์บอลของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย (ปริญญานิพนธ์ปริญญา
มหาบัณฑิต). มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. กรุงเทพฯ 

ละเมียด กรยุทธพิพัฒน์. (2551). หลักการจัดพลศึกษา ในโรงเรียนมัธยม. มหาวิทยาลัยรามคำแหง: 
กรุงเทพฯ 

ลักขณา สริวัฒน์. (2549). การคิด. กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร์. 
ลีลาวดี  ชนะมาร. (2563). การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน

การออกแบบการจัดประสบการณ์สำหรับเด็กปฐมวัยของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย. [วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิตไม่ได้ตีพิมพ์]. มหาวิทยาลัยบูรพา, ชลบุรี 

วนิช สุธารัตน์. (2547). ความคิดและความคิดสร้างสรรค์. กรุงเทพฯ : สุวีริยาสาส์น. 
วรศักดิ์ เพียรชอบ. (2548). หลักและวิธีสอนพลศึกษา. กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนาพานิช. 
วรศักดิ์ เพียรชอบ. (2561). รวมบทความเกี่ยวกับปรัชญา หลักการ วิธีสอน และการวัดเพ่ือ

ประเมินผลทางพลศึกษา. กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
วลิดา อุ่นเรือน. (2563). การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยการ

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้ตามสภาพจริง เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นความแตกต่างระหว่างบุคคลสำหรับนักศึกษาครู (วิทยานิพนธ์
การศึกษาดุษฎีบัณฑิต). มหาวิทยาลัยนเรศวร, พิษณุโลก. 

วัชรา เล่าเรียนดี. (2553). รูปแบบและกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด. นครปฐม: 
มหาวิทยาลัยศิลปากร. 



 138 

วัชรา เล่าเรียนดี. (2560). กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาการคิดและยกระดับคุณภาพ
การศึกษาสำหรับศตวรรษที่ 21. พิมพ์ครั้งที่ 12. นครปฐม : เพชรเกษมพริ้นติ้ง กรุ๊ป. 

วัชราภรณ์ หาสะศรี. (2561). ความคิดสร้างสรรค์มิใช่พรสวรรค์ แต่ฝึกฝนได้. NovaBizz. สืบค้นจาก 
https://www.novabizz.com/NovaAce/Intelligence/Creative_Thinking.htm 
?fbclid=IwAR1nHVI835UuJPLSfl7D_JrNTtnQ28hOXHqt3_S4DqThOQKSHfCEOSE
ZgZ8#ixzz2 FxiGYhNI 

วัฒนาพร ระงับทุกข์. (2541). การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง. กรุงเทพฯ : เลิฟ
แอนด์เพรส. 

วัลทณี นาคศรีสังข์. (2557). รูปแบบการส่งเสริมกะบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้บริหารในวิทยาลัย
พยาบาลสังกัดสถาบันพระบรมราชนก. กรุงเทพฯ :มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

วารีรัตน์ แก้วอุไร. (2549). เอกสารคำสอน การพัฒนาหลักสูตรและการสอน. พิษณุโลก: ภาควิชา
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

วาสนา คุณาอภิสิทธิ์. (2563). หลักสูตรและการจัดการเรียนรู้พลศึกษา ฉบับปรับปรุง (พิมพ์ครั้งที่4). 
ศูนย์ตำรา SCL. 

วิจารณ์ พานิช. (2555). วิถีสร้างการเรียนรู้เพ่ือศิษย์ในศตวรรษที่ 21. กรุงเทพฯ:มูลนิธิสดศรีสฤษดิ์
วงศ์. 

วิชนนท์ พูลศรี. (2560). ผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้สถานการณ์จำลองที่มีต่อทักษะกีฬา
ฟุตบอลเพ่ือความปลอดภัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย[วิทยานิพนธ์ปริญญา
มหาบัณฑิต] จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

วิชุดา มาลาสาย. (2561). การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสว่าง
แดนดิน.คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. 

วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์และกิจวัฒน์จันทร์ดี. (2559). คู่มือออกแบบการสอนในศตวรรษที่ 21. เชียงใหม่ : 
มหาวิทยาลัยแม่โจ้. 

เวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร. (2555). Teach Less Learn More (TLLM) สู่การจัดการเรียนรู้ ในชั้น
เรียนคณิตศาสตร์. วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ปีที่ 23 ฉบับที่ 1 เดือนตุลาคม 
2554 – มกราคม 2555. 

สกุลการ สังข์ทอง. (2562). การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ MECCAเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการอ่านอย่างมีวิจารณญาณสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
[วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต]. มหาวิทยาลัยศิลปากร 



 139 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. (2560). ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551. 
กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมชนสหกรณ์และเกษตรแห่งประเทศไทย จำกัด. 

สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน. (2560). แนวทางพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของข้าราชการ
และบุคลากร ภาครัฐเพ่ือปรับเปลี่ยนเป็นรัฐบาลดิจิทัล. ค้นเมื่อ 9 มกราคม 2567 จาก 
https://www.ocsc.go.th/digital_skills 

สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. (2560). แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560 - 2564). สืบค้นจากhttps://www.nesdc.go.th/ 
ewt_dl_ link.php?nid=6422 

สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. (2560). แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 (พิมพ์ครั้งที่ 
2). กรุงเทพฯ : สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 

สุทิน ณ สุวรรณ. (2555). การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning). สืบค้นจาก 
http://webcache.googleusercontent.com/ rukird.com 

สุปราณี ขวัญบุญจันทร์. (2541). จิตวิทยาการกีฬา. กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนาพานิช. 
สุพนิต อิทธิวุฒิ. (2555). คุณลักษณะที่เป็นจริงด้านความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 6 ในเขตธนบุรี ปีการศึกษา 2554. [วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต]. มหาวิทยาลัยศรี
นครินทรวิโรฒ 

สุภกิจ วิริยะกิจ. (2557). ผลของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบร่วมมือที่มีต่อความมีน้ำใจนักกีฬา
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 [วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต]. มหาวิทยาลัยศรีนคริ
นทรวิโรฒ. 

สุมาลี ชัยเจริญ. (2554). เทคโนโลยีการศึกษา: หลักการ ทฤษฎีสู่การปฏิบัติ. พิมพ์ครั้งที่ 2. ขอนแก่น: 
โรงพิมพ์คลังนานาวิทยา 

สุรศักดิ์ ปาเฮ. (2556). การพัฒนาวิชาชีพครูสู่ยุดปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่ 2. ในเอกสาร
ประกอบการประชุมสัมมนาทางวิชาการ การพัฒนาครูทั้งระบบตามยุทธศาสตร์การปฏิรูป
การศึกษาทศวรรษที่ 2 หน้า 2-4. แพร่:สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาแพร่  
เขต 1-2. 

สุรางค์ โคว้ตระกูล. (2553).จิตวิทยาการศึกษา.กรุงเทพฯ : สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
สุริยา กลิ่น บานชื่น.(2558). การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติ 
วิสต์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาสำหรับนักเรียนประถมศึกษา 

(Doctoral dissertation, จุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย). 



 140 

อชิร กลิ่นอำภา. (2559). ผลของโปรแกรมฝึกกีฬาดาบไทยตามแนวคิดของกิลฟอร์ดที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา [วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต]. 
จุฬาลงกรณ์มหวิทยาลัย 

อภิวัฒน์ งั่วลำหิน. (2553). การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกีฬาฟุตบอลตามแนวคิด พัฒนา
จริยธรรมของโคเบิร์กเพ่ือพัฒนาความมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนประถมศึกษา (Doctoral 
dissertation, จุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย). 

อัมพร ม้าคนอง. (2546). คณิตศาสตร์: การสอนและการเรียนรู้ . กรุงเทพฯ: คณะครุศาสตร์
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

อารี พันธ์มณี. (2557). ฝึกให้คิดเป็น คิดให้สร้างสรรค์. สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
อุษณา ป้อมลิขิตกุล. (2566). การพัฒนาชุดการสร้างความรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่ 

ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการประดิษฐ์ของใช้ของตกแต่งจากวัสดุท้องถิ่นชั้น 
มัธยมศึกษาปี ที่ 1 กลุ่ม สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี. วารสาร ครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัย นครพนม, 4(1). 

อุษณีย์ โพธิสุข. (2537), วิธีสอนเด็กปัญญาเลิศ , กรุงเทพฯ : ภาควิชาการศึกษาพิเศษ คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ 

ฮำดัน สาอุ. (2565). การส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญของผู้บริหาร
สถานศึกษาในอำเภอสุคิรินสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา(วิทยานิพนธ์
ครุศาสตรมหาบัณฑิต). มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา. ยะลา 

Anderson. (1 9 9 7 ). Using models of instruction. In C.R., Drill and A.J., Romiszowsky. 
(Eds.). Instructional development paradigms. (pp.5 2 1 -5 3 6 ) .  New Jersey: 
Educational Publications. 

Awang, Halizah; & Ramly, Ishak. (2 0 0 8 ) .  Creative Thinking Skill Approach through 
Problem-Based Learning: Pedagogy and Practice in the Engineering 
Classroom. International Journal of Social Sciences. 3(1): 22. 

Azzarito,L. & Ennis ,C. D.(2003).  A Sense of Connection: Toward Social Constructivist 
Physical Education. Sport Education and Society, 8:2, 179-197 

Bailey, C. E. (2007). Cognitive accuracy and intelligent executive function in the brain 
and in business. Annuals of the New York Academy of Sciences, 1118, 122–
141. 

Bonwell, C.C.; & Eison.J. A. (1 9 9 1 ) .  Active Learning: Creative Excitement in the 
Classroom. ASHE-ERIC Higher Education Reports No. 1. Washington, D.C. 



 141 

Bookwalter, Karl W. 1 9 6 9 .  Physical Education in the Secondary school. Library of 
Education Series. Bucher 

Bucher, Charles A. (1975). Foundation of Physical Education. 6 th ed. Saint Louis :The 
C.V. Mosdy Company 

Bunker, D., & Thorpe, R. (1 9 8 2 ) .   A Model for The Teaching of Games in the 
Secondary School. Bulletin of Physical Education, 10, 9-16. 

Butz, J. V. (2 0 1 8 ) .  Applications for constructivist teaching in physical education. 
Strategies, 31(4), 12-18. 

Bybee, R.W. et al. (2006). The BSCS 5E Instructional Model : Origins and Effectiveness. 
A Report Prepared for the Office of Science Education National Institute of 
Health. 

Capel, S. A. (1 9 8 6 ). Psychological and organizational factors related to burnout in 
athletic trainers. Research quarterly for exercise and sport, 57(4), 321-328. 

Cheung,R.H. (2010). Designing movement activities to develop children’s creativity in 
earlychildhood education. Early Child Development and Care, 180(3 ),377 -
385 

Christie, J. F. (1 9 8 3 ) .  The effects of play tutoring on young children’s cognitive 
performance. The Journal of Educational Research, 76(6), 326-330. 

Dalton, Farland E. (1987). Fundamentals of Marketing. 8  th ed. New York : McGraw-
Hill. 

Davis, Gary A., & Rimm, Sylvia B. (1994). Education of the Gifted and Talented 3rd ed. 
Massachusetts: Allyn and Bacon. 

De Bono, E. (1984). Lateral Thinking for Management. London : Penguin Books. 
DIYES International School. (2024). Sportsmanship in Physical Education: A Life Skill 

for Success Retrieved from https://www.linkedin.com/pulse/sportsmanship-
physical-Education - life 

Driver, R., & Oldham, V. (1986). A constructivism model of teaching. Retrieved from 
http://www.constructivism.web.com/amodelofinstrution.htm. 

Fosnot, C.F. (1 9 9 6 ) .  Constructivism: Theory, Perspectives and Practice. New York: 
Teacher College Press. 



 142 

Gardner , Howord . (1993). Multiple Intelligence: The Theory in Pratice . New York : 
Basic  Books. 

Gordon, W JJ.(1 9 6 1 ) .  Synectics:The Development of Creative Capacity. New York 
:Harper&Row. 

Guilford and Hoepfner, R. (1971). The Analysis of Intelligence. New York : McGraw-Hill 
Book Company 

Guilford, J.P. (1959). Fundamental Statistics in Psychology and Education. New York : 
McGraw-Hill. 

Guilford, J.P.(1967). The Nature of Human Intelligence. McGraw-Hill, Book Company. 
Halil Evren Senturk , Huseyin Camliyer (2 0 1 6 ). A New Learning Model on Physical 

Education: 5 E Learning Cycle. Universal Journal of Educational Research, 
4(1), 26 - 29. 

Hoban, JD.And other (2 0 0 5 ). “ The Self-Directed learning Readiness Scale: a factor 
analysis study.” Med Educ. Apr; 39(4): 370-9. 

Huang, Y., & Wu, Y. (2 0 1 7 , May). The Application of Constructivism in Physical 
Education. In 2 0 1 7  International Conference on Culture, Education and 
Financial Development of Modern Society (ICCESE 2 0 1 7 ) (pp. 1 8 6 -1 8 9 ). 
Atlantis Press. 

Jellen, G. and K. Urban. (1 9 8 6 , Spring). “Test for Creative Thinking Drawing 
Producction,” The Creative Child and Adult Quarterly. 11(8) : 107-155. 

Jonassen, D.H., & Land, S.M. (1999).Theoretical foundation of learning environments. 
Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum Associates. 

Joyce, B., & Well, M. (2004). Model of teaching 6th ed. New Jersy: Prentice Hall. 
Joyce, B.; & Weil. M. (1996). Models of Teaching. 5th ed.  New York: Allyn & Bacon. 
Keeves, J. P. (1 9 8 8 ) .  Methodology and Measurement: An International Handbook. 

Oxford: Pergamum Press. 
Kemp, J.E., Morrison, G.R. & Ross, S.M. (1 9 9 4 ) .  Designing effective instruction. 

Columbus, OH: Merrill. 
Kibler, R. J. (1 9 7 0 ) .  " Behavioral objective and instructional process." In Milton 

Muse(Ed.), Selected reading for the introduction to the teaching profession 
(pp. 44-53). 



 143 

Krogh Suzanne Lowell. (1 9 9 4 ) .  Educating Young Children Infancy to Grade Three. 
New. York: McGraw-Hill. 

Lamb, C. A., Teraoka, E., Oliver, K. L., & Kirk, D. (2 0 2 1 ) .  Pupils’ motivational and 
Emotional responses to pedagogies of affect in physical education in 
Scottish secondary schools. International Journal of Environmental Research 
and Public Health, 18(10), 5183 

Lavin, J. (Ed.). (2008). Creative approaches to physical education: Helping children to 
Achieve their true potential. Rout ledge. 

Lugo, J. O., & Hershey, G. L. (1979). Human development, a psychological, biological 
And sociological approach to life span. New York: Macmillan.   

Marcos, A. A., Romano, A. C., Nascimento, H., & Belfort, R. (2020). Retinal findings in 
patients with COVID-19. The Lancet, 395(10237), 1610. 

Martin, Ralph E. Jr, et al. (1 9 9 4 ). Teaching Science for all Children. Massachusetts: 
Allya  

Mednick. (1978). The associative basis of the creative process. Psychological Review. 
Meyers, C., & Jones, T. B. (1993). Promoting Active Learning: Strategies for the College 

Classroom. San Francisco, CA: Jossey-Bass Inc. 
Mosston, M. (1 9 7 2 ) .  Teaching: From Command to Discovery. Wadsworth 

PublishingnCompany Inc: California. 
Mosston, M., & Ashworth, S. (1 9 9 4 ) .  Teaching physical education. Columbus, OH: 

Charles E. Merrill. 
Osborn,A.F.(1963). Applied Imagination. New York: Churles. 
Qarareh, A. O. (2 0 1 6 ) .  The Effect of Using the Constructivist Learning Model in 

Teaching Science on the Achievement and Scientific Thinking of 8 th Grade 
Students. International Education Studies, 9(7), 178-196. 

Rovegno , I. & Bandhauer , D. (1998) . Psychological dispositions that facilitated and  
Sustained the development of knowledge of a constructivist approach to physical 

education. Journal of Teaching in Physical Education, 16: 136 – 154. 
Russ, S. W. (1 9 9 6 ) .  Play as a predictor of coping and distress in children during 

invasive  dental procedure. Journal of Clinical Child Psychology, 25(2), 130-
138. 



 144 

Sharp, C. (2 0 0 4 ) .  Developing young children’s creativity: what can we learn from 
research. National foundation for educational research, topic journal, 3 2 ,  
5-12. 

Singer, S. J. (1 9 9 0 ). The structure and insertion of integral proteins in membranes. 
Annual review of cell biology, 6(1), 247-296. 

Smolucha, F. (1 9 9 2 ) . A reconstruction of Vygotsky's theory of creativity. Creativity 
Research Journal, 5(1), 49-67 

Stein, M. I., & Heinze, S. J. (1960). Creativity and the individual: Summaries of selected 
literature in psychology and psychiatry. 

Tan, D.S. (2 0 0 7 ) .  Thinking Skills: Creativity and Problem-Based Learning. (Online). 
Available: Retrieved from http: www.tp.edu.sg/pblconterence /full/ 
TanOonseng.pdf . 

Tileston, D. W. (2005). Ten Best Teaching Practices: How Brain Research and Learning 
Styles Define Teaching Competencies. Thousand Oaks: CA: Corwin. 

Torrance, E.P. (1 9 6 5 ) . Rewarding creative behavior. Englewood Cliffs, NJ : Prentice 
Hall. 

Tomlinson-Keasey, C., & Keasey, C. B. (1 9 7 4 ) .  The mediating role of cognitive  
development in moral judgment. Child Development, 4 5 (2 ) , 2 9 1 –2 9 8 . 
https://doi.org/10.2307/1127947 

Torrance, E.P. (1 9 6 4 ) .  Is Creative Teachable. Bloomington :The Phi Delta Kappa 
Education Foundation. 

Torrance, Paual E. & Pansy, J Torrance. (1973). Is Creativity Teachable . Bloomington: 
Kappa Educationnal Foundation 

Troutman, A. P., & Lichtenberg, B. K. (1998). Mathematics a good beginning strategies 
for teaching children. (rd 3 ed.). Boston: Brooks/Cole. 

Yager, Robert E. (1 9 9 1 ) .  The Constructivist learning model. The Science Teacher; 
58(6), 52-57. 

 
  



 145 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 

 

 

  



 146 

ภาคผนวก ก รายนามชื่อผู้เชี่ยวชาญ 

 

รายนามชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมืองานวิจัย 

 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มงคล ศัยยกุล หน่วยงานต้นสังกัด ผู้อำนวยการโรงเรียนสาธิต                                

มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พมิพา ม่วงศิริธรรม       (เกษียณอายุราชการ) อดีตอาจารย์ประจำ 

  คณะพลศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทวทีรัพย์ เขยผักแว่น      หน่วยงานต้นสังกัด คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยนเรศวร 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิรพิร บูรณาหิรัณห์       หน่วยงานต้นสังกัด คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ราชภัฎนครสวรรค ์

5. อ.ดร.ฐิติกมลสิริ ลาโพธิ์  หน่วยงานต้นสังกัด คณะศึกษาศาสตร์และพัฒน

ศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต

กำแพงแสน 
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ภาคผนวก ข ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 1. ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ก่อนการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 

Group Statistics 
 กลุ่ม N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

ก่อนความคิดสร้างสรรค ์ ทดลอง 20 21.30 1.593 .356 
ควบคุม 20 21.30 1.780 .398 

 

Independent Samples Test 
 Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

ก่อนความคิด
สร้างสรรค์ 

Equal variances 
assumed 

.447 .508 .000 38 1.000 .000 .534 -1.081 1.081 
Equal variances 
not assumed   .000 37.540 1.000 .000 .534 -1.082 1.082 

 

2. ผลการเปรียบเทียบความมีน้ำใจนักกีฬา ก่อนการทดลอง ระหวา่งกลุ่มทดลองกับกลุม่ควบคุม 
Group Statistics 

 กลุ่ม N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
ก่อนความมีน้ำใจ 1 20 88.25 1.552 .347 

2 20 88.10 1.410 .315 
 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 
Equality of 
Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

ก่อนความมี
น้ำใจ 

Equal 
variances 
assumed 

.040 .842 .320 38 .751 .150 .469 -.799 1.099 

Equal 
variances not 

assumed 
  .320 37.659 .751 .150 .469 -.800 1.100 
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3. ผลการเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์ หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคมุ 
Group Statistics 

 กลุ่ม N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
หลังความคิดสรา้งสรรค ์ 1 20 43.45 2.438 .545 

2 20 37.85 1.424 .319 
 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 
Equality of Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 

หลังความคิด
สร้างสรรค์ 

Equal variances 
assumed 

13.960 .001 8.869 38 .000 5.600 .631 4.322 6.878 

Equal variances 
not assumed 

  8.869 30.616 .000 5.600 .631 4.312 6.888 

 
4. ผลการเปรียบเทียบความมีน้ำใจนักกีฬา หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุม่ควบคุม 
 

Group Statistics 
 กลุ่ม N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

หลังความมีน้ำใจ 1 20 92.65 1.496 .335 
2 20 89.85 .671 .150 

 
 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 
Equality of Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 

หลังความมี
น้ำใจ 

Equal variances 
assumed 

9.454 .004 7.636 38 .000 2.800 .367 2.058 3.542 

Equal variances 
not assumed 

  7.636 26.339 .000 2.800 .367 2.047 3.553 
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5. ผลการเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์ ระหว่างก่อนการทดลองและหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง 
 

Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 1 หลังความคิดสรา้งสรรค ์ 43.45 20 2.438 .545 

ก่อนความคิดสร้างสรรค ์ 21.30 20 1.593 .356 
 

Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 

Pair 1 หลังความคิดสรา้งสรรค์ & ก่อนความคิดสร้างสรรค ์ 20 -.064 .790 
 

Paired Samples Test 

 Paired Differences 

t df Sig.  
(2-tailed) Mean Std. 

