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This study aimed to (1) design and develop table tennis learning experience supplementary program using 

electronic media, and (2) assess table tennis learning outcomes in three domains (cognitive, affective and psychomotor) after 

the learning experience supplementary program was used. The research methodology consisted of three steps: (1) creating 

and developing the research tools, (2) creating and evaluating the electronic media, and (3) using the research tools and 

evaluating their effectiveness. 

In the current study, the electronic media were made available for students (1) to access and study independently 

anytime and anywhere both inside and outside the classroom, (2) to choose a lesson that suits their own needs and desires, 

and (3) to interact with their teacher and classmates through emails and social networking sites. The electronic media were 

comprised of 14 lessons. The lessons were delivered through Microsoft Word documents, Power Point plain texts, links to 

websites and web pages, VDO clips, news boards, message boards, homework assignments, questionnaires, tests, and 

glossaries. The results indicated that after participating in the learning experience supplementary program, the students in 

the experimental group achieved higher learning outcomes in all three domains than those in the control group. However, 

the experimental group demonstrated significantly higher learning outcome only in the affective domain (p < .05). 

In conclusion, it found that the table tennis learning experience supplementary program using electronic media 

can enhance the students' learning outcomes in all three domains, but most effectively in the affective domain. This is 

probably due to interesting activities, incorporated in the electronic media, which address students' individual differences 

and needs. 
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บทที1่ 

บทนํา 

 

ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 

ตามแผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ.2545-2559) และแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

ฉบบัท่ี 10 (พ.ศ.2550-2554) ซ่ึงเป็นกรอบแนวทางในการจดัทาํแผนพฒันาการศึกษาทุกระดบั             

ทุกประเภท โดยมีกรอบทิศทางการพฒันาการศึกษาท่ีไดก้าํหนดแนวคิดท่ีจะให้การศึกษาเป็นกลไก

การพฒันาให้เกิดคุณธรรมนาํความรู้ เนน้คนเป็นศูนยก์ลางการพฒันา โดยเน้นให้คนมีการพฒันา

อย่างเต็มศกัยภาพและสามารถเขา้มามีส่วนร่วมในการพฒันาประเทศในทุกๆ ดา้นไดอ้ย่างเต็มท่ี

โดยเฉพาะวตัถุประสงค์ท่ีสําคญัท่ีสุดในการพฒันาคนได้