Deviation 

 95% Confidence Interval 
of the Difference 

Pair 1 หลังความคิดสร้างสรรค์ - 
ก่อนความคิดสร้างสรรค์ 

Std. Error 
Mean Lower Upper 

22.150 2.996 .670 20.748 23.552 33.063 19 .000 
 

6. ผลการเปรียบเทียบความมีน้ำใจนักกีฬา ระหว่างก่อนการทดลองและหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง 
 

Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 1 หลังความมีน้ำใจ 92.65 20 1.496 .335 

ก่อนความมีน้ำใจ 88.25 20 1.552 .347 
 

Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 

Pair 1 หลังความมีน้ำใจ & ก่อนความมี
น้ำใจ 

20 -.006 .981 

 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 

Pair 1 หลังความมีน้ำใจ - 
ก่อนความมีน้ำใจ 

4.400 2.162 .483 3.388 5.412 9.102 19 .000 
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ภาคผนวก ค คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและคะแนนความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬาก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

นักเรียน 
ความคิดสร้างสรรค์ น้ำใจนักกีฬา 

นักเรียน 
ความคิดสร้างสรรค์ น้ำใจนักกีฬา 

ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 21 45 91 93 1 21 38 89 90 
2 22 40 87 95 2 22 36 87 91 

3 20 45 89 95 3 24 38 89 90 

4 20 44 85 94 4 19 38 87 90 

5 19 45 87 93 5 20 37 87 89 

6 20 40 89 91 6 21 39 89 90 

7 20 42 88 90 7 20 38 90 91 

8 23 40 89 94 8 21 39 89 90 

9 24 40 88 94 9 20 38 88 89 

10 25 45 89 93 10 20 38 89 90 

11 19 45 87 90 11 23 39 87 90 

12 20 42 89 93 12 19 38 85 90 

13 21 42 89 92 13 20 38 89 90 

14 22 46 86 93 14 23 40 86 90 

15 21 40 88 93 15 21 38 88 90 

16 23 45 87 93 16 22 34 90 90 

17 21 44 89 92 17 19 38 89 89 

18 22 46 90 92 18 22 39 90 90 

19 22 47 87 90 19 24 39 87 90 
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ภาคผนวก ง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
แบบสอบถามการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนสาธิตในสังกัด
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
คำชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 
 แบบสอบถามฉบับนี้มีจุดมุ่งหมาย เพ่ือสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา
ตอนปลาย  โรงเรียนสาธิตในสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ  คำตอบของท่านจะนำไปเป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนสาธิตในสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ  
ให้มีคุณภาพสูงขึ้น กรุณาตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อ ตามความเป็นจริงมากที่สุด และผู้วิจัย
ขอรับรองว่าจะเก็บคำตอบของท่านเป็นความลับ ซึ่งจะไม่เกิดผลกระทบต่อการปฏิบัติงานใน
หน่วยงานของท่าน 
วัตถุประสงค์ 
 แบบสอบถามฉบับนี้ จัดทำขึ้นเพื่อสอบถามเก่ียวกับศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนวิชาพล
ศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบลักษณะและการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย  

การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย ได้ดำเนินการศึกษา 
ข้อมูลพ้ืนฐาน 2 ตอน ได้แก่  

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 ตอนที่ 2 สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
โปรดตอบคำถามตามความเป็นจริงทุกข้อ ผู้วิจัยขอรับรองว่าข้อมูลของท่านจะถูกเก็บเป็น 

ความลับ 
 

ผู้วิจัย นายสุภกิจ วิริยะกิจ   
นิสิตปริญญาเอกสาขาพลศึกษาและวิทยาศาสตร์การออกกำลังกาย  

     มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำชี้แจง 
โปรดเขียนเครื่องหมาย √ ลงในวงเล็บ ( ) หน้าข้อความที่ตรงกับสภาพความเป็นจริงของ 
ท่าน โดยพิจารณาจากข้อความด้านล่าง ดังต่อไปนี้ 
1. เพศ  
 (  )      ชาย 
 (  ) หญิง 
2. ประสบการณ์ในการสอน 
 (  ) น้อยกว่า 5 ปี 
 (  ) ระหว่าง 5 - 10 ปี 
 (  ) 10 ปีขึ้นไป 
3. วุฒิการศึกษา 
 (  ) ปริญญาตรี 
 (  ) สูงกว่าปริญญาตรี 
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ตอนที่ 2 แบบสอบถามครูผู้สอนเกี่ยวกับ สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียน
สังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ 

แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของครูผู้สอนในโรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฎที่มีต่อ
สภาพการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ ประกอบด้วย 1)  ด้าน
การเตรียมการพร้อมของสถานศึกษา 2) ด้านการพัฒนาครูในสถานศึกษา 3) ด้านการส่งเสริมการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 4) ความต้องการและความเป็นไปได้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย มาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน 
ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬา ระดับมากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬา ระดับมาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬา ระดับปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬา ระดับน้อย 

ระดับ 1 หมายถึง มีการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬา ระดับน้อยที่สุด 
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คำชี้แจง 
โปรดเขียนเครื่องหมาย √ ลงในข้อความที่ตรงกับสภาพที่เป็นจริงของท่าน โดยพิจารณาจากข้อความ
ด้านล่าง ดังต่อไปนี้ 

ข้อ ประเด็นคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1 ด้านการเตรียมการพร้อมของสถานศึกษา 

1.1 ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาร่วมกันกำหนดเป้าหมายและ
วางแผนในการพัฒนาการเรียนการสอนอย่างสม่ำเสมอ 

     

1.2 ครูผู้สอนวิชาพลศึกษาจัดกิจกรรมเพื่อทำแผนพัฒนา
การจัดการ เรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
และความมีน้ำใจนักกีฬา 

     

1.3 สถานศึกษามีการจัดสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศมี
ระเบียบ ปลอดภัย เพื่ออำนวยความสะดวกและ
ส่งเสริมการเรียนรู้ 

     

1.4 สถานศึกษาจัดหาสื่อ-วัสดุ อุปกรณ์และแหล่งเรียนรู้
เพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอนอย่างเพียงพอ 

     

1.5 สถานศึกษาส่งเสริมให้ครูผู้สอนและนักเรียนใช้สื่อ-
อุปกรณ์การเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
และความมีน้ำใจนักกีฬา 

     

1.6 สถานศึกษาจัดแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนทีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา 

     

2 ด้านการพัฒนาครูในสถานศึกษา 

2.1 สถานศึกษามีการกำหนดนโยบายวางแผนและมีการ
จัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬา 

     

2.2 สถานศึกษาจัดทำโครงการปฏิบัติงานเพื่อสนับสนุนการ
จัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความมีน้ำใจนักกีฬา 

     

2.3 สถานศึกษาได้จัดให้มีการพัฒนาบุคลากรในการจัดการ      
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ข้อ ประเด็นคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

เรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬา 

2.4 สถานศึกษาสนับสนุนให้ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียน
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬา
อย่างสม่ำเสมอ 

     

2.5 สถานศึกษาได้จัดให้มีการพัฒนาบุคลากรในการจัดการ
เรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมี
น้ำใจนักกีฬาในรูปแบบที่หลากหลาย 

     

2.6 สถานศึกษาได้จัดให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง
ครูผู้สอนกับครูผู้สอน 

     

2.7 ผู้บริหารสถานศึกษา (หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ฯ) 
จัดให้มีการนิเทศและติดตามผลการสอนของครูผู้สอน
อย่างสม่ำเสมอ 

     

3 ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

3.1 ผู้บริหารสถานศึกษาได้สร้างความตระหนักให้ครูผู้สอน
จัดการเรียนการสอนโดยสอดแทรกความรู้ ความคิด
สร้างสรรค์ คู่คุณธรรม 

     

3.2 สถานศึกษาเน้นให้ครูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนอย่างหลากหลายที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

     

3.3 สถานศึกษาจัดกิจกรรมทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน
เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีประโยชน์
นอกเหนือจากการเรียนปกติ 

     

3.4 สถานศึกษาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ได้ดี 

     

3.5 สถานศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนทำงานร่วมกับผู้อ่ืนและ
มีความรับผิดชอบต่อกลุ่มร่วมกัน 

     

4 ความต้องการและความเป็นไปได้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
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ข้อ ประเด็นคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

4.1 ท่านคิดว่า การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาในปัจจุบัน
มุ่งเน้นและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับใด 

     

4.2 ท่านคิดว่า การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาในปัจจุบัน
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความมีน้ำใจนักกีฬา อยู่ในระดับใด 

     

4.3 ท่านคิดว่า ถ้ามีรูปแบบการจัดการเรียนรู้    พลศึกษา
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจ
นักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
ท่านคิดว่าจะส่งผลดีต่อผู้เรียนหรือไม่ 

     

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียน 

ระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
หลักการ 

หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้ได้มาจากการสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน ได้แก่ แนวคิด
ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ และแนวคิดเกี่ยวกับความมีน้ำใจ
นักกีฬา โดยสรุปหลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ได้ดังนี้ 

1. การดึงข้อมูลหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนย้อนระลึกถึงสิ่งที่เคยเรียน
เป็นโอกาสให้ผู้สอนได้ทราบพ้ืนฐานความรู้เดิมของผู้เรียน ความรู้ต่างๆ จะถูกสร้างขึ้นด้วยตัวของ
ผู้เรียนเอง โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูลหรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้วรวมทั้งประสบการณ์เดิม
มาเป็นเกณฑ์ช่วยการตัดสินใจ 

2. การอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการคิดที่แตกต่าง เน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้
โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยตนเอง ผู้สอนสามารถช่วยผู้เรียนกระตุ้นและจัดสภาพแวดล้อม ซึ่งเป็น
สภาวะที่ประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับประสบการณ์เดิมผู้เรียนพยายามปรับข้อมูลใหม่กับ
ประสบการณ์ท่ีมีอยู่เดิมแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ 
 3. เมื่อผู้เรียนมีความต้องการในการที่จะรู้ กระตุ้นให้เริ่มค้นคว้าเพ่ือหาคำตอบ การค้นคว้า
เป็นการเชื่อมต่อกับกระบวนการทางสมอง  

4. การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ผู้เรียนจะเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม
เพ่ือที่จะทำให้เกิดความหมายยิ่งขึ้น รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจากการมี
ประสบการณ์ และการสะท้อนผล ผู้เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้ คำตอบที่พบ และเมื่อผู้เรียนได้มี
การแลกเปลี่ยนความคิดจะทำให้เกิดการเรียนรู้ จากการสะท้อนผลเกี่ยวกับกระบวนการ และสิ่งที่ทำ
ให้ตัดสินใจอย่างนั้น เขาจะเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น และทำให้เกิดความรู้ขึ้นใหม่จากสถานการณ์จาก
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นส่งผลให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรมร่วมกัน มีการแสดงความคิดเห็นที่แตกต่าง นำไปสู่
การเกิดความมีน้ำใจนักกีฬา 
วัตถุประสงค์ 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

1. เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยเน้นให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน มีการจัดการเรียนรู้
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
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2. เพ่ือพัฒนาความมีน้ำใจนักกีฬา จากกิจกรรมพลศึกษาและรูปแบบการสอน เกม และกีฬา 
ที่ได้ร่วมมือกันปฏิบัติ แสดงถึงความมีน้ำใจนักกีฬาที่มีความเหมาะสมกับสถานการณ์จากการมีส่วน
ร่วมโดยใช้กิจกรรมทางพลศึกษา 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย มีข้ันตอนดังนี้ 

1.ขั้นเตรียม เป็นขั้นที่ผู้สอน ตรวจความเรียบร้อย อุปกรณ์การเรียน เครื่องแต่งกายและ
สอบถามการเจ็บป่วยก่อนที่จะได้กับการจัดการเรียนรู้ 

2. ขั้นพัฒนาสมรรถภาพทางกายและอบอุ่นร่างกาย เป็นขั้นที่ทำให้สภาพร่างกายของ
ผู้เรียนให้เกิดความพร้อมก่อนที่จะเข้าสู่การเรียนการสอน 

การสำรวจความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือดึงข้อมูล 
หรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนทบทวนถึงสิ่งที่เคยเรียน เพ่ือให้ผู้สอนได้ทราบความรู้
เดิมของผู้เรียน ความรู้ต่างๆ จะถูกสร้างขึ้นด้วยตัวของผู้เรียนเอง โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ร่วมกับ
ข้อมูลหรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้วรวมทั้งประสบการณ์เดิมมาเป็นเกณฑ์ช่วยการตัดสินใจ 
 3. อธิบายสาธิตและฝึกปฏิบัติ เป็นขั้นที่ผู้สอนดำเนินการให้ความรู้ความเข้าใจด้วยการ
อธิบายและสาธิตท่าทางในแต่ละกิจกรรมที่จะสอน 
 กระตุ้นผู้เรียนจากปัญหาหรือสถานการณ์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เกิดการอภิปรายทางความคิด
เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นโดยผู้เรียนพยายามที่จะแก้ปัญหา ผู้สอนจัด
สภาพการณ์ให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญญาหรือเกิดสภาวะไม่สมดุลขึ้นซึ่งเป็นสภาวะที่
ประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับประสบการณ์เดิม ผู้เรียนพยายามปรับข้อมูลใหม่กับประสบการณ์ที่
มีอยู่เดิมแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ 
 4. ข้ันนำไปใช้ เป็นขั้นที่ได้นำการเรียนรู้และทักษะของผู้เรียนไปใช้ประกอบกิจกรรม 
เพ่ือให้เกิดความสนุกสนานและเกิดพัฒนาการในด้านต่างๆ เช่น ไปแข่งขันกันหรือไปเล่นเพ่ือเป็นการ
ออกกำลังกาย 
 การสร้างแนวคิดใหม่ กระบวนการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมของผู้เรียน เกิดจากความตั้งใจและ
ความสนุกสนาน ตัวอย่าง เช่น การเล่นเกมของเด็กๆ พวกเขาจะเรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการเล่นระหว่างกัน 
โดยมีการเรียนรู้จากสถานการณ์ที่เกิดขึ้น ซึ่งเป็นลักษณะการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 
 5. ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ ครูจะให้ข้อเสนอแนะกับกิจกรรมของผู้เรียนที่ได้ทำไปรวมทั้งเสริม
ความรู้ความเข้าใจและแนวทางการนำเอากิจกรรมต่างๆที่สอนไปใช้ในชีวิตประจำวัน 

การค้นพบคำตอบ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนจะเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม  
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เพ่ือที่จะทำให้เกิดความหมายยิ่งขึ้น รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจากการมี
ประสบการณ์ และการสะท้อนผล ผู้เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้เพ่ือให้เข้าใจได้ดียิ่งขึ้น และทำให้
เกิดความรู้ขึ้นใหม่จากสถานการณ์ 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้ เป็นขั้นตอนการวัดและ 
ประเมินความคิดสร้างสรรค์และความน้ำมีน้ำใจนักกีฬา ครอบคลุมทั้งการวัดผลก่อนเรียน          การ
ติดตามผลระหว่างเรียน และการวัดผลหลังการเรียน ประกอบด้วย 

1. การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ก่อนและหลังเรียนโดยใช้แบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางพลศึกษา และนำคะแนนทดสอบทั้งสองครั้งมาเปรียบเทียบกัน ผลการวัดหลัง     การ
เรียนควรสูงกว่าผลการวัดก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

2. การทดสอบความมีน้ำใจนักกีฬา ก่อนและหลังเรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถมีน้ำใจ
นักกีฬาและนำคะแนนทดสอบทั้งสองครั้งมาเปรียบเทียบกันผลการวัดหลังการเรียนควรสูงกว่าผลการ
วัดก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

 
คู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

คำนำ 
เอกสารนี้เป็นคำแนะนำการใช้ "รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย" ซึ่งจะอธิบายให้ผู้สอนได้ทราบแนวปฏิบัติเบื้องต้นก่อนการสอน เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบดำเนินไปได้ด้วยความเรียบร้อย สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ได้ โปรดศึกษาทำความ
เข้าใจในแต่ละหัวข้อและปฏิบัติตามคำแนะนำ 

หมายเหตุ :  คำว่า "รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย" นั้น 
เพ่ือให้สั้นกระชับ ในที่นี้จะใช้คำว่า "รูปแบบการจัดการเรียนรู้" แทน 
เอกสารที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปใช้ มีดังนี้ 
1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้  
2. แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 10 แผน  
3. คู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้  
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ข้อควรปฏิบัติก่อนการจัดการเรียนรู้ 
โปรดปฏิบัติตามคำแนะนำต่อไปนี้ก่อนการจัดการเรียนรู้ 
1. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้  ซึ่งจะทำให้ทราบความเป็นมาและเหตุผลของการสร้าง 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ช่วยทำให้สามารถกำหนดภาพรวมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดย
สามารถแยกองค์ประกอบต่างๆ เหล่านั้นในรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

2. ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 10 แผน โดยเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ยึด 
แผนการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนเป็นหลัก โดยเพ่ิมเติมกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย จุดประสงค์ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการ 
สอน สื่อการสอน เวลาที่ใช้และแนวการวัดประเมินผล ผู้สอนเพียงศึกษาทำความเข้าใจ เตรียมสื่อ
อุปกรณ์ และปฏิบัติการสอนขั้นให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้  

2.2 แผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนมีองค์ประกอบหลักเหมือนกันคือ ชื่อแผนจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ เนื้อหา สื่อการสอน เวลาที่ใช้ การดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน การวัดประเมินผล แต่
ละแผนใช้เวลาในการสอน 50 นาท ี

2.3 แผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนเป็นการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ควบคู่ 
ไปกับเนื้อหาในวิชาพลศึกษา ซึ่งการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนจะประกอบด้วยขั้นตอนตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ ดังต่อไปนี้ ขั้นการสำรวจความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ซึ่งเป็นการดึงข้อมูล
หรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนทบทวนความรู้เดิม เพ่ือให้ผู้สอนได้ทราบความรู้เดิม
ของผู้เรียน ความรู้ต่างๆ จะถูกสร้างขึ้นด้วยตัวของผู้เรียนเอง โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูล
หรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว รวมทั้งประสบการณ์เดิมมาเป็นเกณฑ์ช่วยการตัดสินใจ ขั้นกระตุ้นผู้เรียน
จากปัญหาหรือสถานการณ์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เกิดการอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการ
สะท้อนเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นโดยผู้เรียนพยายามที่จะแก้ปัญหา ผู้สอนจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเกิด
ความขัดแย้งทางปัญญาหรือเกิดสภาวะไม่สมดุลขึ้นซึ่งเป็นสภาวะที่ประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับ
ประสบการณ์เดิม ผู้เรียนพยายามปรับข้อมูลใหม่กับประสบการณ์ที่มีอยู่เดิมแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ 
ขั้นการสร้างแนวคิดใหม่ กระบวนการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมของผู้เรียน เกิดจากความตั้งใจและความ
รับผิดชอบตัวอย่างเช่น การเล่นเกมของเด็กๆ พวกเขาจะเรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการเล่นระหว่างกัน โดย
พวกเขาไม่ต้องมาเรียนรู้วิธีการเล่นในชั้นเรียน ซึ่งเป็นลักษณะการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น และขั้นการค้นพบ
คำตอบ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนจะเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม  
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เพ่ือที่จะทำให้เกิดความหมายยิ่งขึ้น รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจากการมี
ประสบการณ์ และการสะท้อนผล ผู้เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้เพ่ือให้เข้าใจได้ดียิ่งขึ้น และทำให้
เกิดความรู้ขึ้นใหม่จากสถานการณ์ 

3. ศึกษาคู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ อย่างละเอียด 
2. การจัดเตรียมสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ 
การจัดเตรียมสิ่งที่จำเป็นในการจัดการเรียนรู้เป็นการจัดเตรียมตามที่ระบุไว้ในแผนการ

จัดการเรียนรู้แต่ละแผน ดังนั้นก่อนการสอนจึงควรปฏิบัติดังนี้ 
1. ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้อย่างละเอียดก่อนที่จะดำเนินการสอน 
2. จัดเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในการสอนแต่ละครั้งให้พร้อมและเพียงพอ 
3. จัดเตรียมเครื่องมือที่จะใช้ในการวัดและประเมินผล 

3.1 ก่อนการจัดการเรียนรู้ 
3.1.1 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางพลศึกษา 
3.1.2 แบบวัดความมีน้ำใจนักกีฬา 

3.2 หลังการจัดการเรียนรู้ 
3.2.1 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางพลศึกษา 
3.2.2 แบบวัดความมีน้ำใจนักกีฬา 

เมื่อทำการทดสอบครบทั้งก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แล้ว นำคะแนนทดสอบทั้งสอง 
ครั้งมาเปรียบเทียบกัน ผลการวัดหลังการเรียนควรสูงกว่าผลการวัดก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง 
สถิติ 

3. แนวปฏิบัติในการจัดการเรียนรู้ 
การที่จะนำรูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้นนี้ไปใช้ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ 

ความมีน้ำใจนักกีฬาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ควรพิจารณาดังนี้ 
3.1 บทบาทของผู้สอน 

3.1.1 ผู้สอนเป็นผู้อธิบายและสาธิตในทุกกิจกรรม ให้ดูเป็นตัวอย่าง ผู้สอนจะต้อง 
ทำความเข้าใจกับวิธีการอย่างละเอียด และฝึกฝนตนเองจนเกิดความชำนาญ ในขณะเดียวกันผู้เรียน
จะต้องแสดงออกทางกระบวนการคิด ช่วงแรกๆ ผู้เรียนอาจจะยังไม่เข้าใจในกระบวนการสอนดังกล่าว 
ครูผู้สอนต้องทำความเข้าใจกับผู้เรียนเพ่ือให้เกิดวามคุ้นเคยกับลักษณะการเรียนการสอน เมื่อผู้เรียน
เข้าใจแล้วจึงให้ดำเนินการต่างๆ ด้วยตนเอง ผู้สอนลดบทบาทลงเป็นเพียงผู้อำนวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ช่วยเหลือในกรณีที่ผู้เรียนไม่สามารถปฏิบัติกิจกรรมได้ด้วยตนเอง ปรับความยาก
ของกิจกรรม โดยการทำให้กิจกรรมนั้นง่ายขึ้น สังเกตปฏิกิริยาและรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน 

3.1.2 กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ เน้นลงมือปฏิบัติจริง ผู้สอนให้ผู้เรียนรู้ 
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วิธีการระดมพลังสมอง พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยวิธีการระดมสมองโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือ
ส่งเสริมให้บุคคลมีความคิดหลายทาง คิดได้มากในช่วงเวลาจำกัด สนับสนุนบรรยากาศของกลุ่ม
สร้างสรรค์ เช่น การอนุญาตให้พูด คิด โดยมีครูผู้สอนค่อยให้การกระตุ้น  

3.1.3 หลีกเลี่ยงความกดดันจากกลุ่ม แต่ยอมรับและสนับสนุนการร่วมมือกัน 
ทำงาน เพราะจะขัดขวางความคิดของผู้เรียน พยายามหลีกเลี่ยงและป้องกันปฏิกิริยาเชิงลบ หรือการ
ลงโทษจากเพ่ือนร่วมชั้น ยอมรับความผิดพลาดและให้กำลังใจผู้เรียนสม่ำเสมอ 

3.2 บทบาทผู้เรียน 
3.2.1 ผู้เรียนรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง และของกลุ่ม เพ่ือให้ผู้เรียนมีอิสระใน 

การกำหนดบทบาท หน้าที่ และวิธีการทำงานของกลุ่มในการได้มาซึ่งความรู้ 
3.2.2 ผู้เรียนเป็นผู้กำหนดและสร้างความรู้ด้วยตนเอง ทั้งจากศักยภาพภายใน 

ของตนเองและจากการเรียนรู้ แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับเพ่ือนในชั้นเรียนหรือครูผู้สอน และ
สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ 

3.2.3 ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีความสุข กระตือรือร้น สนุกสนาน ให้ความ 
ร่วมมือในการดำเนิน กิจกรรมต่างๆ ร่วมกับกลุ่ม รับฟังและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการเรียนรู้กับ
กลุ่ม 

3.3 การจัดสภาพแวดล้อม 
3.3.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างความรู้ เน้นการเรียนที่มีการโต้ตอบกัน ใช้กิจกรรม 

การเรียนให้ผู้เรียนแบบร่วมมือเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนเรียนด้วยกิจกรรมหรือประสบการณ์
จริง มีการลงมือปฏิบัติการจริง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีประสบการณ์การตรง ลงมือปฏิบัติการทดลอง
ด้วยตนเอง 

3.3.2 มีการฝึกทักษะการคิดโดยให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดด้วยตัวเอง  
3.3.3 บรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ดีต่อการเรียนรู้ ที่มีความหลากหลายเพื่อให้ 

ผู้เรียนได้ทางเลือก 
3.3.4 จัดให้ผู้เรียนทำงานเป็นกลุ่ม เพ่ือช่วยกระตุ้นกิจกรรมทางความคิดระหว่าง 

สมาชิกในกลุ่ม กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเรียนรู้ร่วมกัน 
3.3.5 บรรยากาศในชั้นเรียน คือต้องให้อิสระทางความคิด ความเคารพใน 

ความคิดเห็นของผู้เรียน  
  3.3.6 เมื่อผู้เรียนแสดงความคิด พวกเขาไม่ควรถูกขัดขวางและไม่ควรถูกตัดสินใน 
ทันทีทันใด ผู้เรียนต้องการคำแนะนำ คำถามปลายเปิด การเตรียมสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ที่ผ่อน 
คลายและเป็นมิตร สิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ที่สำร้างสรรค์ ประกอบด้วย การส่งเสริมการค้นพบ 
ความรู้ สนับสนุนความพยายามในการสร้างสรรค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
วิชาพลศึกษา          เวลา 50 นาที 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่  
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

มฐ.พ 3.1 เข้าใจ  มีทักษะในการเคลื่อนไหว  กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา
ตัวชี้วัด 

มฐ.พ 3.1 ป.5/1 จัดรูปแบบการเคลื่อนไหว แบบผสมผสาน และควบคุมตนเองเมื่อใช้ทักษะ
การเคลื่อนไหว ตามแบบที่กำหนด 
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร  
2. ความสามารถในการคิด  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 2. มีวินัย 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุ่งม่ันในการทำงาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
1. บอกและอธิบายการเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับท่ี (K) 
2. แสดงการเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่แบบต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง (P) 
3. ปฏิบัติตามกฎ กติกาและเห็นประโยชน์การเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่ (A) 
4. สามารถออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับท่ีด้วยตนองอย่างสร้างสรรค์ (K) 

สาระการเรียนรู้ 
การจัดรูปแบบการเคลื่อนไหวร่างกาย แบบผสมผสาน  และการปฏิบัติกิจกรรมทางกายทั้ง

แบบอยู่กับที่  เคลื่อนที่  และใช้อุปกรณ์ประกอบตามแบบที่กำหนด  เช่น การฝึกกายบริหาร  ยืดหยุ่น
ขั้นพ้ืนฐาน  เป็นต้น 
สื่อและอุปกรณ์ 

1. กรวย 2. สนามกีฬา 3. นกหวีด 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

1.ขั้นเตรียม (10 นาที)  
ให้นักเรียนจัดแถวเป็นรูปครึ่งวงกลม 
 
 
 
 
 
1. เช็คชื่อนักเรียน 
2. สำรวจจำนวนและตรวจการแต่งกาย 
ของนักเรียน 
3. ยืดเหยียดกล้ามเนื้อ 
ข้อคำถาม  
1. นักเรียนรู้จักการเคลื่อนไหวแบบอยู่กับที่
อะไรบ้าง  
2. นักเรียนศึกษาความรู้และรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกายขณะอยู่กับ
ที่  
จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น หนังสือ
เรียน อินเทอร์เน็ต 

 -ความมี
ระเบียบวินัย 
 

นักเรียนบอก 
ลักษณะการ 
เคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบ 
อยู่กับที่ได้ 

2.ขั้นพัฒนาสมรรถภาพทางกายและ
อบอุ่นร่างกาย (5 นาที) 
ให้นักเรียนจัดแถวเป็นวงกลม 2 วง
แบ่งเป็นนักเรียนชาย 1 วง และนักเรียน
หญิง 1 วง ให้นักเรียนอาสาสมัคร 5 คน 
ของแต่ละวง มานำยืดเหยียดกล้ามเนื้อใน
วงตนเอง คนละ 2 ท่า โดยเป็นการให้
นักเรียนคิดท่าในการยืดเหยียดกล้าเนื้อ

ขั้นที่ 1 การ 
สำรวจความรู้ 
เดิมหรือ 
ประสบการณ์ 
เดิมของผู้เรียน 

-ความ
รับผิดชอบ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

ด้วยตัวเอง 
ข้อคำถาม นักเรียนวิเคราะห์และแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเคลื่อนไหว
ร่างกายขณะอยู่กับที่ แล้วตอบคำถาม ดังนี้ 
1. นักเรียนเคลื่อนไหวแบบอยู่กับท่ี
อะไรบ้างในชีวิตประจำวัน  
2. การเคลื่อนไหวแบบอยู่กับที่อะไรที่ใช้
บ่อยท่ีสุดในแต่ละวัน  
3. การเคลื่อนไหวแบบอยู่กับที่มีประโยชน์
อะไรกับนักเรียน  
4. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดย
ตอบคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 
5. ถ้านักเรียนไม่สามารถเคลื่อนที่ได้จะเป็น
อย่างไร 

3. อธิบายสาธิตและฝึกปฏิบัติ(15-20 
นาที)  
การก้มตัว การบิดตัว การหมุนคอ  
การก้มเหย 
ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ ท่าตามที่ครูผู้สอนได้
สาธิตให้ดู อย่างเป็นขั้นตอน โดยครูผู้สอน 
สังเกตท่าทางของนักเรียน และให้
คำแนะนำ สำหรับนักเรียนที่ปฏิบัติทางไม่
ถูกต้อง 
1. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
แต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกปฏิบัติการเคลื่อนไหว
ร่างกายขณะอยู่กับที่จากการสาธิต แล้ว
ร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องและ
ปรับปรุงแก้ไข 

ขั้นที่ 2 กระตุ้น 
ผู้เรียนจาก
ปัญหาหรือ
สถานการณ์ 
 

- ความอดทน 
 

นักเรียน 
แสดงการ
เคลื่อนไหว
ร่างกายแบบ
อยู่กับที่ได้ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

2. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น
ความรู้ร่วมกัน ดังนี้ การเคลื่อนไหวร่างกาย
ขณะอยู่กับที่ เป็นการเคลื่อนไหวร่างกาย
ส่วนต่าง ๆ โดยไม่มีการเคลื่อนที่ 
4. ขั้นนำไปใช้ (15–20 นาที) 
- ให้นักเรียนแข่งขันกันในแต่ละกลุ่ม  
- นักเรียนคัดเลือกตัวแทนที่คิดว่าทำได้ดี
ที่สุดออกมาปฏิบัติหน้าชั้นเรียนให้เพื่อน ๆ 
ดูพร้อมบอกประโยชน์ที่สามารถนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ ในระยะเวลา 2 นาท ี
- นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับ
วิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและ
วิธีการทำงานที่มีแบบแผน 

ขั้นที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหม่ 

-การรู้แพ้รู้
ชนะรู้อภัย 
-ความสามัคคี 
-ความ
ยุติธรรม 
 

 

5.ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (5 – 10 นาที) 
จากนั้นให้นักเรียนในกลุ่มช่วยกันกำหนด
หน้าที่ตามความสามารถของแต่ละคน
พร้อมที่แนะนำปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
ของสมาชิกภายในกลุ่มซึ่งกันและกัน  
- ครูและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระสำคัญของ
บทเรียนและผลการปฏิบัติกิจกรรม 
- ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเหตุการณ์
ต่างๆในชั้นเรียนที่เกี่ยวข้องกับความมีน้ำใจ
นักกีฬา ทั้ง 10 ด้าน 
- ครูสำรวจจำนวนนักเรียนรวมถึงการ
บาดเจ็บและสุขปฏิบัติจากการปฏิบัติ
ทักษะ 
- นัดหมายการเรียนครั้งต่อไป 
- ครูให้หัวหน้าสั่งเลิกแถว 

ขั้นที่ 4 ค้นพบ 
คำตอบ 

-ความกล้า
หาญ 

 



 167 

 

 

การวัดและการประเมินผล 

องค์ประกอบ รายการ วิธีการ เครื่องมือ 

ด้านความรู้ บอกและอธิบายการเคลื่อนไหวร่างกาย
แบบอยู่กับที่ 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านทักษะ แสดงการเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่
แบบต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านเจตคติ เห็นประโยชน์การเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
อยู่กับที่ 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านคุณธรรม ปฏิบัติตามกฎ กติกา สังเกต แบบสังเกต 

ด้านความคิด
สร้างสรรค ์

สามารถออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกาย
แบบอยู่กับที่ด้วยตนองอย่างสร้างสรรค์ 

สังเกต แบบสังเกต 

 
บันทึกหลังสอน 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
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เกณฑ์การประเมิน 
การประเมินผู้สอนพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
1 2 3 

นักเรียนบอกลักษณะ 
ของการเคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบอยู่กับที่ 

บอกลักษณะของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบอยู่กับที่ได้ด้วย 
ตนเอง  

บอกลักษณะของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบอยู่กับที่โดยมคีรู 
หรือผู้อื่นให้คำแนะนำ 
บ้าง 

บอกลักษณะของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบอยู่กับที่โดยมีครู 
หรือผู้อื่นให้คำแนะนำ 
เท่านั้น 

ด้านทักษะ 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 

1 2 3 
นักเรียนแสดงการ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบอยู่กับที่แบบต่างๆ 
ได้อย่างถูกต้อง 

แสดงการเคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบอยู่กับที่ 
ได้ด้วยตนเอง  
 

แสดงการเคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบอยู่กับที่ 
ได้โดยมีครูหรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำบ้าง  

แสดงการเคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบอยู่กับที่ 
ได้โดยมีครูหรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำเท่านั้น 

ด้านเจตคต ิ

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 

1 2 3 
นักเรียนเห็นประโยชน์
การเคลื่อนไหวร่างกาย
แบบอยู่กับที ่ 

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบอยู่กับที่ของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบอยู่กับที่ได้ด้วย 
ตนเอง ครบทุก
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบอยู่กับที่ของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบอยู่กับที่ได้ด้วย 
ตนเองม ี2 ใน 3 

ประเด็น  

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบอยู่กับที่ของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบอยู่กับที่ได้ด้วย 
ตนเองมี 1 ใน 3 

ประเด็น  
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ด้านคุณธรรม 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
1 2 3 

นักเรียนปฏิบัติตามกฎ 
กติกาในการเล่นเกม 
กีฬา  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา 
ครบทุกประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา 
มี 2 ใน 3 ประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา 
มี 1 ใน 3 ประเด็น  

 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
1 2 3 

นักเรียนสามารถ
ออกแบบการ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบอยู่กับที่ด้วยตนอง
อย่างสร้างสรรค์ 

แสดงการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบอยู่กับที่
ด้วยตนองอย่าง
สร้างสรรคด์้วยตนเอง 

แสดงการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบอยู่กับที่
ด้วยตนองอย่าง
สร้างสรรค์ได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให ้คำแนะนำ
บ้าง 

แสดงการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบอยู่กับที่
ด้วยตนองอย่าง
สร้างสรรค์หรือผู้อื่นให้
คำแนะนำ 
เท่านั้น 
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แบบสังเกตพฤติกรรม เรื่อง การเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

คำชี้แจง ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในช่องว่างตามพฤติกรรมของนักเรียนรายบุคคล 

เลขที่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้าน 
เจตคติ 

ด้าน
คุณธรรม 

ร้อยละ ผ่าน(/) 
ไม่ผา่น (x) 

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

       

ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
วิชาพลศึกษา          เวลา 50 นาที 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเคลื่อนที่เคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มฐ.พ 3.1 เข้าใจ  มีทักษะในการเคลื่อนไหว  กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา
ตัวชี้วัด 
 มฐ.พ 3.1 ป.5/1 จัดรูปแบบการเคลื่อนไหว แบบผสมผสาน และควบคุมตนเองเมื่อใช้ทักษะ
การเคลื่อนไหว   ตามแบบที่กำหนด 
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร  
2. ความสามารถในการคิด  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 2. มีวินัย 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุ่งมั่นในการทำงาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
 1. บอกและอธิบายการเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนที่ (K) 
 2. แสดงการเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนที่ที่แบบต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง (P) 
 3. ปฏิบัติตามกฎ กติกาและเห็นประโยชน์การเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนที่ (A) 
 4. สามารถออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนที่ที่ด้วยตนองอย่างสร้างสรรค์ (K) 
สาระการเรียนรู้ 
 การจัดรูปแบบการเคลื่อนไหวร่างกาย แบบผสมผสาน  และการปฏิบัติกิจกรรมทางกายทั้ง
แบบอยู่กับที่  เคลื่อนที่  และใช้อุปกรณ์ประกอบตามแบบที่กำหนด  เช่น การฝึกกายบริหาร  ยืดหยุ่น
ขั้นพ้ืนฐาน  เป็นต้น 
สื่อและอุปกรณ์ 
 1. บอล 2. สนามกีฬา 3. นกหวีด 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต ์

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู ้

1.ขั้นเตรียม (10 นาที)  
ให้นักเรียนจัดแถวเรียงหน้ากระดาน 
ครู =                   นักเรียน = 

 
 
 
1. เช็คชื่อนักเรียน 
2. สำรวจจำนวนและตรวจการแต่งกาย 
ของนักเรียน 
3. ยืดเหยียดกล้ามเนื้อ 
ข้อคำถาม  
1. นักเรียนรู้จักการเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่
อะไรบ้าง  
2. นักเรียนศึกษาความรู้และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลือ่นที่  
จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ เชน่ หนังสือเรียน 
อินเทอร์เน็ต 

 -ความมี
ระเบียบวินยั 
 

นักเรียนบอก 
ลักษณะการ 
เคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบ 
อยู่กับที่ได ้

2.ขั้นพัฒนาสมรรถภาพทางกายและอบอุ่น
ร่างกาย (5 นาที) 
ให้นักเรียนจัดแถวเป็นวงกลม 2 วงแบ่งเปน็
นักเรียนชาย 1 วง และนักเรียนหญิง 1 วง 
ให้นักเรียนอาสาสมัคร 5 คน ของแต่ละวง มานำ
ยืดเหยียดกล้ามเนื้อในวงตนเอง คนละ 2 ทา่ โดย
เป็นการให้นักเรียนคิดท่าในการยืดเหยียดกล้าเนื้อ
ด้วยตัวเอง 
ข้อคำถาม นักเรียนวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ แล้ว
ตอบคำถาม ดังนี ้

ขั้นที่ 1 การ 
สำรวจความรู ้
เดิมหรือ 
ประสบการณ ์
เดิมของผู้เรียน 

-ความ
รับผิดชอบ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต ์

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู ้

1. นักเรียนเคลื่อนไหวแบบเคลือ่นที่อะไรบา้งใน
ชีวิตประจำวนั  
2. การเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนทีอ่ะไรที่ใช้บ่อยทีสุ่ด
ในแต่ละวนั  
3. การเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนทีม่ีประโยชน์อะไรกับ
นักเรียน  
4. นักเรียนร่วมกันแสดงความคดิเห็น โดยตอบ
คำถามกระตุ้นความคิด ดังนี ้
5. ถ้านักเรียนไม่สามารถเคลื่อนที่ได้จะเปน็อย่างไร 

3. อธิบายสาธิตและฝึกปฏิบัติ (15-20นาที)  
การเดิน การวิ่ง การก้าวเท้าแลว้ชิด  
การกระโดด 
ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ ท่าตามที่ครูผู้สอนไดส้าธิตให้
ดู อย่างเป็นขั้นตอน โดยครูผูส้อน สังเกตท่าทาง
ของนักเรียน และให้คำแนะนำ สำหรับนักเรียนที่
ปฏิบัติทา่ไม่ถูกต้อง 
1. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ละกลุ่ม
ร่วมกันฝึกปฏิบัติการเคลื่อนไหวร่างกายขณะ
เคลื่อนที่จากการสาธิต แล้วร่วมกันตรวจสอบความ
ถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 
2. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้
ร่วมกัน ดังนี้ การเคลื่อนไหวร่างกายขณะเคลื่อนที่ 
เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายส่วนต่าง ๆ โดยมีการ
เคลื่อนที่ 

ขั้นที่ 2 กระตุ้น 
ผู้เรียนจาก
ปัญหาหรือ
สถานการณ ์
 

-ความอดทน 
 

นักเรียน 
แสดงการ
เคลื่อนไหว
ร่างกายแบบ
ขณะเคลื่อนที่ 

4. ขั้นนำไปใช้ (15–20นาที) 
- เกมขว้างตะขาบ 
วิธีการเล่น 
1. กำหนดพื้นที่รูปสี่เหลี่ยมจัตุรสั กว้างและยาว
ด้านละ 6 เมตร 
2. แบ่งผู้เล่นออกเป็น 2 ทีม ๆ ละ 4 คน (ทีม A 
และ B) โดยให้ผู้เล่นทีม A เข้าไปอยู่ในสนามและ

ขั้นที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหม่ 

-การรู้แพ้รู้
ชนะรู้อภัย 
-ความ
สามัคค ี
-ความ
ยุติธรรม 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต ์

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู ้

เลือกผู้นำของทีม 1 คน โดยผู้เลน่ที่เหลือในทีมให้
วางมือทั้งสองข้างบนไหล่ของผู้เล่นที่อยู่ด้านหนา้
ตนเองและต่อกันเป็นแถว 
3. ให้ผู้เล่นทีม B ยืนอยู่นอกสนามและขว้างลูก
บอลให้ถูกผู้เล่นท้ายแถวที่อยู่ในสนาม  
4. ผู้เล่นทีม A จะยังไม่แพ้หากลกูบอลโดนผู้เล่นคน
อ่ืนที่ไม่ใช่ผู้เลน่ที่อยู่ทา้ยแถว 
5. ทีม A และทีม B สลบักันเล่น โดยทีมใดจะ
สามารถขว้างบอลใส่ผู้เลน่คนทีอ่ยู่ท้ายแถวได้เร็ว
กว่ากัน หรือ ทีม A จะแพ้ทันทหีากผู้เล่นคนใดคน
หนึ่งมือหลุดออกจากหัวไหล่ของเพื่อนร่วมทีม 
 
-เล่นเกมเสร็จแล้วครูถามเก่ียวกับการเคลื่อนที่ใน

การเล่นเกมมีแบบไหนบ้าง สามารถนำมาใช้ใน
ชีวิตประจำวนัได้อย่างไร 

5. ขั้นสรุปและสุขปฏิบตัิ (5-10นาที) 
- นักเรียนและครูร่วมกันสรุปการเคลื่อนไหว 
ร่างกายขณะเคลื่อนที่อยา่งถูกวิธีจะทำให้ปฏบิัติ
กิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างมปีระสทิธิภาพ 
- ครูสำรวจจำนวนนักเรียนรวมถึงการบาดเจ็บและ
สุขปฏิบัติจากการปฏิบัตทิักษะ 
- นัดหมายการเรียนคร้ังต่อไป 
- ครูให้หัวหน้าทำความเคารพและสั่งเลิกแถว 

ขั้นที่ 4 ค้นพบ 
คำตอบ 

-ความกล้า
หาญ 
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การวัดและการประเมินผล 

องค์ประกอบ รายการ วิธีการ เครื่องมือ 
ด้านความรู้ บอกและอธิบายการเคลื่อนไหว

ร่างกายแบบเคลื่อนที่ 
สังเกต แบบสังเกต 

ด้านทักษะ แสดงการเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
เคลื่อนที่แบบต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านเจตคติ เห็นประโยชน์การเคลื่อนไหวร่างกาย
แบบเคลื่อนที่ 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านคุณธรรม ปฏิบัติตามกฎ กติกา สังเกต แบบสังเกต 
ด้านความคิด
สร้างสรรค ์

สามารถออกแบบการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบเคลื่อนที่ด้วยตนเองอย่าง
สร้างสรรค ์

สังเกต แบบสังเกต 

 
บันทึกหลังสอน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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เกณฑ์การประเมิน 
การประเมินผู้สอนพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนบอกลักษณะ 
ของการเคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบเคลื่อนที่ 

บอกลักษณะของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบเคลื่อนที่ได้ด้วย 
ตนเอง  

บอกลักษณะของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบเคลื่อนที่โดยมีครู 
หรือผู้อื่นให้คำแนะนำ 
บ้าง 

บอกลักษณะของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบเคลื่อนที่โดยมีครู 
หรือผู้อื่นให้คำแนะนำ 
เท่านั้น 

ด้านทักษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 
นักเรียนแสดงการ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบเคลื่อนที่แบบ
ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 
 

แสดงการ
เคลื่อนไหว ร่างกาย
แบบเคลื่อนที ่ได้
ด้วยตนเอง  
 

แสดงการเคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบเคลื่อนที่ 
ได้โดยมีครูหรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำบ้าง  

แสดงการเคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบเคลื่อนที่ 
ได้โดยมีครูหรือผู้อื่น
ให้ คำแนะนำเท่านั้น 

ด้านเจตคต ิ

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนเห็น
ประโยชน์การ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบเคลื่อนที ่ 

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบเคลื่อนที่ของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบเคลื่อนที่ได้ด้วย 
ตนเอง ครบทุก
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบเคลื่อนที่ของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบเคลื่อนที่ได้ด้วย 
ตนเองม ี2 ใน 3 
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวร่างกายแบบ
เคลื่อนที่ของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบเคลื่อนที่ได้ด้วย 
ตนเองม ี1 ใน 3 
ประเด็น  
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ด้านคุณธรรม 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
1 2 3 

นักเรียนปฏิบัติตามกฎ 
กติกาในการเล่นเกม 
กีฬา  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา  
ครบทุกประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
มี 2 ใน 3 ประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา  
มี 1 ใน 3 ประเด็น  

 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
1 2 3 

นักเรียนสามารถ
ออกแบบการ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบเคลื่อนที่ด้วย
ตนเองอย่างสร้างสรรค์ 

แสดงการ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบเคลื่อนที่ด้วย
ตนเองอย่าง
สร้างสรรคด์้วย
ตนเอง 

แสดงการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบเคลื่อนที่
ด้วยตนเองอย่าง
สร้างสรรค์ได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำบ้าง 

แสดงการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบเคลื่อนที่
ด้วยตนเองอย่าง
สร้างสรรค์หรือผู้อื่น
ให้คำแนะนำ 
เท่านั้น 
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แบบสังเกตพฤติกรรม เรื่อง การเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนที่ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

คำชี้แจง ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในช่องว่างตามพฤติกรรมของนักเรียนรายบุคคล 

เลขที่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้าน 
เจตคติ 

ด้านคุณธรรม ร้อยละ ผ่าน(/) 
ไม่ผา่น (x) 

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
 



 179 

แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
วิชาพลศึกษา          เวลา 50 นาที 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มฐ.พ 3.1 เข้าใจ  มีทักษะในการเคลื่อนไหว  กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา
ตัวชี้วัด 
 มฐ.พ 3.1 ป.5/1 จัดรูปแบบการเคลื่อนไหว แบบผสมผสาน และควบคุมตนเองเมื่อใช้ทักษะ
การเคลื่อนไหว   ตามแบบที่กำหนด 
 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร  
2. ความสามารถในการคิด  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 2. มีวินัย 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุ่งมั่นในการทำงาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
 1. บอกและอธิบายการเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบผสมผสาน (K) 
 2. แสดงการเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบผสมผสานต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง (P) 
 3. ปฏิบัติตามกฎ กติกาและเห็นประโยชน์การเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบผสมผสาน (A) 
 4. สามารถออกแบบการเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบผสมผสานด้วยตนเองอย่างสร้างสรรค์ 
(K) 
สาระการเรียนรู้ 
 การจัดรูปแบบการเคลื่อนไหวร่างกาย แบบผสมผสาน  และการปฏิบัติกิจกรรมทางกายทั้ง
แบบอยู่กับที่  เคลื่อนที่  และใช้อุปกรณ์ประกอบตามแบบที่กำหนด  เช่น การฝึกกายบริหาร  ยืดหยุ่น
ขั้นพ้ืนฐาน  เป็นต้น 
สื่อและอุปกรณ์ 
 1. กรวย 2. สนามกีฬา 3. นกหวีด 4.ลูกบอล 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

1.ขั้นเตรียม (10 นาที)  
ให้นักเรียนจัดแถวเป็นรูปแถวหน้ากระดาน 

1. เช็คชื่อนักเรียน 
2. สำรวจจำนวนและตรวจการแต่งกาย 
ของนักเรียน 
3. ยืดเหยียดกล้ามเนื้อ 
 เกมลิงชิงบอล วิธีการเล่น  
1. ผู้เป็นลิง 1 คนโดยการจับไม้สั้นไม้ยาวมี
บอล 1 ลูกผู้เป็นลิงจะยืนตรงกลาง 
2.คนที่เหลือจะยืนในขอบเขตที่กำหนด คน
ใดคนหนึ่งถือลูกบอลส่งลูกบอลให้กับใครก็
ได้ที่ไม่ได้เป็นลิง 
3.ถ้าลิงกระโดดรับลูกบอลปัดลูกบอลได้ คน
สุดท้ายที่โยนบอล จะต้องเป็นลิงแทน 
4.แล้วคนที่เป็นลิงจะได้ไปยืนล้อมวงจากนั้น
จะเริ่มส่งลูกบอลใหม่ลิงจะชิงบอลเล่นเช่นนี้
จนกว่าจะเลิกเล่น 

ข้อคำถาม  

 -ความมี
ระเบียบวินัย 
 

นักเรียน
บอก 
ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว
ที่
เคลื่อนไหว
แบบ
ผสมผสาน
ได้ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

1. นักเรียนรู้จักการเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหว
แบบผสมผสานอะไรบ้าง  
2. นักเรียนศึกษาความรู้และรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสาน จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น 
หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต 
2. ข้ันพัฒนาสมรรถภาพทางกายและ
อบอุ่นร่างกาย (5 นาที) 
2.1 ให้นักเรียนยืนเป็นรูปตัว U  
2.2 สุ่มให้นักเรียน 1 คน มานำยืดเหยียด
กล้ามเนื้อ โดยเป็นการให้นักเรียนคิดท่าใน
การยืดเหยียดกล้าเนื้อด้วยตัวเอง 
ข้อคำถาม นักเรียนวิเคราะห์และแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหว
แบบผสมผสาน แล้วตอบคำถาม ดังนี้ 
1. นักเรียนการเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานในชีวิตประจำวัน  
2. การเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานอะไรที่ใช้บ่อยที่สุดในแต่ละวัน  
3. การเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานมีประโยชน์อะไรกับนักเรียน  
4. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดย
ตอบคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 
5. ถ้านักเรียนไม่สามารถเคลื่อนที่ได้จะเป็น
อย่างไร 

ขั้นที่ 1 การ 
สำรวจความรู้ 
เดิมหรือ 
ประสบการณ์ 
เดิมของผู้เรียน 

-ความ
รับผิดชอบ 

 

3. อธิบายสาธิตและฝึกปฏิบัติ (15-20 
นาที)  
การเดิน การวิ่งซิกแซ็กเลี้ยงลูกบอล การ

ขั้นที่ 2 กระตุ้น 
ผู้เรียนจากปัญหา
หรือสถานการณ์ 
 

-ความอดทน 
 

นักเรียน 
แสดงการ
เคลื่อนไหว
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

กระโดดใต้สลับขา การกระโดดเชือก การวิ่ง
เปลี่ยนทิศทาง การเคลื่อนที่รับ-ส่งลูกบอล 
ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ ท่าตามที่ครูผู้สอนได้
สาธิตให้ดู อย่างเป็นขั้นตอน โดยครูผู้สอน 
สังเกตท่าทางของนักเรียน และให้คำแนะนำ 
สำหรับนักเรียนที่ปฏิบัติทางไม่ถูกต้อง 
1. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่
ละกลุ่มร่วมกันฝึกการเคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบผสมผสานจากการสาธิตทั้ง 
6 ท่า  แล้วร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง
และปรับปรุงแก้ไข 
2. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้
ร่วมกัน ดังนี้ การเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหว
แบบผสมผสานเป็นการเคลื่อนไหวร่างกาย
ส่วนต่าง ๆ โดยไม่มีการเคลื่อนที่ 

ที่
เคลื่อนไหว
แบบ
ผสมผสาน
ได้ 

4. ขั้นนำไปใช้ (15–20นาที) 
- ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม
จำนวน เท่าๆ กัน  
- ทำการแข่งขันเล่นเกมปฏิบัติท่าทางการ
เคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบผสมผสาน โดย
เมื่อครูให้ สัญญาณนกหวีด ให้นักเรียนคน
แรกของแถว ปฏิบัติท่าทางการเคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 6 ท่าตามที่ได้ฝึก
มา  
- เมื่อทำครบทุกท่าแล้วให้ สัมผัสมือเพ่ือนใน
ลำดับถัดไปแล้วนั่งลง เพ่ือนที่ ได้รับการ
สัมผัสมือจากเพ่ือนให้ปฏิบัติท่าทางการ
เคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบผสมผสานจน

ขั้นที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหม่ 

-การรู้แพ้รู้ชนะ
รู้อภัย 
-ความสามัคคี 
-ความยุติธรรม 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

ครบ 6 ท่า 
- ปฏิบัติจนครบทุกคน กลุ่ม ไหนปฏิบัติได้
ถูกต้องและครบทุกคนก่อนเป็นผู้ชนะ 

5. ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (5-10นาที) 
จากนั้นให้นักเรียนในกลุ่มช่วยกันกำหนด
หน้าที่ตามความสามารถของแต่ละคนพร้อม
ที่แนะนำปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของ
สมาชิกภายในกลุ่มซึ่งกันและกัน  
- ครูและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระสำคัญของ
บทเรียนและผลการปฏิบัติกิจกรรม 
- ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเหตุการณ์
ต่างๆในชั้นเรียนที่เกี่ยวข้องกับความมีน้ำใจ
นักกีฬา ทั้ง 10 ด้าน 
- ครูสำรวจจำนวนนักเรียนรวมถึงการ
บาดเจ็บและสุขปฏิบัติจากการปฏิบัติทักษะ 
- นัดหมายการเรียนครั้งต่อไป 
- ครูให้หัวหน้าสั่งเลิกแถว 

ขั้นที่ 4 ค้นพบ 
คำตอบ 

-ความกล้า
หาญ 

 

 

 

การวัดและการประเมินผล 

องค์ประกอบ รายการ วิธีการ เครื่องมือ 
ด้านความรู้ บอกและอธิบายการเคลื่อนไหวที่

เคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 
สังเกต แบบสังเกต 

ด้านทักษะ แสดงการเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานแบบต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านเจตคติ เห็นประโยชน์การเคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 

สังเกต แบบสังเกต 
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ด้านคุณธรรม ปฏิบัติตามกฎ กติกา สังเกต แบบสังเกต 

ด้านความคิด
สร้างสรรค ์

สามารถแสดงการเคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบผสมผสานแบบด้วย
ตนเองอย่างสร้างสรรค์ 

สังเกต แบบสังเกต 

 
บันทึกหลังสอน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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เกณฑ์การประเมิน 
การประเมินผู้สอนพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนบอกลักษณะ 
ของการเคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสาน 
 

บอกลักษณะของ
การเคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานไดด้้วย 
ตนเอง  

บอกลักษณะการ
เคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสาน 
โดยมีครูหรือผู้อื่นให้
คำแนะนำบ้าง 

บอกลักษณะของการ
เคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานโดยมีคร ู
หรือผู้อื่นให้
คำแนะนำ 
เท่านั้น 

ด้านทักษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 
นักเรียนแสดงการ
เคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานแบบต่างๆ 
ได้อย่างถูกต้อง 

แสดงการ
เคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานได้ด้วย
ตนเอง  
 

แสดงการเคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสาน ได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำบ้าง  

แสดงการเคลื่อนไหว
ที่เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสาน ได้โดยมี
ครูหรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำเท่านั้น 
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ด้านเจตคต ิ

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนเห็นประโยชน์
การเคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสาน  

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหว
แบบผสมผสานของการ
เคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหว
แบบผสมผสานได้ด้วย 
ตนเอง ครบทุกประเด็น  

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหว
แบบผสมผสานของการ
เคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหว
แบบผสมผสานได้ด้วย 
ตนเองมี 2 ใน 3 
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานของการ
เคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานได้ด้วย 
ตนเองมี 1 ใน 3 
ประเด็น  

ด้านคุณธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนปฏิบัติตามกฎ 
กติกาในการเล่นเกม 
กีฬา  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
ครบทุกประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
มี 2 ใน 3 ประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
มี 1 ใน 3 ประเด็น  

 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 
นักเรียนสามารถ
ออกแบบการ
เคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหว
แบบผสมผสานดว้ยตน
องอย่างสร้างสรรค ์

แสดงการเคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานด้วยตนอง
อย่างสร้างสรรค์ด้วย
ตนเอง 

แสดงการเคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานด้วยตนอง
อย่างสร้างสรรค์ได้โดยมี
ครูหรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำบ้าง 

แสดงด้วยตนองอย่าง
สร้างสรรค์หรือผู้การ
เคลื่อนไหวที่
เคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสานอ่ืนให้
คำแนะนำ 
เท่านั้น 
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แบบสังเกตพฤติกรรม เรื่อง การเคลื่อนไหวที่เคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

คำชี้แจง ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในช่องว่างตามพฤติกรรมของนักเรียนรายบุคคล 

เลขที่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้าน 
เจตคติ 

ด้านคุณธรรม ร้อยละ ผ่าน(/) 
ไม่ผา่น (x) 

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
วิชาพลศึกษา          เวลา 50 นาที 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง กิจกรรมประกอบจังหวะ 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มฐ.พ 3.1 เข้าใจ  มีทักษะในการเคลื่อนไหว  กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา
ตัวชี้วัด 
 มฐ.พ 3.1 ป.5/1 จัดรูปแบบการเคลื่อนไหว แบบผสมผสาน และควบคุมตนเองเมื่อใช้ทักษะ
การเคลื่อนไหว   ตามแบบที่กำหนด 
 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร  
2. ความสามารถในการคิด  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 2. มีวินัย 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุ่งมั่นในการทำงาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
 1. บอกและอธิบายกิจกรรมประกอบจังหวะได้ (K) 
 2. แสดงการเคลื่อนไหวร่างกายประกอบจังหวะได้อย่างถูกต้อง (P) 
 3. ปฏิบัติตามกฎ กติกาและเห็นประโยชน์การเคลื่อนไหวร่างกายประกอบจังหวะได้ (A) 
 4. สามารถออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกายแบบประกอบจังหวะด้วยตัวเองอย่างสร้างสรรค์ (K) 
สาระการเรียนรู้ 
 การจัดรูปแบบการเคลื่อนไหวร่างกาย แบบผสมผสาน  และการปฏิบัติกิจกรรมทางกายทั้ง
แบบอยู่กับที่  เคลื่อนที่  และใช้อุปกรณ์ประกอบตามแบบที่กำหนด  เช่น การฝึกกายบริหาร  ยืดหยุ่น
ขั้นพ้ืนฐาน  เป็นต้น 
สื่อและอุปกรณ์ 
 1. ลำโพง 2.ไม่ไผ่ยาวขนาด 30 เซนติเมตร ตามจำนวนของนักเรียน 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

1.ขั้นเตรียม (10 นาที)  
ให้นักเรียนจัดแถวเป็นรูปหน้ากระดาน 

 
1. เช็คชื่อนักเรียน 
2. สำรวจจำนวนและตรวจการแต่งกาย 
ของนักเรียน 
3. ยืดเหยียดกล้ามเนื้อ 
ข้อคำถาม  
1. นักเรียนรู้จักอุปกรณ์การประกอบ
จังหวะอะไรบ้าง  
2. นักเรียนศึกษาความรู้และรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับอุปกรณ์ประกอบจังหวะ จาก
แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น หนังสือเรียน 
อินเทอร์เน็ต 

 -ความมี
ระเบียบวินัย 
 

นักเรียนบอก 
ลักษณะการ 
ประกอบ
จังหวะได้ 

2.ขั้นพัฒนาสมรรถภาพทางกายและ
อบอุ่นร่างกาย (5 นาที) 
ให้นักเรียนจัดแถวเป็นวงกลม 2 วง
แบ่งเป็นนักเรียนชาย 1 วง และนักเรียน
หญิง 1 วง 
ให้นักเรียนอาสาสมัคร 5 คน ของแต่ละวง 
มานำยืดเหยียดกล้ามเนื้อในวงตนเอง คน
ละ 2 ท่า โดยเป็นการให้นักเรียนคิดท่าใน
การยืดเหยียดกล้าเนื้อด้วยตัวเอง 
ข้อคำถาม นักเรียนวิเคราะห์และแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการประกอบจังหวะ 

ขั้นที่ 1 การ 
สำรวจความรู้ 
เดิมหรือ 
ประสบการณ์ 
เดิมของผู้เรียน 

-ความ
รับผิดชอบ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

แล้วตอบคำถาม ดังนี้ 
1. นักเรียนพบเห็นการประกอบจังหวะ
อะไรบ้างในชีวิตประจำวัน  
2. การประกอบจังหวะแบบใดที่ใช้บ่อย
ที่สุดในแต่ละวัน  
3. การประกอบจังหวะมีประโยชน์อะไรกับ
นักเรียน  
4. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดย
ตอบคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 
5. ถ้านักเรียนไม่สามารถทำกิจกรรม
ประกอบจังหวะได้จะเป็นอย่างไร 

3.อธิบายสาธิตและฝึกปฏิบัติ(15-
20นาที)  
การเคาะไม้ไผ่ประกอบจังหวะ 
ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ ตามที่ครูผู้สอนได้
สาธิตให้ดู อย่างเป็นขั้นตอน โดยครูผู้สอน 
สังเกตจังหวะของนักเรียน และให้
คำแนะนำ สำหรับนักเรียนที่ปฏิบัติไม่
ถูกต้อง 
1. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
แต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกปฏิบัติการเคาะไม้ไผ่
ประกอบจังหวะจากการสาธิต แล้วร่วมกัน
ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 
2. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น
ความรู้ร่วมกัน ในเรื่องจังหวะการเคาะไม้
ไผ่ประกอบจังหวะ 

ขั้นที่ 2 กระตุ้น 
ผู้เรียนจากปัญหา
หรือสถานการณ์ 
 

-ความอดทน 
 

นักเรียน 
แสดงการ
ประกอบ
จังหวะได้ 

4. ขั้นนำไปใช้ (15–20 นาที) 
- ให้นักเรียนแข่งขันกันในแต่ละกลุ่ม  

ขั้นที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหม่ 

-การรู้แพ้รู้
ชนะรู้อภัย 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

- ให้นักเรียนเคาะไม้ไผ่ประกอบจังหวะ
เพลง ทรงอย่างแบด และเพลงธาตุทอง
ซาวด์ 
- นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับ
วิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและ
วิธีการทำงานที่มีแบบแผน 

-ความสามัคคี 
-ความ
ยุติธรรม 
 

5. ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (5-10นาที) 
จากนั้นให้นักเรียนในกลุ่มช่วยกันกำหนด
หน้าที่ตามความสามารถของแต่ละคน
พร้อมที่แนะนำปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
ของสมาชิกภายในกลุ่มซึ่งกันและกัน  
- ครูและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระสำคัญ
ของบทเรียนและผลการปฏิบัติกิจกรรม 
- ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเหตุการณ์
ต่างๆในชั้นเรียนที่เกี่ยวข้องกับความมีน้ำใจ
นักกีฬา ทั้ง 10 ด้าน 
- ครูสำรวจจำนวนนักเรียนรวมถึงการ
บาดเจ็บและสุขปฏิบัติจากการปฏิบัติ
ทักษะ 
- นัดหมายการเรียนครั้งต่อไป 
- ครูให้หัวหน้าสั่งเลิกแถว 

ขั้นที่ 4 ค้นพบ 
คำตอบ 

-ความกล้า
หาญ 

 

 
 
การวัดและการประเมินผล 

องค์ประกอบ รายการ วิธีการ เครื่องมือ 

ด้านความรู้ บอกและอธิบายกิจกรรมประกอบจังหวะ
ได้อย่างถูกต้อง 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านทักษะ แสดงการประกอบจังหวะแบบต่างๆ ได้ สังเกต แบบสังเกต 
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อย่างถูกต้อง 

ด้านเจตคติ เห็นประโยชน์การประกอบจังหวะ สังเกต แบบสังเกต 
ด้านคุณธรรม ปฏิบัติตามกฎ กติกา สังเกต แบบสังเกต 

ด้านความคิด
สร้างสรรค ์

สามารถออกแบบการประกอบจังหวะด้วย
ตนเองอย่างสร้างสรรค์ 

สังเกต แบบสังเกต 

 
บันทึกหลังสอน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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เกณฑ์การประเมิน 
การประเมินผู้สอนพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนบอกลักษณะ 
ของการประกอบ
จังหวะได้ 
 

บอกลักษณะของ
การ ประกอบ
จังหวะได้ 
ด้วย ตนเอง  

บอกลักษณะของการ 
ประกอบจังหวะโดยมี
ครูหรือผู้อื่นให้
คำแนะนำบ้าง 

บอกลักษณะของการ 
ประกอบจังหวะโดยมี
ครูหรือผู้อื่นให้
คำแนะนำเท่านั้น 

 
 
ด้านทักษะ 
เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนแสดงการ
ประกอบจังหวะ ได้
อย่างถูกต้อง 
 

แสดงการประกอบ
จังหวะ ได้ด้วย
ตนเอง  
 

แสดงการประกอบ
จังหวะ ได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให้ คำแนะนำ
บ้าง  

แสดงการประกอบ
จังหวะ ได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให้ คำแนะนำ
เท่านั้น 

 
ด้านเจตคต ิ

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
1 2 3 

นักเรียนเห็นประโยชน์
การประกอบจังหวะ  

บอกประโยชน์การ
ประกอบจังหวะได้
ด้วย ตนเอง ครบทุก
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ
ประกอบจังหวะได้
ด้วย ตนเองมี 2 ใน 3 
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ
ประกอบจังหวะได้
ด้วย ตนเองมี 1 ใน 3 
ประเด็น  
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ด้านคุณธรรม 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
1 2 3 

นักเรียนปฏิบัติตามกฎ 
กติกาในการเล่นเกม 
กีฬา  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา  
ครบทุกประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
มี 2 ใน 3 ประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา  
มี 1 ใน 3 ประเด็น  

 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
1 2 3 

นักเรียนสามารถ
ออกแบบการประกอบ
จังหวะด้วยตนองอย่าง
สร้างสรรค ์

แสดงการประกอบ
จังหวะด้วยตนเอง
อย่างสร้างสรรค์
ด้วยตนเอง 

แสดงการประกอบ
จังหวะด้วยตนเอง
อย่างสร้างสรรค์ได้โดย
มีครูหรือผู้อ่ืนให้ 
คำแนะนำบ้าง 

แสดงการประกอบ
จังหวะด้วยตนเอง
อย่างสร้างสรรค์หรือ
ผู้อื่นให้คำแนะนำ
เท่านั้น 
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แบบสังเกตพฤติกรรม เรื่อง กิจกรรมประกอบจังหวะ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

คำชี้แจง ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในช่องว่างตามพฤติกรรมของนักเรียนรายบุคคล 

เลขที่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้าน 
เจตคติ 

ด้านคุณธรรม ร้อยละ ผ่าน(/) 
ไม่ผา่น (x) 

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
วิชาพลศึกษา          เวลา 50 นาที 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง เกมเลียนแบบ 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มฐ.พ 3.1 เข้าใจ  มีทักษะในการเคลื่อนไหว  กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา 

มฐ.พ 3.1 ป.5/1 จัดรูปแบบการเคลื่อนไหว แบบผสมผสาน และควบคุมตนเองเมื่อใช้ทักษะ
การเคลื่อนไหว ตามแบบที่กำหนด 
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร  
2. ความสามารถในการคิด  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 2. มีวินัย 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุ่งมั่นในการทำงาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
 1. บอกและอธิบายวิธีการเล่นเกมเลียนแบบได้ถูกต้อง (K) 
 2. แสดงการเล่นเกมเลียนแบบและตามกฎกติกาการเล่นได้อย่างถูกต้อง (P) 
 3. ปฏิบัติตามกฎ กติกาและเห็นประโยชน์การเล่นเกมเลียนแบบได้ (A) 
 4. สามารถออกแบบการเล่นเกมเลียนแบบด้วยตัวเองอย่างสร้างสรรค์ (K) 
สาระการเรียนรู้ 

เกมเป็นการเล่นที่มีกฎกติกาง่ายๆ  การเล่นเกมจะช่วยพัฒนาร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์  สังคม  
และสติปัญญา  ตัวอย่างเกมที่มีความสนุกสนานน่าเล่นสำหรับนักเรียน  ได้แก่  เกมเบ็ดเตล็ดที่เป็น
เกมเลียนแบบอาการท่าทางของคน  สัตว์  และเลียนแบบธรรมชาติ  ซึ่งนักเรียนสามารถร่วมกันเล่น
ได้ตามความสนใจ 
สื่อและอุปกรณ์ 
   1.ลูกปิงปองหรือสิ่งของแทน 
  2.นกหวีด 
  3.สนามหรือลานกว้าง 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

1.ขั้นเตรียม (10 นาที)  
ให้นักเรียนจัดแถวเป็นรูปครึ่งวงกลม 
 
 
 
 
1. เช็คชื่อนักเรียน 
2. สำรวจจำนวนและตรวจการแต่งกาย 
ของนักเรียน 
3. ยืดเหยียดกล้ามเนื้อ 
ข้อคำถาม  
1. นักเรียนรู้จักเกมเลียนแบบอะไรบ้าง  
2. นักเรียนศึกษาความรู้และรวบรวม
ข้อมูลเกี่ยวกับเกมเลียนแบบ จากแหล่ง
การเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น หนังสือเรียน 
อินเทอร์เน็ต 

 -ความมีระเบียบ
วินัย 
 

นักเรียน
บอก 
ลักษณะ
ของ 
เกม
เลียนแบบ
ได้ 

2. ขั้นพัฒนาสมรรถภาพทางกายและ
อบอุ่นร่างกาย (5 นาที) 
ให้นักเรียนจัดแถวเป็นวงกลม 2 วง
แบ่งเป็นนักเรียนชาย 1 วง และนักเรียน
หญิง 1 วง 
ให้นักเรียนอาสาสมัคร 5 คน ของแต่ละ
วง มานำยืดเหยียดกล้ามเนื้อในวง
ตนเอง คนละ 2 ท่า โดยเป็นการให้
นักเรียนคิดท่าในการยืดเหยียด
กล้ามเนื้อด้วยตัวเอง 
ข้อคำถาม นักเรียนวิเคราะห์และแสดง

ขั้นที่ 1 การ 
สำรวจความรู้ 
เดิมหรือ 
ประสบการณ์ 
เดิมของผู้เรียน 

-ความ
รับผิดชอบ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเล่นเกม
เลียนแบบ แล้วตอบคำถาม ดังนี้ 
1. นักเรียนพบเห็นการเล่นเกมการ
เลียนแบบอะไรบ้างในชีวิตประจำวัน  
2. การเล่นเกมเลียนแบบ แบบใดที่ใช้
บ่อยท่ีสุดในแต่ละวัน  
3. การเล่นเกมเลียนแบบมีประโยชน์
อะไรในชีวิตประจำวัน 
3. อธิบายสาธิตและฝึกปฏิบัติ(15-20 
นาที)  
1. นักเรียนเข้าแถวตอนตามกลุ่มกาง
แขนขยายแถวยืนห่างกันประมาณ  2  
ช่วงแขน 
2. ครูอธิบายพร้อมให้นักเรียนสาธิตเป็น
ตัวอย่าง   
- การเล่นเกมเลียนแบบสัตว์และ
ธรรมชาติ  ฝนตก ฟ้าร้อง น้ำขึ้น น้ำลง 
จระเข้ หมี นก ช้าง ม้า ฯลฯ 
3. นักเรียนทำท่าเลียนแบบสัตว์และ
ธรรมชาติตามครู  
1. นักเรียนเข้าแถวตอนตามกลุ่มนั่งตาม
กลุ่ม 
2. ครูคัดเลือกนักเรียนออกมา 4 คนเป็น
ผู้ช่วยครูสาธิตการเล่น “เกมจระเข้หวง
ไข่” 
วิธีเล่น 
    1) ผู้เล่นประมาณ 3- 8 คน 
    2) สถานที่เล่นสนามพ้ืนเรียบ  ขีด

ขั้นที่ 2 กระตุ้น 
ผู้เรียนจากปัญหา
หรือสถานการณ์ 
 

-ความอดทน 
 

นักเรียน 
เกม
เลียนแบบ
แสดงได้ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

เส้นเป็นวงกลมเส้นผ่าศูนย์กลาง
ประมาณ  1.50 เมตร มีลูกปิงปอง 5 
ลูก สมมติเป็นไข่จระเข้ 
    3) ผู้เล่น 1 คน เป็นจระเข้ทำหน้าที่
รักษาไข่อยู่ในวงกลมห้ามออกนอกวงยืน
ทำท่าโก้งโค้งใช้มือสองข้างยันพ้ืน วิธี
ป้องกันใช้มือข้างหนึ่งแตะผู้ที่จะมาหยิบ
ไข่ขณะที่แตะผู้อื่นเท่าท้ังสองข้างและมือ
ข้างใดข้างหนึ่งต้องสัมผัสพ้ืน 
4) ผู้เล่นคนอ่ืนๆ ต้องพยายามเข้าไป
หยิบไข่ออกมาจากวงให้ได้โดยใช้เวลา
ประมาณ 3 นาที ในขณะหยิบ ไข่ห้ามผู้
เล่นถูกตัวจระเข้ 
 5) ผู้เล่นทุกคนสลับกันทำหน้าที่จระเข้
หวงไข่ผู้ที่รักษาไข่ไว้ได้มากท่ีสุดจะเป็นผู้
ชนะ 
3. ครูให้นักเรียนแยกตามกลุ่มเล่นเกม 
4. ผู้ดูแลให้คำแนะนำอย่างใกล้ชิด 
5. ครูเรียกนักเรียนรวมนั่งเป็นแถวตอน
ตามกลุ่ม ครูอธิบายและสาธิตโดยเรียก
นักเรียนออกมา 3 คนเป็นผู้ช่วยสาธิต
เล่น “เกมทำท่าหมี” 
วิธีเล่น 
  1) ผู้เล่นยืนเป็นวงกลม ผู้เล่นคนหนึ่ง
ทำหน้าที่เล่าเรื่อง “แม่หมีกับลูกหมี”  
  2) เมื่อเริ่มเล่น ให้ผู้เล่นทำหน้าที่เล่า
เรื่อง “แม่หมีกับลูกหมี” เช่น “มี
ครอบครัวหมีครอบครัวหนึ่ง มีแม่หมี
และลูกหมี แม่หมีขยันหาอาหารให้ลูก
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

หมี........ลูกหมีเป็นหมีที่น่ารัก เชื่อฟังแม่
หมี ช่วยทำงานให้แม่หมีหาน้ำให้แม่หมี
กินเวลาแม่หมีเหนื่อย แม่หมีรักลูกหมี
มาก .......”  ผู้เล่า เล่าเรื่องตามความคิด
ให้ยาวๆ โดยให้มีคำว่า  “แม่หมี”  “ลูก
หมี”  หลายๆคำ ถ้าเล่าไม่ได้ให้ครูช่วย
เล่าได้ 
3) ผู้เล่นที่ยืนเป็นวงกลม เมื่อเพ่ือนเล่า
ว่า   แม่หมี” ลูกหมีเป็นหมีที่น่ารัก เชื่อ
ฟังแม่หมี ช่วยทำงานให้แม่หมี  หาน้ำให้
แม่หมีกินเวลาแม่หมีเหนื่อย แม่หมีรัก
ลูกหมีมาก .......”  ผู้เล่า เล่าเรื่องตาม
ความคิดให้ยาวๆ โดยให้มีคำว่า  “แม่
หมี”  “ลูกหมี”  หลายๆคำ ถ้าเล่าไม่ได้
ให้ครูช่วยเล่าได้ 
3) ผู้เล่นที่ยืนเป็นวงกลม เมื่อเพ่ือนเล่า
ว่า   “แม่หมี”  “ลูกหมี” ให้ย่อขาและ
ยกมือทำท่าหมีทุกครั้ง ถ้าใครทำผิดหรือ
ทำไม่ทันต้องออกจากวงกลม 
4) ผู้เล่า เล่าเรื่องระยะหนึ่ง เมื่อหยุด
เล่นหรือหยุดเล่าเรื่องผู้เล่นที่เหลืออยู่ใน
วงกลมจะเป็นผู้ชนะ 
5) สลับสับเปลี่ยนกันเป็นแม่หมี “ลูก
หมี” ให้ย่อขาและยกมือทำท่าหมีทุก
ครั้ง ถ้าใครทำผิดหรือทำไม่ทันต้องออก
จากวงกลม 
6) ผู้เล่า เล่าเรื่องระยะหนึ่ง เมื่อหยุด
เล่นหรือหยุดเล่าเรื่อง ผู้เล่นที่เหลืออยู่ใน
วงกลมจะเป็นผู้ชนะ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

7) สลับสับเปลี่ยนกันเป็นแม่หมี 
 
4. ขั้นนำไปใช้ (15–20นาที) 
1. ครูเรียกนักเรียนรวมให้แต่ละกลุ่ม
ช่วยกันคิดค้นหาเกมเบ็ดเตล็ดที่เป็นเกม
เลียนแบบอาการท่าทางของคน สัตว์ 
และเลียนแบบธรรมชาติเพ่ิมเติมกลุ่มละ 
1 เกม หรือเลียนแบบ  5 ท่าทาง 
2. แต่ละกลุ่มนำเสนอหน้าชั้นเรียน 
- นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับ
วิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบ
และวิธีการทำงานที่มีแบบแผน 

ขั้นที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหม่ 

-การรู้แพ้รู้ชนะรู้
อภัย 
-ความสามัคคี 
-ความยุติธรรม 
 

 

5. ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (5-10นาที) 
- ครูและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระสำคัญ
ของบทเรียนและผลการปฏิบัติกิจกรรม 
- ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเหตุการณ์
ต่างๆในชั้นเรียนที่เกี่ยวข้องกับความมี
น้ำใจนักกีฬา ทั้ง 10 ด้าน 
- ครูสำรวจจำนวนนักเรียนรวมถึงการ
บาดเจ็บและสุขปฏิบัติจากการปฏิบัติ
ทักษะ 
- นัดหมายการเรียนครั้งต่อไป 
- ครูให้หัวหน้าสั่งเลิกแถว 

ขั้นที่ 4 ค้นพบ 
คำตอบ 

-ความกล้าหาญ  
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การวัดและการประเมินผล 

องค์ประกอบ รายการ วิธีการ เครื่องมือ 
ด้านความรู้ บอกและอธิบายการเล่นเกมเลียนแบบ

ได้อย่างถูกต้อง 
สังเกต แบบสังเกต 

ด้านทักษะ แสดงการการเล่นเกมเลียนแบบ แบบ
ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านเจตคติ เห็นประโยชน์การเล่นเกมเลียนแบบ สังเกต แบบสังเกต 

ด้านคุณธรรม ปฏิบัติตามกฎ กติกา สังเกต แบบสังเกต 

ด้านความคิด
สร้างสรรค ์

สามารถออกแบบการเล่นเกมเลียนแบบ
ด้วยตนเองอย่างสร้างสรรค์ 

สังเกต แบบสังเกต 

 
บันทึกหลังสอน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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เกณฑ์การประเมิน 
การประเมินผู้สอนพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนบอกลักษณะ 
ของการเล่นเกม
เลียนแบบได้ 

บอกลักษณะของ
การ เล่นเกม
เลียนแบบได้ 
ด้วย ตนเอง  

บอกลักษณะของการ 
เล่นเกมเลียนแบบโดย
มีครูหรือผู้อ่ืนให้
คำแนะนำบ้าง 

บอกลักษณะของการ 
เล่นเกมเลียนแบบโดย
มีครูหรือผู้อ่ืนให้
คำแนะนำเท่านั้น 

 
ด้านทักษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 
นักเรียนแสดงการเล่น
เกมเลียนแบบ ได้
อย่างถูกต้อง 
 

แสดงการเล่นเกม
เลียนแบบ ได้ด้วย
ตนเอง  
 

แสดงการเล่นเกม
เลียนแบบ ได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำบ้าง  

แสดงการเล่นเกม
เลียนแบบ ได้โดยมี
ครูหรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำเท่านั้น 

 
 
 
ด้านเจตคต ิ

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนเห็นประโยชน์
การเล่นเกมเลียนแบบ  

บอกประโยชน์การ
เล่นเกมเลียนแบบได้
ด้วย ตนเอง ครบทุก
ประเด็น  

บอกประโยชน์การเล่น
เกมเลียนแบบได้ด้วย 
ตนเองม ี2 ใน 3 
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ
เล่นเกมเลียนแบบได้
ด้วย ตนเองมี 1 ใน 3 
ประเด็น  
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ด้านคุณธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนปฏิบัติตามกฎ 
กติกาในการเล่นเกม 
กีฬา  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา  
ครบทุกประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎกติกา  
มี 2 ใน 3 ประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎกติกา  
มี 1 ใน 3 ประเด็น  

 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนสามารถ
ออกแบบการเล่นเกม
เลียนแบบด้วยตนเอง
อย่างสร้างสรรค์ 

แสดงการเล่นเกม
เลียนแบบ ด้วย
ตนเองอย่าง
สร้างสรรคด์้วยตนเอง 

แสดงการเล่นเกม
เลียนแบบ ด้วยตนเอง
อย่างสร้างสรรค์ได้โดย
มีครูหรือผู้อ่ืนให้ 
คำแนะนำบ้าง 

แสดงการเล่นเกม
เลียนแบบ ด้วย
ตนเองอย่าง
สร้างสรรค์หรือผู้อื่น
ให้คำแนะนำ 
เท่านั้น 
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แบบสังเกตพฤติกรรม เรื่อง การเล่นเกมเลียนแบบ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

คำชี้แจง ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในช่องว่างตามพฤติกรรมของนักเรียนรายบุคคล 

เลขที่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้านเจตคติ ด้านคุณธรรม ร้อยละ ผ่าน(/) 
ไม่ผา่น (x) 

       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา         ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
วิชาพลศึกษา          เวลา 50 นาที 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรือ่ง กิจกรรมแบบผลัด 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มฐ.พ 3.1 เข้าใจ  มีทักษะในการเคลื่อนไหว  กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา
ตัวชี้วัด 
 มฐ.พ 3.1 ป.5/1 จัดรูปแบบการเคลื่อนไหว แบบผสมผสาน และควบคุมตนเองเมื่อใช้ทักษะ
การเคลื่อนไหว   ตามแบบที่กำหนด 
 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร  
2. ความสามารถในการคิด  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 2. มีวินัย 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุ่งมั่นในการทำงาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
 1. อธิบายการเล่นเกมเลียนแบบและกิจกรรมแบบผลัดได้อย่างถูกต้อง (K) 
 2. แสดงการเคลื่อนไหวร่างกายแบบผลัดได้อย่างถูกต้อง (P) 
 3. ปฏิบัติตามกฎ กติกาและเห็นประโยชน์การเคลื่อนไหวร่างกายแบบผลัด (A) 
 4. สามารถออกแบบกิจกรรมแบบผลัดด้วยตนองได้อย่างสร้างสรรค์ (K) 
สาระการเรียนรู้ 
 กิจกรรมแบบผลัด เป็นกิจกรรมที่ปฏิบัติร่วมกันเป็นชุดแต่ละชุดต้องมีผู้เล่นจำนวนเท่าๆกัน 
จะผลัดกันเล่นหรือผลัดกันทำหน้าที่เหมือนกัน อาจใช้อุปกรณ์หรือไม่มีอุปกรณ์ประกอบก็ได้ 
 การเล่นกิจกรรมแบบผลัด มีประโยชน์ในการช่วยเสริมสร้างสมรรถภาพทางกาย โดยช่วยให้
ประสาทและกล้ามเนื้อต่างๆ ทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ รู้จังหวะในการเคลื่อนไหวต่างๆ สนุกสนาน
และเป็นพ้ืนฐานในการเคลื่อนไหวสำหรับการนำไปใช้ในการเล่นกีฬา 
สื่อและอุปกรณ์ 
 1. กรวย 2. สนามกีฬา 3. นกหวีด 4. ตะกร้า 5. ลูกบอลขนาดเล็ก 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

1.ขั้นเตรียม (10 นาที)  
1. สำรวจนักเรียนดังนี้ 
    1.1 ให้นักเรียนเข้าแถวตอนตามกลุ่ม 
6 กลุ่ม  โดยเข้าแถวเรียงตามเลขที่ 
    1.2 ตรวจสุขภาพ  (การเจ็บป่วย  เล็บ  
ผม) 
    1.3 ตรวจดูการแต่งกาย 
2. บริหารร่างกาย 
     2.1 ให้นักเรียนวิ่งรอบสนาม 1 รอบ 
     2.2 ท่าบริหารคอ  ยืนตรงยืดหน้าอก
ขึ้น  เงยศีรษะไปด้านหลัง  ค่อยๆ  ก้ม
ศีรษะมาด้านหน้าให้คางแตะหน้าอกแล้ว
หันไปแตะกระดูกไหปลาร้าขวา – ซ้าย
สลับกัน 20 ครั้ง 
   2.3 ท่าบริหารแขน  ยืนตรงเหยียด
แขนออกข้างลำตัวให้ขนานกับพื้น  ฝ่ามือ
หงายขึ้น  เหวี่ยงแขนไปข้างหน้าและ
เหวี่ยงแขนข้ึนข้างบนให้หมุนไปข้างหน้า
และลงไปข่างล่างเป็นวงกลมปฏิบัติข้าง
ละ 10 รอบ 
2.4 ท่าบริหารลำตัว  นั่งเหยียดขาข้าง
หนึ่งออกไป  ข้างที่เหลือให้งอเข้าหาลำตัว
ค่อยๆ  ก้มมือจับข้อเท้าข้างที่เหยียด
ออกไปค้างไว้ประมาณ 30 วินาที  สลับ
ขาท่ีเหยียดออกแล้วงอเข้าหาลำตัว 
 2.5 ท่าบริหารขา  นั่งบนส้นเท้า  ก้มตัว  
มือแตะพ้ืนด้านหน้า  เหยียดเข่า  ยก
ลำตัวขึ้น - ลง  20 ครั้ง 

 -ความมีระเบียบ
วินัย 
 

นักเรียน
บอก 
ลักษณะ
กิจกรรม
แบบผลัดได้ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

2. ขั้นพัฒนาสมรรถภาพทางกายและ
อบอุ่นร่างกาย (5 นาที) 
1. นักเรียนเข้าแถวตอนตามกลุ่มนั่งตาม
แถวของตนเอง 
2. ครูอธิบายและสาธิตโดยคัดเลือก
ตัวแทนนักเรียนออกมาเป็นผู้ช่วย  3  คน  
ดังนี้ 
 2.1  เดินผลัดส่งของ 
 2.2  วิ่งผลัดส่งผ้าเช็ดหน้า    
 2.3 วิ่งผลัดเก็บของ 
3. ให้นักเรียนเข้าแถวตอนตามกลุ่มยืน
ห่างกัน 1 ช่วงแขนปฏิบัติการส่ง – รับ 
บอล มือต่อมือโดยบอลอยู่ที่คนแรกของ
แถวเมื่อได้ยินสัญญาณเริ่มให้ส่งบอล
ต่อไปจนถึงคนสุดท้ายแล้วส่งกลับมาที่คน
แรก 

ขั้นที่ 1 
สำรวจความรู้ 
เดิมหรือ 
ประสบการณ์ 
เดิมของผู้เรียน 

-ความ
รับผิดชอบ 

 

3. อธิบายสาธิตและฝึกปฏิบัติ (15-20 
นาที)  
1. นักเรียนเข้าแถวตอนนั่งลงตามกลุ่ม
ของตนเอง 
2. ครูคัดเลือกนักเรียนออกมา 3 คน เป็น
ผู้ช่วยครูสาธิต “การเดินผลัดส่งของ” 
 วิธีเล่น 
1)  ผู้เล่นเข้าแถวตอน แถวละ 3 – 8 คน  
แต่ละคนยืนห่างกันประมาน 2 เมตร 
2)  เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่ม  คนแรกของ
แถวเดินถือลูกบอลไปส่งให้คนที่สอง  คน
ที่สองเดินส่งให้คนที่สาม ส่งไปเรื่อยๆคน

ขั้นที่ 2 กระตุ้น 
ผู้เรียนจากปัญหา
หรือสถานการณ์ 
 

-ความอดทน 
 

นักเรียน 
เกม
เลียนแบบ
แสดงได้ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

ถึงคนสุดท้าย 
3)  คนสุดท้าย ถือลูกบอลไปวางที่จุดซึ่ง
อยู่เส้นชัย   ผู้ที่วางได้ก่อน ทีมนั้นเป็นผู้
ชนะ 
 4)  ถ้าทีมใดส่งลูกบอลแล้วตกพ้ืนให้เริ่ม
เล่น ณ จุดที่ลูกบอลตก 
 4. ครูเรียกนักเรียนรวมเข้าแถวตอนนั่ง
ลงตามกลุ่มของตนเองคัดเลือกนักเรียน
ออกมา  3  คน  เป็นผู้ช่วยครูสาธิตเกม 
“ว่ิงผลัดส่งผ้า” 
     วิธีเล่น 
     1)  ผู้เล่นเข้าแถวตอน 3 – 8  คน  
แต่ละคนยืนห่างกันประมาณ 10 เมตร 
คนเริ่มเล่นถือผ้าเช็ดหน้าหรือผ้าพันคอไว้ 
คนสุดท้ายของทุกแถวอยู่ห่างจากเส้นชัย 
10 เมตร เท่ากับช่วงห่างของแต่ละคนใน
ทีม 
     2)  เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่ม  ผู้เล่นคน
แรกถือผ้า เช็ดหน้าวิ่งเต็มกำลังไปส่ง
ผ้าเช็ดหน้าให้คนที่สอง คนที่สองส่งให้คน
ที่สาม ปฏิบัติเรื่อยๆจนถึงคนสุดท้าย 
     3)  คนสุดท้ายถือผ้าเช็ดหน้าวิ่งเข้า
เส้นชัย ใครถึงเส้นชัยก่อนเป็นทีมชนะ 
    4)  ระหว่างวิ่งถ้าผ้าเช็ดหน้าตกพ้ืนให้
หยิบขึ้นมาเล่นต่อ ณ จุดนั้นและผู้เล่นทุก
คนที่วิ่งต้องมีผ้าเช็ดหน้าอยู่ในมือ 
     5)  อาจจะจัดให้เล่นแข่งขันกันครั้ง
ละ 2 - 4 ทีม 
5. ครูเรียกนักเรียนรวมเข้าแถวตอนนั่งลง
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

ตามกลุ่มของตนเองคัดเลือกนักเรียน
ออกมา 3 คน  เป็นผู้ช่วยครูสาธิต 
“กระโดดจิงโจ้” 
     วิธีเล่น 
1)  ผู้เล่นเข้าแถวตอนแถวละ 3 - 8 คน 
แต่ละคนยืนห่างกันประมาณ 10 เมตร 
คนสุดท้ายของแถวอยู่ห่างจากเส้นชัย
เท่ากับระยะห่างของแต่ละคน 
2)  เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่ม  ผู้เล่นคนแรก
กระโดดเท้าคู่แบบจิงโจ้  เพื่อไปสัมผัสมือ
กับคนที่สอง  คนที่สองกระโดด
เช่นเดียวกันไปสัมผัสมือกับคนที่สามและ
ปฏิบัติเช่นเดียวกันจนถึงคนสุดท้าย 
3)  คนสุดท้ายรีบกระโดดให้ถึงเส้นชัย
โดยเร็ว ใครถึงเส้นชัยก่อนทีมนั้นเป็นผู้
ชนะ 
4)  เพื่อความสนุกสนาน  อาจจัดแข่งขัน
ครั้งละ 2 - 4 ทีมโดยแต่ละทีมมีจำนวน
คนเท่าๆกัน 
6. ครูเรียกนักเรียนรวมเข้าแถวตอนนั่งลง
ตามกลุ่มของตนเองคัดเลือกนักเรียน
ออกมา  3  คน เป็นผู้ช่วยครูสาธิต 
“ว่ิงผลัดเก็บของ” 
     วิธีเล่น 
1)  ผู้เล่นเข้าแถวตอนแถวละ 3 - 8 คน 
2)  อุปกรณ์ลูกบอลสีหรือสิ่งอื่นแทนที่
สามารถหยิบถือได้สะดวกมีจำนวนเท่ากับ
ผู้เล่นและผู้เล่นทุกทีมมีจำนวนเท่าๆกัน 
3)  หัวแถวของแต่ละทีมยืนห่างจาก
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

วงกลมซึ่งมีเส้นผ่าศูนย์กลางประมาน 50 
เซนติเมตร หรือตะกร้าใส่บอลสีไว้เท่า
จำนวนคน และวงกลมหรือตะกล้านี้ห่าง
จากแถวประมาน 5 เมตร 
4)  เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่ม ให้คนแรกวิ่ง
ไปหยิบบอลมาแล้วแตะมือกับคนที่สอง
จากนั้นไปต่อท้ายแถว 
5)  คนที่สองวิ่งไปหยิบบอลแล้วแตะมือ
คนที่สามปฏิบัติเช่นเดียวกันจนครบทุก
คน 
6)  แถวที่คนสุดท้ายวิ่งกลับมาแตะมือ
เพ่ือนได้ก่อนจะเป็นทีมที่ชนะ 
7) นักเรียนปฏิบัติตามสัญญาณนกหวีด 
4. ขั้นนำไปใช้ (15–20 นาที) 
   1. ครูเรียกนักเรียนรวมให้แต่ละกลุ่ม
ช่วยกันคิดการทำกิจกรรมแบบผลัด
รูปแบบอื่นๆ มากลุ่มละ 1 กิจกรรม 
   2. แต่ละกลุ่มนำเสนอหน้าชั้นเรียน 

ขั้นที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหม่ 

-การรู้แพ้รู้ชนะรู้
อภัย 
-ความสามัคคี 
-ความยุติธรรม 
 

 

5.ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (5-10นาที) 
1. ครูเรียกรวมนักเรียนเข้าแถวตอนนั่ง
ตามกลุ่ม 
2. สรุปทั้งหมดที่เรียน 
3. นักเรียนทำความสะอาดร่างกาย ดื่มน้ำ
ก่อนขึ้นห้องเรียน 
4. นักเรียนยืน  สั่งเลิกแถวปรบมือ 3 ครั้ง  
ขอบคุณ  ครับ – ค่ะ 

ขั้นที่ 4 ค้นพบ 
คำตอบ 

-ความกล้าหาญ  

 
การวัดและการประเมินผล 
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องค์ประกอบ รายการ วิธีการ เครื่องมือ 

ด้านความรู้ อธิบายการเล่นเกมเลียนแบบและ
กิจกรรมแบบผลัดได้อย่างถูกต้อง 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านทักษะ แสดงการเคลื่อนไหวร่างกายแบบผลัด
ได้อย่างถูกต้อง 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านเจตคติ เห็นประโยชน์การเคลื่อนไหวร่างกาย
แบบผลัด 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านคุณธรรม ปฏิบัติตามกฎ กติกา สังเกต แบบสังเกต 

ด้านความคิด
สร้างสรรค ์

สามารถออกแบบกิจกรรมแบบผลัด
ด้วยตนองได้อย่างสร้างสรรค์ 

สังเกต แบบสังเกต 

 
บันทึกหลังสอน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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เกณฑ์การประเมิน 
การประเมินผู้สอนพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนบอกลักษณะ 
ของการเคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบผลัด 

บอกลักษณะของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบผลัดได้ด้วย 
ตนเอง  

บอกลักษณะของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบผลัดโดยมีครู 
หรือผู้อื่นให้คำแนะนำ 
บ้าง 

บอกลักษณะของการ 
เคลื่อนไหวร่างกาย 
แบบผลัดโดยมีครู 
หรือผู้อื่นให้คำแนะนำ 
เท่านั้น 

ด้านทักษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 
นักเรียนแสดงการ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบผลัด ได้อย่าง
ถูกต้อง 

แสดงการเคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบผลัด ได้
ด้วยตนเอง  
 

แสดงการเคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบผลัด ได้
โดยมีครูหรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำบ้าง  

แสดงการเคลื่อนไหว 
ร่างกายแบบผลัด ได้
โดยมีครูหรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำเท่านั้น 

 
ด้านเจตคต ิ

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนเห็นประโยชน์
การเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบผลัด 

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบผลัดได้ด้วย
ตนเองครบทุก
ประเด็น 

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบผลัดได้ด้วย 
ตนเองม ี2 ใน 3 
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบผลัดได้ด้วย
ตนเอง 1 ใน 3 
ประเด็น  
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ด้านคุณธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนปฏิบัติตามกฎ 
กติกาในการเล่นเกม 
กีฬา  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา  
ครบทุกประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
มี 2 ใน 3 ประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
มี 1 ใน 3 ประเด็น  

 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนสามารถ
ออกแบบการ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบผลัดด้วยตนอง
อย่างสร้างสรรค์ 

แสดงการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบผลัดด้วย
ตนเองอย่าง
สร้างสรรค ์ 

แสดงการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบผลัดด้วย
ตนเองอย่างสร้างสรรค์
โดยมีครูหรือผู้อ่ืนให้ 
คำแนะนำบ้าง 

แสดงการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบผลัดด้วย
ตนเองอย่างสร้างสรรค์
หรือผู้อื่นให้คำแนะนำ 
เท่านั้น 

 

 

  



 216 

แบบสังเกตพฤติกรรม เรื่อง กิจกรรมแบบผลัด 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

คำชี้แจง ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในช่องว่างตามพฤติกรรมของนักเรียนรายบุคคล 

เลขที่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้านเจตคติ ด้านคุณธรรม ร้อยละ ผ่าน(/) 
ไม่ผา่น (x) 

       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
วิชาพลศึกษา          เวลา 50 นาที 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง กิจกรรมนันทนาการ 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มฐ.พ 3.1 เข้าใจ  มีทักษะในการเคลื่อนไหว  กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา
ตัวชี้วัด 
 มฐ.พ 3.1 ป.5/1 จัดรูปแบบการเคลื่อนไหว แบบผสมผสาน และควบคุมตนเองเมื่อใช้ทักษะ
การเคลื่อนไหว   ตามแบบที่กำหนด 
 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร  
2. ความสามารถในการคิด  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 2. มีวินัย 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุ่งมั่นในการทำงาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
 1. บอกและอธิบายกิจกรรมนันทนาการได้ (K) 
 2. ปฏิบัติกิจกรรมนันทนาการได้อย่างถูกต้อง (P) 
 3. ปฏิบัติตามกฎ กติกาและเห็นประโยชน์จากกิจกรรมนันทนาการ (A) 
 4. สามารถออกแบบกิจกรรมนันทนาการได้ด้วยตนองอย่างสร้างสรรค์ (K) 
สาระการเรียนรู้ 
 ฝึกทักษะการเล่นหรือทำกิจกรรมร่วมกับกลุ่มเพ่ือน และปฏิบัติตามเกมหรือทักษะได้อย่าง
ถูกต้อง 
สื่อและอุปกรณ์ 
 1. กรวย 2. สนามกีฬา 3. นกหวีด 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม (10 นาที)  
ให้นักเรียนจัดแถวเป็นรูปครึ่งวงกลม 
 
 
 
 
1. เช็คชื่อนักเรียน 
2. สำรวจจำนวนและตรวจการแต่งกาย 
ของนักเรียน 
3. ยืดเหยียดกล้ามเนื้อ 

 -ความมีระเบียบ
วินัย 
 

นักเรียน
บอก 
ลักษณะ
กิจกรรม
นันทนาการ
ได้ 

2.ขั้นพัฒนาสมรรถภาพทางกายและ
อบอุ่นร่างกาย (5 นาที) 
ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4 กลุ่ม กลุ่มละ 4 
คน  
-ให้นักเรียนยืนประจำมุมของสนามฟุต
ซอล โดยให้ภายในกลุ่มเลือกคนเป็น 
“KING” จากนั้นให้ที่เหลือเป็นทหาร 
คอยป้องกัน KING 
-ครูให้สัญญาณเริ่มเกม ให้ทหารของแต่
ละกลุ่ม วิ่งไปสัมผัส KING ของกลุ่มอ่ืน 
-หาก KING กลุ่มไหนถูกทหารของกลุ่ม
อ่ืนสัมผัส ให้ออกนอกสนามไปลุกนั่ง 5 
ครั้ง แล้วจึงกลับเข้ามาสู่สนาม 
-เริ่มเล่นเกมเป็นเวลา 5 นาที  
-กลุ่มท่ีสัมผัสกับ KING กลุ่มอ่ืนได้เยอะ
ที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะเกม 
 

ขั้นที่ 1 การ 
สำรวจความรู้ 
เดิมหรือ 
ประสบการณ์ 
เดิมของผู้เรียน 

-ความ
รับผิดชอบ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

3. อธิบายสาธิตและฝึกปฏิบัติ(15-20 
นาที)  
เล่นเกม อวนจับปลา 
-ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 – 6 คน  
-ส่งตัวแทนแต่ละกลุ่มมา 1 คน จับ
ฉลาก กลุ่มไหมเป็นอวน กลุ่มไหนเป็น
ปลา 
-กลุ่มท่ีเป็นอวน จับมือกัน ห้ามหลุด ให้
ปลายของแถวเป็นคนคอยจับปลา  
-กลุ่มท่ีเป็นปลา ให้หนีให้รอดภายใน
ระยะเวลาที่กำหนด 
-จับเวลา 2 นาที กลุ่มไหนโดนจับเป็น
กลุ่มสุดท้ายให้เป็นอวน 
-หากจับครบก่อนเวลา ให้กลุ่มที่โดนจับ
เป็นอวนทันที แล้วเริ่มจับเวลาใหม่  
-เล่น 6-10 นาที กลุ่มไหนทำเวลาได้ดี
ที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ 

ขั้นที่ 2 กระตุ้น 
ผู้เรียนจากปัญหา
หรือสถานการณ์ 
 

-ความอดทน 
 

นักเรียน 
แสดง
กิจกรรม
นันทนาการ
ได้ 

4.ขั้นนำไปใช้ (15–20นาที) 
กิจกรรม หมาบ้าทีม 
-จับคู่ 2 คน  
-หาตัวแทนเป็นหมาบ้า 1 คู่  
-คู่ท้ังหมาบ้า และ คนหนี ห้ามปล่อยมือ
ออกจากกันเด็ดขาด 
-หากคู่ไหนโดนสัมผัส ให้คู่นั้นเป็นหมา
บ้าแทน 
-จับเวลา 2 นาที ต่อเกม 
-กลุ่มไหนเป็นหมาบ้านกลุ่มสุดท้ายโดน
ทำโทษ เต้นท้ายคาบเรียน 

ขั้นที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหม่ 

-การรู้แพ้รู้ชนะรู้
อภัย 
-ความสามัคคี 
-ความยุติธรรม 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

5.ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (5-10นาที) 
- ครูและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระสำคัญ
ของบทเรียนและผลการปฏิบัติกิจกรรม 
- ครูสำรวจจำนวนนักเรียนรวมถึงการ
บาดเจ็บและสุขปฏิบัติจากการปฏิบัติ
ทักษะ 
- นัดหมายการเรียนครั้งต่อไป 
- ครูให้หัวหน้าสั่งเลิกแถว 

ขั้นที่ 4 ค้นพบ 
คำตอบ 

-ความกล้าหาญ  

 
การวัดและการประเมินผล 

องค์ประกอบ รายการ วิธีการ เครื่องมือ 

ด้านความรู้ บอกและอธิบายกิจกรรมนันทนาการได้ สังเกต แบบสังเกต 

ด้านทักษะ ปฏิบัติกิจกรรมนันทนาการได้อย่างถูกต้อง สังเกต แบบสังเกต 
ด้านเจตคติ ปฏิบัติตามกฎ กติกาและเห็นประโยชน์

จากกิจกรรมนันทนาการ 
สังเกต แบบสังเกต 

ด้านคุณธรรม ปฏิบัติตามกฎ กติกา สังเกต แบบสังเกต 

ด้านความคิด
สร้างสรรค ์

สามารถออกแบบกิจกรรมนันทนาการได้
ด้วยตนองอย่างสร้างสรรค์ 

สังเกต แบบสังเกต 

 
บันทึกหลังสอน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................  
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เกณฑ์การประเมิน 
การประเมินผู้สอนพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนบอกลักษณะ 
ของกิจกรรม
นันทนาการ 

บอกลักษณะของ
กิจกรรมนันทนาการ
ไดด้้วย ตนเอง  

บอกลักษณะของการ 
กิจกรรมนันทนาการ
โดยมีคร ู
หรือผู้อื่นให้คำแนะนำ 
บ้าง 

บอกลักษณะของการ 
กิจกรรมนันทนาการ
โดยมีครู 
หรือผู้อื่นให้
คำแนะนำ 
เท่านั้น 

ด้านทักษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมนันทนาการ
ได้อย่างถูกต้อง 
 

ปฏิบัติกิจกรรม
นันทนาการได้อย่าง
ถูกต้องได้ด้วยตนเอง  
 

ปฏิบัติกิจกรรม
นันทนาการได้อย่าง
ถูกต้องโดยมีครูหรือ
ผู้อื่นให้ คำแนะนำบ้าง  

ปฏิบัติกิจกรรม
นันทนาการได้อย่าง
ถูกต้องได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำเท่านั้น 

ด้านเจตคต ิ

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนเห็นประโยชน์
ในการปฏิบัติกิจกรรม
นันทนาการ 
 

บอกประโยชน์การ
ปฏิบัติกิจกรรม
นันทนาการ 
ได้ด้วย ตนเอง ครบ
ทุกประเด็น  

บอกประโยชน์การ
ปฏิบัติกิจกรรม
นันทนาการได้ด้วย 
ตนเอง 2 ใน 3
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ
ปฏิบัติกิจกรรม
นันทนาการ 
ได้ด้วย ตนเองมี 1 

ใน  3 ประเด็น  
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ด้านคุณธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนปฏิบัติตามกฎ 
กติกาในการเล่นเกม 
กีฬา  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา  
ครบทุกประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
มี 2 ใน 3 ประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา  
มี 1 ใน 3 ประเด็น  

 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนสามารถ
ออกแบบกิจกรรม
นันทนาการได้ด้วย
ตนเองอย่างสร้างสรรค์ 

แสดงการปฏิบัติ
กิจกรรมนันทนาการ
ด้วยตนองอย่าง
สร้างสรรคด์้วยตนเอง 

แสดงการปฏิบัติ
กิจกรรมนันทนาการ
ด้วยตนองอย่าง
สร้างสรรค์ได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำบ้าง 

แสดงการปฏิบัติ
กิจกรรมนันทนาการ
ด้วยตนองอย่าง
สร้างสรรค์หรือผู้อื่น
ให้คำแนะนำ 
เท่านั้น 
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แบบสังเกตพฤติกรรม เรื่อง กิจกรรมนันทนาการ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

คำชี้แจง ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในช่องว่างตามพฤติกรรมของนักเรียนรายบุคคล 

เลขที่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้านเจตคต ิ
ด้าน

คุณธรรม 
ร้อยละ 

ผ่าน(/) 
ไม่ผ่าน 

(x) 

       

       
       

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

       

       
       

       
       

       

ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
วิชาพลศึกษา          เวลา 50 นาที 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง  การว่ิง 50 เมตร 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มฐ.พ 3.1 เข้าใจ  มีทักษะในการเคลื่อนไหว  กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา
ตัวชี้วัด 
 มฐ.พ 3.1 ป.5/1 แสดงทักษะกลไกลในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย และเล่นกีฬา 
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร  
2. ความสามารถในการคิด  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 2. มีวินัย 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุ่งมั่นในการทำงาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
 1. บอกและอธิบายขั้นตอนในการวิ่งระยะ 50 เมตร ได้อย่างถูกต้อง (K) 
 2. แสดงขั้นตอนในการวิ่งระยะ 50 เมตร ได้อย่างถูกต้อง (P) 
 3. ปฏิบัติตามกฎ กติกาและเห็นประโยชน์ในการวิ่งระยะ 50 เมตร (A) 
 4.สามารถออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนที่ด้วยตนองอย่างสร้างสรรค์ (K) 
สาระการเรียนรู้ 
 การวิ่งทางตรง 50 เมตร จะต้องอาศัยความเร็วและความแข็งแรงของกล้ามเนื้อขาและ  การ
วิ่งที่ถูกวิธี และเพ่ือให้เกิดความปลอดภัยในการวิ่ง 
สื่อและอุปกรณ์ 
 1. สนามกีฬา 2. นกหวีด 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 

คอนสตรัคติ
วิสต ์

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู ้

1.ขั้นเตรียม (10 นาที)  
ให้นักเรียนจัดแถวเป็นรูปครึ่งวงกลม 

 
1. เช็คชื่อนักเรียน 
2. สำรวจจำนวนและตรวจการแต่งกาย 
ของนักเรียน 
3. ยืดเหยียดกล้ามเนื้อ 
ข้อคำถาม 
การวิ่งระยะ 50 เมตร ต้องใช้ทักษะใดเปน็พิเศษ 
(ตัวอย่างการตอบ ความเร็ว ความแข็งแรงของ
กล้ามเนื้อขา และการวิง่ที่ถูกวิธ)ี 

 -ความมี
ระเบียบวินยั 
 

นักเรียนบอก 
ลักษณะการ 
การวิ่ง 50 
เมตรได้ 

2. ขั้นพัฒนาสมรรถภาพทางกายและอบอุ่น
ร่างกาย (5 นาที) 
ให้นักเรียนจัดแถวเป็นวงกลม 2 วงแบ่งเปน็นักเรียน
ชาย 1 วง และนักเรียนหญิง 1 วง 
ให้นักเรียนอาสาสมัคร 5 คน ของแต่ละวง มานำยืด
เหยียดกล้ามเนื้อในวงตนเอง คนละ 2 ทา่ โดยเปน็
การให้นักเรียนคิดท่าในการยืดเหยียดกล้าเนื้อด้วย
ตัวเอง 
การวิ่งระยะ 50 เมตร มีกี่ข้ันตอน อะไรบา้ง 
(ตัวอย่างคำตอบ 4 ข้ันตอน ไดแ้ก่ การเร่ิม 
ออกวิ่ง ท่าวิ่งที่ถูกต้อง และการเข้าเส้นชัย) 

ขั้นที่ 1 การ 
สำรวจความรู ้
เดิมหรือ 
ประสบการณ ์
เดิมของ
ผู้เรียน 

-ความ
รับผิดชอบ 

 

3.อธิบายสาธิตและฝึกปฏิบตัิ(15-20 นาที)  
ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ ท่าตามที่ครูผู้สอนไดส้าธิตให้ดู
โดยใช้คำสั่ง  

ขั้นที่ 2 
กระตุ้น 
ผู้เรียนจาก

-ความอดทน 
 

นักเรียน 
แสดงการวิ่ง 
50 เมตรได้ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติ

วิสต ์

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู ้

1.เข้าที่  
2.เตรียมตัว  
3.ระวัง  
4.ไป  
อย่างเป็นขั้นตอน โดยครูผูส้อน สังเกตท่าทางของ
นักเรียน และให้คำแนะนำ สำหรับนักเรียนที่ปฏบิัติ
ทางไม่ถูกต้อง 
1. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ละกลุ่ม
ร่วมกันฝึกปฏิบัติการออกตัวในการวิ่ง จากการสาธิต 
แล้วร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุง
แก้ไข 
2. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน 
ดังนี้ การออกตัวในการวิ่ง เป็นการเคลื่อนไหว
ร่างกายส่วนต่าง ๆ โดยมีการเคลื่อนที่ 

ปัญหาหรือ
สถานการณ ์
 

4.ขั้นนำไปใช้ (15–20 นาที) 
เกมตำรวจจับโจร 
1.ให้จับไม่สั้นไม้ยาว หรือจับสลากเลือกทีม  
ว่าใครจะได้เปน็คนไล่และคนวิ่งหนี 
2.เมื่อเลือกทีมได้แล้ว ให้กำหนดเวลาวิ่งไล่ และให้
เร่ิมเล่นเกมได้ 
3.คนที่ได้วิ่งไล่ จะต้องวิ่งไปแตะตัวฝ่ายตรงขา้ม 
คนที่โดนแตะตัว จะต้องหยุดเคลื่อนไหว 
4.คนที่ยังไม่โดนแตะตวั สามารถข้ามาช่วยคนที่โดน
แช่แข็งโดยการวิ่งมาแตะตัวคนนั้น 1 คร้ัง 
5.หากทีมที่วิ่งไล่ สามารถแตะตวัฝ่ายตรงข้ามได้ครบ
ทุกคนภายในเวลาที่กำหนด ก็จะถือว่าเป็นฝา่ยชนะ 
แต่ถ้าทำไมไ่ด้ ก็จะถือว่าฝ่ายวิง่หนีเป็นทีมทีช่นะไป 

ขั้นที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหม่ 

-การรู้แพ้รู้
ชนะรู้อภัย 
-ความสามัคค ี
-ความ
ยุติธรรม 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติ

วิสต ์

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู ้

 

5. ขั้นสรุปและสุขปฏิบตัิ (5-10นาที) 
จากนั้นให้นักเรียนในกลุ่มช่วยกนักำหนดหนา้ที่ตาม
ความสามารถของแต่ละคนพร้อมที่แนะนำปรบัปรุง
แก้ไขข้อบกพร่องของสมาชิกภายในกลุ่มซึ่งกันและ
กัน  
- ครูและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระสำคัญของบทเรียน
และผลการปฏิบัติกิจกรรม 
- ครูสำรวจจำนวนนักเรียนรวมถึงการบาดเจ็บและ
สุขปฏิบัติจากการปฏิบัตทิักษะ 
- นัดหมายการเรียนคร้ังต่อไป 
- ครูให้หัวหน้าสั่งเลิกแถว 

ขั้นที่ 4 
ค้นพบ 
คำตอบ 

-ความกล้า
หาญ 
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การวัดและการประเมินผล 

องค์ประกอบ รายการ วิธีการ เครื่องมือ 
ด้านความรู้ บอกและอธิบายขั้นตอนในการวิ่งระยะ 

50 เมตร 
สังเกต แบบสังเกต 

ด้านทักษะ แสดงขั้นตอนในการวิ่งระยะ 50 เมตร ได้
อย่างถูกต้อง 

สังเกต แบบสังเกต 

ด้านเจตคติ เห็นประโยชน์ในการวิ่งระยะ 50 เมตร สังเกต แบบสังเกต 

ด้านคุณธรรม ปฏิบัติตามกฎ กติกา สังเกต แบบสังเกต 

ด้านความคิด
สร้างสรรค ์

สามารถออกแบบการฝึกการวิ่ง 50 เมตร
ด้วยตนองอย่างสร้างสรรค์ 

สังเกต แบบสังเกต 

 
บันทึกหลังสอน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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เกณฑ์การประเมิน 
การประเมินผู้สอนพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนบอกลักษณะ 
ของออกตัวในการวิ่ง 

บอกลักษณะของ
การ ออกตัวในการ
วิ่งได้ 
ด้วย ตนเอง  

บอกลักษณะของการ 
ออกตัวในการวิ่งโดยมี
ครูหรือผู้อื่นให้
คำแนะนำบ้าง 

บอกลักษณะของการ 
ออกตัวในการวิ่งโดยมี
ครูหรือผู้อื่นให้
คำแนะนำเท่านั้น 

 
ด้านทักษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 
นักเรียนแสดงการออก
ตัวในการวิ่ง ได้อย่าง
ถูกต้อง 
 

แสดงการออกตัวใน
การวิ่ง ได้ด้วย
ตนเอง  
 

แสดงการออกตัวใน
การวิ่งได้โดยมีครูหรือ
ผู้อื่นให้ คำแนะนำบ้าง  

แสดงการออกตัวใน
การวิ่งได้โดยมีครูหรือ
ผู้อื่นให้ คำแนะนำ
เท่านั้น 

 
ด้านเจตคต ิ

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนเห็นประโยชน์
การวิ่ง 50 เมตร  

บอกประโยชน์การวิ่ง 
50 เมตร ได้ด้วย 
ตนเอง ครบทุก
ประเด็น  

บอกประโยชน์การวิ่ง 
50 เมตร ได้ด้วย 
ตนเองมี 2 ใน 3 
ประเด็น  

บอกประโยชน์การการ
วิ่ง 50 เมตร ได้ด้วย 
ตนเองมี 1 ใน 3 
ประเด็น  
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ด้านคุณธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนปฏิบัติตามกฎ 
กติกาในการเล่นเกม 
กีฬา  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
ครบทุกประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
มี 2 ใน 3 ประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
มี 1 ใน 3 ประเด็น  

 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนสามารถ
ออกแบบการ
เคลื่อนไหวร่างกาย
แบบเคลื่อนที่ด้วยตน
องอย่างสร้างสรรค์ 

แสดงการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบเคลื่อนที่
ด้วยตนองอย่าง
สร้างสรรคด์้วยตนเอง 

แสดงการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบเคลื่อนที่
ด้วยตนองอย่าง
สร้างสรรค์ได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให้ คำแนะนำ
บ้าง 

แสดงการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบเคลื่อนที่
ด้วยตนองอย่าง
สร้างสรรค์หรือผู้อื่นให้
คำแนะนำ 
เท่านั้น 
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แบบสังเกตพฤติกรรม เรื่อง ว่ิง 50 เมตร 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

คำชี้แจง ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในช่องว่างตามพฤติกรรมของนักเรียนรายบุคคล 

เลขที่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้านเจตคติ ด้าน
คุณธรรม 

ร้อยละ ผ่าน(/) 
ไม่ผา่น (x) 

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
วิชาพลศึกษา          เวลา 50 นาที 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 การรับส่งลูกแชร์บอล 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มฐ.พ 3.1 เข้าใจ  มีทักษะในการเคลื่อนไหว  กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา
ตัวชี้วัด 
 มฐ.พ 3.1 ป.5/1 จัดรูปแบบการเคลื่อนไหว แบบผสมผสาน และควบคุมตนเองเมื่อใช้ทักษะ
การเคลื่อนไหว   ตามแบบท่ีกำหนด 
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร  
2. ความสามารถในการคิด  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 2. มีวินัย 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุ่งมั่นในการทำงาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
 1. บอกและอธิบายการรับส่งลูกแชร์บอล (K) 
 2. แสดงการรับส่งลูกบอล ได้อย่างถูกต้อง (P) 
 3. ปฏิบัติตามกฎ กติกาและเห็นประโยชน์ของการเล่นแชร์บอล (A) 
 4. สามารถออกแบบ ท่ารับส่งลูกแชร์บอลได้แบบสร้างสรรค์ (K) 
สาระการเรียนรู้ 
 กีฬาแชร์บอล เป็นกีฬาพ้ืนฐาน มุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะการเคลื่อนไหว เพื่อให้มี       ความ
พร้อมทั้งร่างกายและจิตใจ และสามารถสร้างความสามัคคีการเล่นกีฬาเป็นทีม 
สื่อและอุปกรณ์ 
 1. กรวย 2. สนามกีฬา 3. นกหวีด 4.ลูกโป่ง 5.ลูกแชร์บอล 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

1.ขั้นเตรียม (10 นาที)  
ให้นักเรียนจัดแถวตอนลึก 
 
 
 
 
 
1. เช็คชื่อนักเรียน 
2. สำรวจจำนวนและตรวจการแต่งกาย 
ของนักเรียน 
3.ให้นักเรียนเล่มเกมก่อนเรียน 
ชื่อเกม ลูกโป่งหรรษา 
ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 2 กลุ่มให้เท่ากัน 
โดยใช้ลูกโป่ง 2 ลูก ให้นักเรียนล้อมวง
กอดกันและให้ให้ลูกโป่งลอยอยู่ตรงกลาง
วงโดยห้ามใช้มือในการจับลูกโป่งแต่ใช้
อวัยวะอ่ืนๆแทน  โดยจะให้เดินจากจุด
หนึ่งไปอีกจุดหนึ่ง ใครถึงก่อนเป็นผู้ชนะ 
 
 
 
 
 
 

 -ความมีระเบียบ
วินัย 

นักเรียนบอก 
ลักษณะการ 
การรับส่งลูก
แชร์บอล ได้ 

2. ข้ันพัฒนาสมรรถภาพทางกายและ
อบอุ่นร่างกาย (5 นาที) 
1.ให้นักเรียนเข้าเป็นรูปวงกลม 

ขั้นที่ 1 การ 
สำรวจความรู้ 
เดิมหรือ 

-ความ
รับผิดชอบ 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

2.ยืดเหยียดกล้ามเนื้อ 
ข้อคำถาม นักเรียนวิเคราะห์และแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับกีฬาลูกแชร์บอล                  
แล้วตอบคำถาม ดังนี้ 
1. กีฬาแชร์บอลมีผู้เล่นกี่คน 
2. การส่งลูกแชร์บอลมีกี่แบบมีอะไรบ้าง 
3. การส่งลูกแชร์บอลมีประโยชน์อะไรกับ
นักเรียนตอนเล่นทีม 
4. การเล่นแชร์บอลต้องอาศัยทักษะใน
ด้านใดมากท่ีสุด 
5. การเล่นแชร์บอล ตัดสินแพ้ชนะกัน
อย่างไร 

ประสบการณ์ 
เดิมของผู้เรียน 

3. อธิบายสาธิตและฝึกปฏิบัติ(15-20 
นาที)  
อธิบายการส่งลูกแชร์บอลให้นักเรียนฟัง
และสาธิตให้ดูพร้อมให้นักเรียนปฏิบัติ
ตาม โดยครูผู้สอน สังเกตท่าทางของ
นักเรียน และให้คำแนะนำ สำหรับ
นักเรียนที่ปฏิบัติทางไม่ถูกต้อง 
- ให้นักเรียนจับคู่กัน และฝึกทักษะการส่ง
ลูกแชร์บอล 3 ระดับ 

ขั้นที่ 2 กระตุ้น 
ผู้เรียนจาก
ปัญหาหรือ
สถานการณ์ 
 

-ความอดทน 
 

นักเรียน 
แสดงการ 
การรับส่งลูก
แชร์บอลได้ 

4.ขั้นนำไปใช้ (15–20 นาที) 
- ให้นักเรียนแข่งขันกันในแต่ละคู่ 
- นักเรียนคัดเลือกตัวแทนที่คิดว่าทำได้ดี
ที่สุดออกมาปฏิบัติหน้าชั้นเรียนให้เพื่อน 
ๆ ดูพร้อมบอกประโยชน์ที่สามารถ
นำไปใช้ในการแข่งขัน 

ขั้นที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหม่ 

-การรู้แพ้รู้ชนะรู้
อภัย 
-ความสามัคคี 
-ความยุติธรรม 
 

 

5. ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ (5-10นาที) ขั้นที่ 4 ค้นพบ -ความกล้าหาญ  
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 

ความมีน้ำใจ
นักกีฬา 

ผลการจัด 
การเรียนรู้ 

จากนั้นให้นักเรียนสรุปว่าได้อะไรจาก
ทักษะการส่งลูกแชร์บอล  
- ครูสำรวจจำนวนนักเรียนรวมถึงการ
บาดเจ็บและสุขปฏิบัติจากการปฏิบัติ
ทักษะการส่งลูกแชร์บอล 
- นัดหมายการเรียนครั้งต่อไป 
- ครูให้หัวหน้าสั่งเลิกแถว 

คำตอบ 

 
การวัดและการประเมินผล 

องค์ประกอบ รายการ วิธีการ เครื่องมือ 
ด้านความรู้ บอกและอธิบายการรับส่งลูกแชร์บอล สังเกต แบบสังเกต 

ด้านทักษะ แสดงการรับส่งลูกบอล ได้อย่างถูกต้อง สังเกต แบบสังเกต 

ด้านเจตคติ เห็นประโยชน์การการรับส่งลูกแชร์บอล สังเกต แบบสังเกต 
ด้านคุณธรรม ปฏิบัติตามกฎ กติกา สังเกต แบบสังเกต 

ด้านความคิด
สร้างสรรค ์

สามารถออกแบบ ท่ารับส่งลูกแชร์บอลได้
แบบสร้างสรรค์ 

สังเกต แบบสังเกต 

 
บันทึกหลังสอน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
  



 237 

เกณฑ์การประเมิน 
การประเมินผู้สอนพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนบอกลักษณะ 
ของการรับส่งลูกแชร์
บอล 

บอกลักษณะของ
การ รับส่งลูกแชร์
บอลได้ด้วย ตนเอง  

บอกลักษณะของการ 
รับส่งลูกแชร์บอลโดย
มีครูหรือผู้อ่ืนให้
คำแนะนำบ้าง 

บอกลักษณะของการ 
รับส่งลูกแชร์บอลโดย
มีครูหรือผู้อ่ืนให้
คำแนะนำเท่านั้น 

 
ด้านทักษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 
นักเรียนแสดงการ
แบบต่างๆ ได้อย่าง
ถูกต้อง 
 

แสดงการรับส่งลูก
แชร์บอลได้ด้วย
ตนเอง  
 

แสดงการรับส่งลูกแชร์
บอลได้โดยมีครูหรือ
ผู้อื่นให้ คำแนะนำบ้าง  

แสดงการรับส่งลูกแชร์
บอล ได้โดยมีครูหรือ
ผู้อื่นให้ คำแนะนำ
เท่านั้น 

 
ด้านเจตคต ิ

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนเห็นประโยชน์
การรับส่งลูกแชร์บอล 

บอกประโยชน์การ
การรับส่งลูกแชร์
บอลได้ด้วย ตนเอง 
ครบทุกประเด็น  

บอกประโยชน์การ
รับส่งลูกแชร์บอลได้
ด้วย ตนเองมี 2 ใน 3 
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ
รับส่งลูกแชร์บอลได้
ด้วย ตนเองมี 1 ใน 3 
ประเด็น  
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ด้านคุณธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนปฏิบัติตามกฎ 
กติกาในการเล่นเกม 
กีฬา  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา  
ครบทุกประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
มี 2 ใน 3 ประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา มี 1 ใน 3 
ประเด็น  

 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนสามารถ
ออกแบบ ท่ารับส่งลูก
แชร์บอลได้แบบ
สร้างสรรค ์

แสดงการรับส่งลูก
แชร์บอลเคลื่อนด้วย
ตนองอย่าง
สร้างสรรคด์้วย
ตนเอง 

แสดงการรับส่งลูกแชร์
บอลเคลื่อนด้วยตนอง
สร้างสรรค์ได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำบ้าง 

แสดงการรับส่งลูก
แชร์บอลเคลื่อนด้วย
ตนองสร้างสรรค์หรือ
ผู้อื่นให้คำแนะนำ 
เท่านั้น 
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แบบสังเกตพฤติกรรม เรื่อง การรับส่งลูกแชร์บอล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

คำชี้แจง ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในช่องว่างตามพฤติกรรมของนักเรียนรายบุคคล 

เลขที่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้านเจตคติ ด้าน
คุณธรรม 

ร้อยละ ผ่าน(/) 
ไม่ผา่น (x) 

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
  



 240 

แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
วิชาพลศึกษา          เวลา 50 นาที 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง การยิงประตูแชร์บอล 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มฐ.พ 3.1 เข้าใจ  มีทักษะในการเคลื่อนไหว  กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม  และกีฬา
ตัวชี้วัด 
 มฐ.พ 3.1 ป.5/1 จัดรูปแบบการเคลื่อนไหว แบบผสมผสาน และควบคุมตนเองเมื่อใช้ทักษะ
การเคลื่อนไหว   ตามแบบที่กำหนด 
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร  
2. ความสามารถในการคิด  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 2. มีวินัย 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุ่งมั่นในการทำงาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
 1. บอกและอธิบายการยิงประตูลูกแชร์บอล (K) 
 2. แสดงการยิงประตูลูกแชร์บอลได้อย่างถูกต้อง (P) 
 3. ปฏิบัติตามกฎ กติกาและเห็นประโยชน์ของการเล่นแชร์บอล (A) 
 4. สามารถออกแบบ ท่ายิงประตูลูกแชร์บอลได้แบบสร้างสรรค์ (K) 
สาระการเรียนรู้ 
 กีฬาแชร์บอล เป็นกีฬาพ้ืนฐาน มุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะการเคลื่อนไหว เพ่ือให้มีความพร้อม
ทั้งร่างกายและจิตใจ และสามารถสร้างความสามัคคีการเล่นกีฬาเป็นทีม 
สื่อและอุปกรณ์ 
 1. กรวย 2. สนามกีฬา 3. นกหวีด 4.กล่อง 5.ลูกแชร์บอล 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต ์
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู ้

1.ขั้นเตรียม (10 นาที)  
ให้นักเรียนจัดแถวตอนลึก 
 
 
 
 
 
1. เช็คชื่อนักเรียน 
2. สำรวจจำนวนและตรวจการแต่งกาย 
ของนักเรียน 
3.ให้นักเรียนเล่มเกมก่อนเรียน 
ชื่อเกม กล่องปริศนา 
ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 2 กลุ่มให้เท่ากัน 
โดยจะให้ต่อแถวตอนลึก 2 แถวตามกลุ่ม
ตัวเอง คนแรกยืนตรงจุดเร่ิมหน้ากรวย 
และวิ่งไปหยิบของในกล่อง ที่มีเสื้อผ้าหยิบ
ได้อะไรให้ใส่ยืนใส่จนเสร็จ และวิ่งกลับมา
หาเพื่อนในกลุ่มและถอดเสื้อผ้าให้ คน
ต่อไปก็ใส่แล้ววิ่งไปหยบิของในกล่องแล้วใส่
ทำวนจนครบ กลุ่มไหนทำเสร็จก่อนจะเป็น
ผู้ชนะไป 
 
 
 
 
 

 -ความมีระเบียบ
วินัย 
 

นักเรียน
บอก 
ลักษณะการ
ยิงประตู
แชร์บอลได ้

2. ขั้นพัฒนาสมรรถภาพทางกายและ
อบอุ่นร่างกาย (5 นาที) 
1.ให้นักเรียนเข้าเป็นรูปวงกลม 

ขั้นที่ 1 การ 
สำรวจความรู ้
เดิมหรือ 

-ความรับผิดชอบ  



 242 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต ์
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู ้

2.ยืดเหยียดกล้ามเนื้อ 
ข้อคำถาม นักเรียนวิเคราะห์และแสดง
ความคิดเห็นเก่ียวกับกีฬาลูกแชร์บอล                  
แล้วตอบคำถาม ดงันี ้
1. กีฬาแชร์บอลมีผู้เล่นกี่คน 
2. การยิงประตูแชร์บอลมีกี่แบบมีอะไรบา้ง 
3. การยิงประตูแชร์บอลมปีระโยชน์อะไร
กับนักเรียนตอนเล่นทีม 
4. การเล่นแชร์บอลต้องอาศัยทกัษะในด้าน
ใดมากที่สุด 
5. การเล่นแชร์บอล ตัดสนิแพ้ชนะกัน
อย่างไร 

ประสบการณ ์
เดิมของผู้เรียน 

3. อธิบายสาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ15-20 
นาที)  
อธิบายการยิงประตูแชรบ์อลให้นักเรียนฟัง
และสาธิตให้ดูพร้อมให้นักเรียนปฏิบัติตาม 
โดยครูผู้สอน สงัเกตท่าทางของนักเรียน 
และให้คำแนะนำ สำหรับนักเรียนที่ปฏบิัติ
ทางไม่ถูกต้อง 
- ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 2 กลุ่ม และฝึก
ทักษะการยิงประตูแชร์บอล 

ขั้นที่ 2 กระตุ้น 
ผู้เรียนจากปัญหา
หรือสถานการณ์ 
 

-ความอดทน 
 

นักเรียน 
แสดงการยิง
ประตูแชร์
บอลได ้

4.ขั้นนำไปใช้ (15–20 นาที) 
- ให้นักเรียนแข่งขันกันในแต่ละกลุ่ม 
- นักเรียนคัดเลือกตัวแทนที่คิดว่าทำได้ดี
ที่สุดออกมาปฏิบัติหนา้ชัน้เรียนให้เพื่อน ๆ 
ดู 
พร้อมบอกประโยชนท์ี่สามารถนำไปใช้ใน
การแข่งขัน 

ขั้นที่ 2 สร้าง
แนวคิดใหม่ 

-การรู้แพ้รู้ชนะรู้
อภัย 
-ความสามัคค ี
-ความยุติธรรม 
 

 

5. ขั้นสรุปและสุขปฏิบตัิ (5-10นาที) 
จากนั้นให้นักเรียนสรปุว่าได้อะไรจาก
ทักษะการยิงประตูแชร์บอล  

ขั้นที่ 4 ค้นพบ 
คำตอบ 

-ความกล้าหาญ  
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต ์
ความมีน้ำใจ

นักกีฬา 
ผลการจัด 
การเรียนรู ้

- ครูสำรวจจำนวนนักเรียนรวมถึงการ
บาดเจ็บและสุขปฏิบัติจากการปฏิบัติ
ทักษะการส่งลูกแชร์บอล 
- นัดหมายการเรียนคร้ังต่อไป 
- ครูให้หัวหน้าสั่งเลิกแถว 

 
การวัดและการประเมินผล 

องค์ประกอบ รายการ วิธีการ เครื่องมือ 

ด้านความรู้ บอกและอธิบายการยิงประตูแชร์บอล สังเกต แบบสังเกต 
ด้านทักษะ แสดงการยิงประตูแชร์บอลได้อย่างถูกต้อง สังเกต แบบสังเกต 

ด้านเจตคติ เห็นประโยชน์การยิงประตูแชร์บอล สังเกต แบบสังเกต 

ด้านคุณธรรม ปฏิบัติตามกฎ กติกา สังเกต แบบสังเกต 
ด้านความคิด
สร้างสรรค ์

สามารถออกแบบ ท่ายิงประตูแชร์บอลได้
แบบสร้างสรรค์ 

สังเกต แบบสังเกต 

 
บันทึกหลังสอน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
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เกณฑ์การประเมิน 
การประเมินผู้สอนพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) 
ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนบอกลักษณะ 
ของการยิงประตูแชร์
บอล 

บอกลักษณะของ
การ ยิงประตูแชร์
บอลได้ด้วย ตนเอง  

บอกลักษณะของการ 
ยิงประตูแชร์บอลโดย
มีครูหรือผู้อ่ืนให้
คำแนะนำบ้าง 

บอกลักษณะของการ 
ยิงประตูแชร์บอลโดย
มีครูหรือผู้อ่ืนให้
คำแนะนำเท่านั้น 

 
ด้านทักษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 
นักเรียนแสดงการ
แบบต่างๆ ได้อย่าง
ถูกต้อง 
 

แสดงการยิงประตู
แชร์บอลได้ด้วย
ตนเอง  
 

แสดงการยิงประตูแชร์
บอลได้โดยมีครูหรือ
ผู้อื่นให้ คำแนะนำบ้าง  

แสดงการการยิงประตู
แชร์บอลได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให้ คำแนะนำ
เท่านั้น 

 
ด้านเจตคต ิ

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนเห็นประโยชน์
การยิงประตูแชร์บอล 

บอกประโยชน์การ
ยิงประตูแชร์บอลได้
ด้วย ตนเอง ครบทุก
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ 
ยิงประตูแชร์บอลได้
ด้วย ตนเองมี 2 ใน 3 
ประเด็น  

บอกประโยชน์การ  
ยิงประตูแชร์บอลได้
ด้วย ตนเองมี 1 ใน 3 
ประเด็น  
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ด้านคุณธรรม 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
1 2 3 

นักเรียนปฏิบัติตามกฎ 
กติกาในการเล่นเกม 
กีฬา  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา  
ครบทุกประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ กติกา  
มี 2 ใน 3 ประเด็น  

- ปฏิบัติตามกฎ 
กติกา  
มี 1 ใน 3 ประเด็น  

 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

นักเรียนสามารถ
ออกแบบ ท่าการยิง
ประตูแชร์บอลได้แบบ
สร้างสรรค ์

แสดงการยิงประตู
แชร์บอลเคลื่อนด้วย
ตนองอย่าง
สร้างสรรคด์้วย
ตนเอง 

แสดงการยิงประตูแชร์
บอลเคลื่อนด้วยตนอง
สร้างสรรค์ได้โดยมีครู
หรือผู้อื่นให้ 
คำแนะนำบ้าง 

แสดงการยิงประตูแชร์
บอลเคลื่อนด้วยตนอง
สร้างสรรค์หรือผู้อื่นให้
คำแนะนำ 
เท่านั้น 
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แบบสังเกตพฤติกรรม เรื่อง การยิงประตูแชร์บอล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

คำชี้แจง ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในช่องว่างตามพฤติกรรมของนักเรียนรายบุคคล 

เลขที่ ด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้านเจตคติ ด้าน
คุณธรรม 

ร้อยละ ผ่าน(/) 
ไม่ผา่น (x) 

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
       

       

       
       

       
       

       

       
       

       

       
ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แบบสอบถามความความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียน

ระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 โดยการประเมินความความคิดเห็นของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีน้ำใจนักกีฬาสำหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบไปด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านครูผู้สอน 2) ด้านวิธีการสอน 3) ด้าน
เนื้อหาวิชา และ 4) ด้านการวัดและประเมินผล มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจ ระดับมากท่ีสุด 
ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจ ระดับมาก 
ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจ ระดับปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจ ระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจ ระดับน้อยที่สุด 

คำชี้แจง 
โปรดเขียนเครื่องหมาย √ ลงในข้อความที่ตรงกับความคิดเห็นที่เป็นจริงของท่าน โดยพิจารณาจาก
ข้อความด้านล่าง ดังต่อไปนี้ 

ข้อ ประเด็นคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1 ด้านครูผู้สอน 

1.1 ครูชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
ให้นักเรียนเข้าใจอย่างชัดเจน 

     

1.2 ครูจัดแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถและเพศชาย-
หญิงอย่างเหมาะสมสอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

     

1.3 ครูให้คำปรึกษา แนะนำ ดูแลนักเรียนในการเรียนรู้อย่าง
ทั่วถึงและเท่าเทียมกัน 

     

1.4 ครูกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้      

1.5 ครูให้การเสริมแรงโดยการชื่นชมและให้รางวัลแก่กลุ่มท่ีทำ
กิจกรรมประสบความสำเร็จ 

     

1.6 ครูการเตรียมการสอนล่วงหน้า เตรียมอุปกรณ์ท่ีน่าสนใจ 
สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
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ข้อ ประเด็นคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.7 ครูมีความรู้หลายๆ ด้าน และนำมาประยุกต์ใช้ในวิชาที่สอน
ได้ 

     

1.8 ครูให้ความสนใจและเป็นกันเองกับนักเรียน      

1.9 ครูมีความตั้งใจและมุ่งมั่นต่อการถ่ายทอดความรู้      

2 ด้านวิธีการสอน 

2.1 ครูมีการใช้เทคนิคการสอนและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้      

2.2 ครูใช้สื่อและอุปกรณ์ทันสมัย แปลกใหม่      

2.3 ครูมีกิจกรรมรูปแบบที่หลากหลายไม่น่าเบื่อ      

2.4 ครูเปิดโอกาสให้ซักถาม      

2.5 นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกัน      

2.6 นักเรียนได้อธิบายความรู้ให้สมาชิกอ่ืนๆในกลุ่มฟัง      

2.7 นักเรียนได้ฝึกทักษะการสื่อสารระหว่างสมาชิก เช่น การ
เป็นผู้นำ การตัดสินใจ การแก้ปัญหา 

     

2.8 นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน      

2.9 ทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนและมีความสุขกับการเรียน      

3 ด้านเนื้อหาวิชา 

3.1 
 

ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับความสามารถของ
นักเรียน 

     

3.2 เนื้อหา ภาษา รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตรงกับความสนใจ
และความต้องการของนักเรียน 

     

3.3 การจัดเนื้อหาเหมาะสมกับเวลาเรียน      

3.4 เนื้อหาเรียงลำดับจากง่ายไปหายากได้อย่างเหมาะสม      

4 ด้านการวัดและประเมินผล 

4.1 ครูมีประเมินผลมีการประเมินผลการเรียนของนักเรียนเป็น
รายบุคคลและของกลุ่ม 

     

4.2 มีการประเมินพฤติกรรมการทำงานร่วมกันของนักเรียน      

4.3 การอธิบายวิธีการประเมินผลอย่างชัดเจน      
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ข้อ ประเด็นคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

4.4 การใช้วิธีการวัดและการประเมินผลอย่างชัดเจน      

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

............................................................................................................................. ................................... 
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แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางพลศึกษา 
กิจกรรมที่ 1 ความคิดริเริ่ม (Originality Thinking) วัดจากจานวนความคิดในการออกแบบการ 
เคลื่อนไหวที่แปลกใหม่ 
คำชี้แจง นักเรียนออกแบบและแสดงการเคลื่อนที่ในระยะ 5 เมตรแบบไปกลับ โดยแต่ละรอบการ
ของเคลื่อนที่ต้องมีการเคลื่อนไหวร่างกายที่แตกต่างกัน ซึ่งนักเรียนสามารถใช้อวัยวะทุกส่วนของ
ร่างกายมาใช้ในการออกแบบการเคลื่อนที่ เช่น การกระโดด การคลาน กำหนดเวลา 1 นาท ี
อุปกรณ์ 1) หลัก 2) นาฬิกาจับเวลา 3) นกหวีด 
เกณฑ์การให้คะแนน ให้ 1 คะแนน ต่อการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน 1 ลักษณะ 
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กิจกรรมที่ 1 ความคิดริเริ่ม 

ชื่อ....................................................................ชั้น ..........................เลขที่................ ............... 

ลักษณะของการเคลื่อนที่เคลื่อนไหว คะแนน 
1.………………………………………………………………………………………  

2.………………………………………………………………………………………  
3.………………………………………………………………………………………  

4.………………………………………………………………………………………  

5.………………………………………………………………………………………  
6.………………………………………………………………………………………  

7.………………………………………………………………………………………  

8.………………………………………………………………………………………  
9.………………………………………………………………………………………  

10.……………………………………………………………………………………  

11.……………………………………………………………………………………  
12.……………………………………………………………………………………  

13.……………………………………………………………………………………  
14.……………………………………………………………………………………  

15.……………………………………………………………………………………  
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กิจกรรมที่ 2 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration Thinking) วัดจากจานวนความคิดในการให้ 
รายละเอียดของการออกแบบการเคลื่อนไหวที่ขยายจากการเคลื่อนไหวหลัก หรือการเคลื่อนไหวที่ 
ออกแบบจากอวัยวะที่โจทย์กำหนด 
คำชี้แจ้ง นักเรียนแสดงการเคลื่อนไหวร่างกายที่ออกแบบจากการเคลื่อนไหวหลัก หรือการเคลื่อนไหว
ที่ออกแบบจากอวัยวะที่โจทย์กำหนด โดยเมื่อนักเรียนไม่สามารถออกแบบการเคลื่อนไหวจากโจทย์
ข้อนั้น ได้แล้วให้ กล่าวคำว่า " ผ่าน " เพื่อดูโจทย์ข้อต่อไป กำหนดเวลา 1 นาท ี
อุปกรณ์ 1) นาฬิกาจับเวลา 2) นกหวีด 
เกณฑ์การให้คะแนน ให้ 1 คะแนน ต่อการเคลื่อนไหวที่ขยายจากการเคลื่อนไหวหลักหรือจากอวัยวะ
ที ่
  โจทย์กำหนด 1 ลักษณะละ 1 ครั้ง 

ตัวอย่าง โจทย์กำหนดการเคลื่อนไหวหลักคือ 
"กระโดด" 

นักเรียนออกแบบการเคลื่อนไหวที่ขยายจาก 
การเคลื่อนไหวหลัก คือ 

"กระโดดตบมือเหนือศีรษะ" 
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กิจกรรมที่ 2 ความคิดละเอียดลออ 
ชื่อ....................................................................ชั้น ..........................เลขที่................ ............... 

รายการ คะแนน 

1. เดิน 
.……………………………………………………………………………………… 

 

2. วิ่ง 
……………………………………………………………………………………… 

 

3. กระโดด (เท้าคู่) 
……………………………………………………………………………………… 

 

4. กระโดด (เท้าเดียว) 
……………………………………………………………………………………… 

 

5. หมุนเอว 
……………………………………………………………………………………… 

 

6. หมุนไหล่ 
……………………………………………………………………………………… 

 

7. สไลด์ ………………………………………………………………………………………  

8. เดินก้าวชิดก้าว 
……………………………………………………………………………………… 

 

9. กระโจน 
……………………………………………………………………………………… 

 

10. ปรบมือ 
…………………………………………………………………………………… 

 

. 
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กิจกรรมที่ 3 ความคิดคล่อง (Fluency Thinking) วัดจากจำนวนการออกแบบการเคลื่อนไหวที่สื่อ
ถึงสิ่งที่โจทย์กำหนดมาให้ได้อย่างรวดเร็ว 
คำชี้แจง นักเรียนคิดและแสดงท่าทางหรือการเคลื่อนไหวที่สื่อถึงสิ่งที่โจทย์กำหนดมาให้อย่างรวดเร็ว 
และนักเรียนคิดและแสดงท่าทางต่อไปก็ต่อเมื่อได้ยินคาว่า " ผ่าน " หรือไม่สามารถออกแบบการ
เคลื่อนไหวในบัตรคำนั้นได้ กำหนดเวลา 1 นาท ี
อุปกรณ์ 1) นาฬิกาจับเวลา 2) นกหวีด 
เกณฑ์การให้คะแนน ให้ 1 คะแนน ต่อการเคลื่อนไหวที่สื่อถึงสิ่งที่โจทย์กำหนดมาให้ 1 รายการ 
 

ตัวอย่างบัตรคำ “เสือ” 
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กิจกรรมที่ 3 ความคิดคล่อง 
ชื่อ....................................................................ชั้น ..........................เลขที่................ ............... 

รายการ คะแนน รายการ คะแนน 

1. ว่ายน้ำ  16. นก  
2. ฟันดาบ  17. ปลา  

3. ฟุตบอล  18. ม้า  

4. วิ่ง  19. กบ  
5. ยิงธนู  20. ไก่  

6. ขี่จักรยาน  21. เสือ  

7. ตะกร้อ  22. ควาย  
8. เทนนิส  23. แมว  

9. วอลเลย์บอล  24. ช้าง  
10. ปิงปอง  25. ลิง  

11. ยิงปืน  26. กระต่าย  

12. มวย  27. เต่า  
13. พายเรือ  28. งู  

14. ขี่ม้า  29. หมา  

15. ยกน้ำหนัก  30. ปู  
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กิจกรรมที่ 4 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility Thinking) วัดจากจำนวนความหลากหลายของการ
ออกแบบการเคลื่อนไหวที่ใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมได้ สำเร็จจากสถานการณ์ปัญหาที่โจทย์กำหนดให้ 
คำชี้แจง สถานการณ์ปัญหา คือ ลูกบอลวางห่างจากหลักเป็นระยะทาง 3 เมตร ให้นักเรียนออกแบบ
การเคลื่อนไหวร่างกายที่ทาให้ลูกบอลผ่านระหว่างหลักที่มีความกว้าง 1 เมตร ให้ได้จำนวนครั้ง มาก
ที่สุด กำหนดเวลา 1 นาที เมื่อลูกบอลเลยผ่านหลักแล้วจะมีผู้นำลูกบอลมาตั้ง ให้ใหม่ทันที 
อุปกรณ์ 1) นาฬิกาจับเวลา 2) นกหวีด 3) หลัก 4) ลูกบอล 
เกณฑ์การให้คะแนน ให้ 1 คะแนนต่อ การเคลื่อนไหวที่ทำให้ลูกบอลผ่านหลัก 1 ลักษณะ 
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กิจกรรมที่ 4 ความคิดยืดหยุ่น 
ชื่อ....................................................................ชั้น ..........................เลขที่............................... 

ลักษณะการเคลื่อนไหวท่าท่าให้ลูกบอลผ่านระหว่างหลัก คะแนน 

1.………………………………………………………………………………………  
2.………………………………………………………………………………………  

3.………………………………………………………………………………………  

4.………………………………………………………………………………………  
5.………………………………………………………………………………………  

6.………………………………………………………………………………………  

7.………………………………………………………………………………………  
8.………………………………………………………………………………………  

9.………………………………………………………………………………………  
10.……………………………………………………………………………………  

11.……………………………………………………………………………………  

12.……………………………………………………………………………………  
13.……………………………………………………………………………………  

14.……………………………………………………………………………………  

15.……………………………………………………………………………………  
 
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง อยู่ระหว่าง 0.80 ถึง 1.00  
(สุริยา กลิ่นบานชื่น, 2558) 
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แบบทดสอบความมีน้ำใจนักกีฬา 
ผู้วิจัยได้ทำการสร้างแบบทดสอบความมีน้ำใจนักกีฬา โดยมีการพัฒนาแบบทดสอบเป็น

แบบทดสอบวัดเหตุผลเชิงจริยธรรมด้านการมีน้ำใจนักกีฬาของนักเรียนระดับประถมศึกษา จาก
งานวิจัยของ ดนัย ดวงกุมเมศร์ (2552) ซึ่งผู้วิจัยได้จัดทำขึ้นโดยพิจารณาคุณลักษณะสำคัญทางด้าน
การมีน้ำใจนักกีฬาในการเรียนการสอนพลศึกษาระดับประถมศึกษา 7 ด้าน คือ 

1. ด้านการรู้แพ้รู้ชนะรู้อภัย คือ การแสดงออกในลักษณะการยอมรับผลของการแข่งขัน 
โดยไม่เอาผลแพ้ชนะมาเป็นอารมณ์ ไม่แสดงท่าทีที่ไม่พึงประสงค์ รวมทั้งแสดงความยินดีต่อ 
ความสำเร็จของผู้อื่นอย่างเหมาะสม 

2. ด้านความกล้าหาญ คือ การแสดงออกของบุคคลในลักษณะที่ไม่ประหม่าละอาย 
หรือหวาดกลัว แต่มีความกล้าคิด กล้าทำ กล้าแสดงออกในสิ่งที่ถูกต้องเหมาะสม 

3. ด้านความสามัคคี คือ การแสดงออกในลักษณะเป็นน้ำหนึ่งใจเดียวกัน ร่วมมือกัน 
เพ่ือทำกิจกรรมใดๆ ให้บรรลุตามเป้าหมาย มีความรักต่อหมู่คณะ เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวม ไม่ 
ก่อให้เกิดความแตกแยกในหมู่คณะ 
 4. ด้านความรับผิดชอบ คือ การแสดงออกในลักษณะมีความตั้งใจในการปฏิบัติหน้าที่ 
ตามบทบาทที่ได้รับมอบหมาย ไม่ละเลยหรือหลีกเสี่ยงการงาน พร้อมที่จะรับผลจากสิ่งที่ตนเอง 
กระทำไม่ว่าจะถูกหรือผิด 

5. ด้านความอดทน คือ การแสดงออกในลักษณะมีความเข้มแข็ง มีความหนักแน่นของ 
จิตใจ ไม่แสดงการหวั่นไหวต่อสถานการณ์ที่เกิดขึ้น 

6. ด้านความมีระเบียบวินัย คือ การแสดงออกในลักษณะของการประพฤติและปฏิบัติ 
ตามข้อบังคับ กติกา หรือข้อตกลงที่สังคมยอมรับ 

7. ด้านความยุติธรรม คือ การแสดงออกในลักษณะการเคารพสิทธิของผู้อื่นและรักษา 
สิทธิของตนเองอย่างเท่าเทียมกัน ไม่เอารัดเอาเปรียบ มีการตัดสินใจตามความถูกต้องมากกว่า 
ความต้องการของพวกพ้อง 
ลักษณะของแบบทดสอบ 

แบบทดสอบการมีน้ำใจนักกีฬา เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยแบ่งระดับ 
เหตุผลเชิงจริยธรรมของผู้เรียนออกเป็น 4 ขั้น ตามแนวคิดของ โคลเบอร์ก (Kohlberg, 1976) 

ขั้นที่ 1 ขั้นหลบหลีกการถูกลงโทษ คือ พฤติกรรมที่เลือกกระทำ เพื่อหลีกเลี่ยงการถูก 
ลงโทษ และกระทำตามคำสั่งผู้มีอำนาจเหนือตน 

ขั้นที่ 2 ขั้นสนองความต้องการของตนคือพฤติกรรมที่เลือกกระทำ เพ่ือสนองความ 
ต้องการและการแลกเปลี่ยน 
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 ขั้นที่ 3 ขั้นการยอมรับของสังคม คือพฤติกรรมที่เลือกกระทำ เพื่อต้องการเป็นที่ยอมรับ 
ของผู้อ่ืน 

ขั้นที่ 4 ขั้นกฎเกณฑ์ของสังคม คือพฤติกรรมที่เลือกกระทำ เพื่อรักษากฎเกณฑ์และบรรทัด
ฐานของสังคม 
โครงสร้างของแบบทดสอบ 

ตารางแสดงโครงสร้างแบบทดสอบความมีน้ำใจนักกีฬา 
คุณลักษณะ  จำนวนข้อ ข้อคำถาม 
การรู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย     4  1,8,15,22 
ความกล้าหาญ      4  2,9,16,23 
ความสามัคคี      4  3,10,17,24 
ความรับผิดชอบ      4  4,11,18,25 
ความอดทน      4  5,12,19,26 
ความมีระเบียบวินัย     4  6,13,20,27 
ความยุติธรรม      4  7,14,21,28 

การให้คะแนน 
      1 คะแนน ระดับเหตุผลเชิงจริยธรรมอยู่ในข้ันที่ 1 
      2 คะแนน ระดับเหตุผลเชิงจริยธรรมอยู่ในข้ันที่ 2 
      3 คะแนน ระดับเหตุผลเชิงจริยธรรมอยู่ในข้ันที่ 3 
      4 คะแนน ระดับเหตุผลเชิงจริยธรรมอยู่ในข้ันที่ 4 
เกณฑ์การประเมินผล 
      28 - 55 คะแนน ระดับความมีน้ำใจนักกีฬาอยู่ในระดับต่ำ 
      56 - 83 คะแนน ระดับความมีน้ำใจนักกีฬาอยู่ในระดับปานกลาง 
      84 - 112 คะแนน ระดับความมีน้ำใจนักกีฬาอยู่ในระดับสูง 

ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน α = .9102 
ยอมรับค่า t คำนวณ มากว่า t = 1.734 
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คำชี้แจง 
1. ให้นักเรียนทำความเข้าใจกับสถานการณ์ที่กำหนดให้ แล้วเลือกคำตอบที่ตรงกับความ

คิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด 
2. แบบทดสอบแต่ละข้อมี 4 ตัวเลือก ให้นักเรียนทำเครื่องหมาย X ในกระดาษคำตอบช่อง 

ก ข ค หรือ ง ที่ตรงกับความคิดเห็นของผู้เรียนมากท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
3. แบบทดสอบมีทั้งหมด 28 ข้อ ใช้เวลาในการทำแบบทดสอบ 30 นาที 
4. ให้นักเรียนทำแบบทดสอบทุกข้อ 

ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. ในกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายประกอบจังหวะ กลุ่มของ ด.ช.เอ ทำการเคลื่อนไหวร่างกายได้ดี
และได้รับคำชมจากคุณครู แต่มีเพ่ือนคนหนึ่งทำผิดพลาด คุณครูจึงตัดคะแนน 1 คะแนน ถ้านักเรียน
เป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ขอให้ครูให้คะแนนใหม่เป็นรายบุคคล 
ข. บอกเพ่ือนว่าทำได้ดีแล้ว คุณครูไม่ควรตัดคะแนน 
ค. เชื่อคุณครูเพราะคุณครูเป็นผู้ให้คะแนน 
ง. ยอมรับความผิดพลาดและทำการปรับปรุงแก้ไข 

2. ในการแข่งขันกีฬาแชร์บอล ด.ญ. บี เห็นเพื่อนฝั่งตรงข้ามแข่งมีบาดแผลมีเลือดไหล ถ้านักเรียนเป็น 
ด.ญ. บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. เฉยๆ เพราะไม่ใช่เพื่อนร่วมทีมของตนเอง 
ข. บอกกรรมการ เพราะไม่อยากให้คู่แข่งเล่นต่อ 
ค. บอกกรรมการ เพ่ือให้คู่แข่งได้รับการปฐมพยาบาล 
ง. บอกกรรมการ เพื่อให้ทุกคนเห็นความมีน้ำใจ 

3. ในการแข่งขันกีฬาแชร์บอล เพ่ือนในทีมของ ด.ช.เอ เกิดทะเลาะชกต่อยกันในระหว่างการแข่งขัน 
ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. เข้าไปห้าม จะได้แข่งขันต่อ 
ข. เข้าไปห้าม เพราะกลัวถูกลงโทษ 
ค. เข้าไปห้าม เพ่ือให้ทีมเกิดความสามัคคี 
ง. เข้าไปห้าม เพ่ือให้เพ่ือนเห็นความหวังดีของตน 
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4. ในการแข่งขันกีฬาแชร์บอล ด.ญ.บี อยากเป็นผู้เล่นเพราะจะได้ยิงประตู แต่คุณครูกลับให้ ด.ญ.บี 
ไปถือตะกร้าเพราะตัวสูง ถ้านักเรียนเป็น ด.ญ.บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ตั้งใจถือตะกร้า เพราะมีความสำคัญต่อการแข่งขัน 
ข. ตั้งใจถือตะกร้า เพราะกลัวคุณครูลงโทษ 
ค. บอกคุณครูขอเป็นผู้เล่น เพราะอยากยิงประตู 
ง. บอกคุณครูขอเป็นผู้เล่น เพราะอยากให้คุณครูเห็นความสามารถ 

5. ในการเล่นเกมเลี้ยงลูกบอล ด.ช.เอ ถูกเพ่ือนเลี้ยงลูกบอลมาชน ทำให้ลูกบอลของ ด.ช.เอ กระเด้ง
ออกไปไกล ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. วิ่งไปเก็บลูกบอล เพราะเพ่ือนไม่ได้ตั้งใจ 
ข. บอกเพ่ือนว่าไม่เป็นไร เพ่ือให้เพ่ือนชื่นชม 
ค. วิ่งไปเก็บลูกบอล เพราะกลัวถูกทำโทษ 
ง. บอกให้เพ่ือนไปเก็บลูกบอลมาให้ 

6. ในการออกกำลังกาย คุณครูให้ทุกคนออกกำลังกายโดยใช้ท่ากายบริหาร แต่เมื่อคุณครูไม่อยู่เพ่ือน 
ๆ ของ ด.ญ.บี ก็หยุดออกกำลังกาย ถ้านักเรียนเป็น ด.ญ.บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ออกกำลังกายต่อไป เพราะกลัวคุณครูลงโทษ 
ข. ออกกำลังกายต่อไป จะได้มีสุขภาพที่ดี 
ค. หยุดออกกำลังกาย เพราะจะได้ไม่เหนื่อย 
ง. หยุดออกกำลังกาย เหมือนกับเพ่ือนๆ 

7. ในการแสดงกิจกรรมประกอบจังหวะ คุณครูให้นักเรียนช่วยกันตัดสินผลการแข่งขันกลุ่มของ ด.ช.
เอ ทำการแสดงได้ไม่ดีเท่ากับกลุ่มอ่ืน ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ให้คะแนนเท่ากัน จะได้เสมอกัน 
ข. ให้คะแนนกลุ่มตนเองน้อย เพราะแสดงได้ไม่ดี 
ค. ให้คะแนนกลุ่มตนเองน้อย เพราะกลัวคุณครูตำหนิ 
ง. ให้คะแนนกลุ่มตนเองตามที่เพ่ือนๆ บอก 

8. ในการแข่งขันกีฬาแชร์บอล ด.ช.เอ ถูกคู่แข่งเจตนาทำฟาล์ว โดยภายหลังคู่แข่งได้กล่าวขอโทษกับ 
ด.ช.เอ ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ทำฟาล์วบ้างเพ่ือเอาคืน 
ข. ยกโทษให้ เพราะไม่อยากมีเรื่อง 
ค. ยกโทษให้ เพื่อให้เพ่ือนๆ ชื่นชม 
ง. ยกโทษให้ เพราะเป็นการเล่นกีฬา 
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9. ในการแข่งขันกีฬาแชร์บอล ลูกบอลมาถูกตัวของ ด.ญ.บี แล้วออกนอกสนาม แต่ไม่มีใครเห็น 
กรรมการให้ทีมของ ด.ญ. บี ได้ส่งลูกบอลข้างสนาม ถ้านักเรียนเป็น ด.ญ.บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ไม่บอกใคร เพราะไม่มีใครรู้ 
ข. ไม่บอกใคร เพราะกรรมการตัดสินแล้ว 
ค. บอกกรรมการ เพ่ือให้เพ่ือนๆ เห็นการกระทำท่ีถูกต้อง 
ง. บอกกรรมการ เพราะตนเองเป็นผู้ทำออก 

10. ในการเล่นกีฬาแชร์บอล เพ่ือน ๆ ของ ด.ช.เอ ตั้งใจเล่นกันอย่างสนุกสนาน แต่ ด.ช.เอ ไม่ชอบ
เล่นแชร์บอล ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. เล่นกับเพ่ือน เพราะคุณครูคอยดูอยู่ 
ข. เล่นกับเพ่ือน เพ่ือจะได้ชวนเพื่อนไปเล่นอย่างอ่ืนบ้าง 
ค. เล่นกับเพ่ือน เพ่ือความสามัคคีของทีม 
ง. เล่นกับเพ่ือน เพ่ือให้เพ่ือนๆ พอใจ 

11. ในการแข่งขันกมพลศึกษา ด.ญ.บี มักทำให้ทีมแพ้การแข่งขัน เพราะเล่นกีฬาไม่เก่ง แล้วเพ่ือนๆ ก็
มักพูดต่อว่า ด.ญ.บี ถ้านักเรียนเป็น ด.ญ.บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ขออนุญาตคุณครูไม่ลงแข่งขัน เพื่อให้เพื่อนๆ พอใจ 
ข. ขออนุญาตคุณครูไม่ลงแข่งขัน เพราะไม่อยากให้ทีมแพ้ 
ค. ลงแข่งขัน เพราะต้องรับผิดชอบต่อหน้าที่ 
ง. ลงแข่งขัน เพราะกลัวถูกครูลงโทษ 

12. วิชาพลศึกษา ด.ช.เอ มีรูปร่างอ้วน จึงมักถูกเพ่ือน ๆ หัวเราะเวลาคุณครูให้ออกมาทำท่ากาย
บริหาร ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ตั้งใจทำ เพราะไม่อยากให้เพ่ือนหัวเราะ 
ข. ตั้งใจทำ เพ่ือให้เพ่ือนๆ เห็นความสามารถ 
ค. ตั้งใจทำ เพราะกลัวคุณครูลงโทษ 
ง. ตั้งใจทำ เพราะตนเองสามารถทำได้ 

13. การแข่งขันกีฬาสี ด.ญ.บี มาโรงเรียนสาย คุณครูจึงไม่ให้ ด.ญ.บี ลงแข่งขัน ถ้านักเรียนเป็น ด.ญ.
บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ขอโทษคุณครูเพ่ือจะได้ลงแข่งขัน 
ข. ขอโทษคุณครูเพ่ือไม่ให้คุณครูลงโทษ 
ค. ขอโทษคุณครูและสำนึกผิด 
ง. ขอโทษคุณครูเพ่ือให้คุณครูชื่นชม 
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14. การเล่นแข่งขันกีฬาแชร์บอล ทีมของ ด.ช.เอ มีผู้เล่นที่ตัวสูงทำให้ได้เปรียบคนอ่ืนๆ ถ้านักเรียน
เป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. เล่นเต็มที่ เพ่ือให้ทุกคนเห็นว่าตนเองเก่ง 
ข. ขอให้คุณครูแบ่งทึมใหม่ เพราะจะได้ไปอยู่กับทีมอ่ืนบ้าง 
ค. ขอให้คุณครูแบ่งทีมใหม่ เพ่ือให้แข่งขันกันอย่างยุติธรรม 
ง. เล่นเต็มที่ เพราะคุณครูบอกให้แข่งขันกันได้แล้ว 

15. การเล่นกิจกรรมพลศึกษา ทีมของ ด.ญ.บี ไม่ตั้งใจเล่น ทำให้ไม่ชนะเลยสักครั้งเดียว คุณครูจึง
ตำหนิ ด.ญ.บี เพราะเป็นหัวหน้าทีม ถ้านักเรียนเป็น ด.ญ.บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ยอมรับผิดแทนเพ่ือน เพ่ือให้เพื่อนชื่นชม 
ข. ไม่ยอมรับผิด เพราะไม่ใช่ความผิดของตนเอง 
ค. ยอมรับผิด เพราะทีมของตนแพ้การแข่งขัน 
ง. ไม่ยอมรับผิด เพราะอยากให้ครูตำหนิเพ่ือนบ้าง 

16. การแสดงกิจกรรมประกอบจังหวะ ครูให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมาแสดงการสาธิตกลุ่มละ 1 คน 
ด.ช.เอ ต้องเป็นตัวแทนของกลุ่มทั้งๆ ที่ทำได้ไม่ดีเท่าท่ีควร ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำ
อย่างไร 

ก. ออกไปแสดงการสาธิตด้วยความมั่นใจ 
ข. ออกไปแสดงการสาธิตเพ่ือให้เพ่ือนพอใจ 
ค. ออกไปแสดงการสาธิตเพราะกลัวคุณครูลงโทษ 
ง. ออกไปแสดงการสาธิตเพ่ือจะได้ไม่ต้องออกไปอีก 

17. การเล่นกิจกรรมพลศึกษา ด.ณ.บี ได้อยู่กลุ่มเดียวกันกับเพ่ือนที่ตนเองไม่ชอบ ถ้านักเรียนเป็น 
ด.ญ.บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ตั้งใจเล่น เพราะอยากให้ทีมชนะ 
ข. ตั้งใจเล่น เพราะคุณครูคอยดูอยู่ 
ค. ตั้งใจเล่น เพ่ือแสดงความสามัคคี 
ง. ตั้งใจเล่น เพ่ือให้เพ่ือนๆ ชื่นชม 

18. ในการทำกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายประกอบจังหวะ ครูมอบหมายให้ ด.ญ.บี คอยจดชื่อ
เพ่ือนนักเรียนที่ไม่ตั้งใจทำกิจกรรม มีเพ่ือนหลายคนไม่ตั้งใจทำกิจกรรม ถ้านักเรียนเป็น ด.ญ.บี 
นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ไม่จดชื่อเพ่ือน เพ่ือไม่ให้เพ่ือนถูกครูลงโทษ 
ข. ไม่จดชื่อเพ่ือน เพ่ือให้เพ่ือนชื่นชม 
ค. จดชื่อเพ่ือน เพราะกลัวคุณครูตำหนิ 
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ง. จดชื่อเพ่ือน เพราะเป็นหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย 
19. การเล่นกีฬาแชร์บอล ด.ญ.บี ถูกเพ่ือนดึงมือขณะกำลังยิงประตู แต่คุณครูไม่เห็นจึงให้เล่นต่อไป 
ถ้านักเรียนเป็น ด.ญ.บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. เล่นต่อไป เพราะคุณครูสั่ง 
ข. เล่นต่อไป จะได้ไม่เสียเวลา 
ค. เล่นต่อไป เพราะควรปฏิบัติตามคำตัดสิน 
ง. เล่นต่อไป เพื่อให้เพ่ือนๆ เห็นความอดทน 

20. ในการฝึกซ้อมกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายประกอบจังหวะ เพื่อน ๆ ในกลุ่มของ ด.ช.เอ ชวน
กันไปเล่นฟุตบอล ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ชักชวนเพื่อนๆ ให้ไปทำการฝึกซ้อม 
ข. ไม่ไป เพราะกลัวคุณครูลงโทษ 
ค. ไปเล่นฟุตบอล เพราะเพ่ือนๆ ชวน 
ง. ไปเล่นฟุตบอล เพราะสนุกกว่าการฝึกซ้อม 

21. ในชั่วโมงพลศึกษา ลูกบอลของกลุ่ม ด.ช.เอ หายไป 1 ลูก เพื่อนในกลุ่มคนหนึ่งบอกว่ากลุ่มท่ีอยู่
ข้างๆ เอาไป ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. เชื่อเพ่ือน เพราะเป็นเพื่อนสนิทของตน 
ข. เชื่อเพ่ือน เพราะเพ่ือนในกลุ่มก็คิดเหมือนกัน 
ค. ไม่เชื่อเพ่ือน เพราะควรสอบถามให้แน่ใจ 
ง. ไม่เชื่อเพ่ือน เพราะกลุ่มข้างๆ ตัวโตกว่า 

22. ในการแข่งขันกีฬาแชร์บอล ทีมของ ด..ญ.บี ต้องแข่งขันกับทีมคู่แข่งที่ชอบเล่นรุนแรงทำให้ทีม
ของ ด.ญ.บี พ่ายแพ้การแข่งขัน คุณครูให้นักเรียนจับมือกันเมื่อการแข่งขันสิ้นสุดลง ถ้านักเรียนเป็น 
ด.ญ.บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. จับมือกับคู่แข่ง ถ้าเพ่ือนๆ ทุกคนจับ 
ข. จับมือกับคู่แข่ง เพื่อแสดงความยินดี 
ค. จับมือกับคู่แข่ง เฉพาะคนที่ไม่เล่นรุนแรง 
ง. จับมือกับคู่แข่ง เพราะคุณครูสั่ง 

23. ในชั่วโมงพลศึกษา คุณครูอธิบายวิธีการปฏิบัติ แล้วสอบถามว่าใครไม่เข้าใจบ้างให้ยกมือขึ้นด.ช.เอ 
ฟังไม่เข้าใจเพราะไม่ได้ฟังและเพ่ือนชวนคุย ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ไม่ยกมือ เพราะไม่มีเพ่ือนคนไหนยกมือ 
ข. ไม่ยกมือ เพราะกลัวคุณครูลงโทษ 
ค. ยกมือ เพราะว่าคุณครูใจดี 
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ง. ยกมือ เพราะไม่ได้ตั้งใจฟัง 
24. ในการแข่งขันกีฬาแชร์บอล ด.ญ.บี เป็นนักกีฬาแชร์บอลของโรงเรียน เพื่อนๆ จึงหวังว่า ด.ญ.บี 
จะสามารถช่วยให้ทีมชนะการแข่งข้นได้ ถ้านักเรียนเป็น ด.ญ.บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก.พยายามเล่นเต็มที่ เพ่ือไม่ให้เพื่อนโกรธ 
ข. พยายามยิงประตูให้มากที่สุด แล้วให้เพ่ือนคอยป้องกันประตู 
ค. บอกให้ทุกคนช่วยการเล่น จะได้ชนะการแข่งขัน 
ง. ตั้งใจเล่นเต็มที่ เพื่อให้ทุกคนเห็นความสามารถ 

25. ในการเล่นกีฬาแชร์บอล ด.ช.เอ ได้เป็นผู้เล่นสำรองของทีม ทั้งๆ ที่เล่นได้ดีกว่าเพื่อนร่วมทีมคน
อ่ืน ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ไม่พอใจ เพราะไม่ได้เป็นตัวจริง 
ข. ไม่พอใจ เพราะครูไม่เห็นความสามารถ 
ค. เล่นเป็นผู้เล่นสำรอง เพราะกลัวถูกไล่ออกจากทีม 
ง. เล่นเป็นผู้เล่นสำรอง เพราะมีความสำคัญต่อทีม 

26. ในการฝึกซ้อมกีฬาแชร์บอล คุณครูให้ ด.ญ.บี ขยันฝึกซ้อม เพ่ือจะได้เป็นนักกีฬาของโรงเรียน แต่
เพ่ือน ๆ ของ ด.ญ.บี ไม่มาฝึกซ้อมเวลาที่คุณครูไม่อยู่ ถ้านักเรียนเป็น ด.ญ.บี นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ไม่ทำการฝึกซ้อม เพราะจะได้ไม่เหนื่อย 
ข. ไม่ทำการฝึกซ้อม เหมือนกับเพื่อนๆ 
ค. ฝึกซ้อมต่อไป เพราะคุณครูสั่งไว้ 
ง. ฝึกซ้อมต่อไป เพ่ือพัฒนาตนเองให้มีความสามารถมากข้ึน 

27. ในการเรียนพลศึกษา คุณครูให้นักเรียนทุกคนแต่งกายให้เรียบร้อย แต่ ด.ช.เอ ไม่ได้สวมรองเท้า
กีฬาที่ถูกต้องจึงกลัวถูกคุณครูลงโทษ ถ้านักเรียนเป็น ด.ช.เอ นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. เข้าเรียนตามปกติ และให้คุณครูลงโทษ 
ข. เข้าเรียนตามปกติ เพ่ือให้ทุกคนชื่นชม 
ค. ไม่เข้าเรียน เพราะกลัวคุณครูลงโทษ 
ง. ไม่เข้าเรียน จะได้เล่นอยู่ที่ห้อง 

28. ในการเล่นเกมพลศึกษา ด.ช.เอ มักถูกเพ่ือน ๆ ขอร้องให้ไปช่วยเล่นแทน ถ้านักเรียน เป็น ด.ช.เอ 
นักเรียนจะทำอย่างไร 

ก. ไม่ไป เพราะไม่ยุติธรรมกับทีมอ่ืน 
ข. ไม่ไป เพราะกลัวคุณครูลงโทษ 
ค. ไปเล่น เพราะเพ่ือนๆ ชวน 
ง. ไปเล่น เพราะอยากให้เพ่ือนเลี้ยงขนม 
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ภาคผนวก ช แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางพลศึกษา 
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ภาคผนวก ซ ภาพประกอบ 
 

 

ภาพประกอบที่ 1 การอธิบายเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียนในวันนี้ 

 

ภาพประกอบที่ 2 การทำแบบวัดความมีน้ำใจนักกีฬา 
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ภาพประกอบที่ 3 ขั้นพัฒนาสมรรถภาพทางกายและอบอุ่นร่างกาย 

 

ภาพที่ 4 กิจกรรมการเรียนออกแบบการเคลื่อนไหวด้วยตนเอง 
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ภาพประกอบที่ 5 กิจกรรมแบบผลัด 

 

ภาพประกอบที่ 5 ขั้นนำไปใช้ 
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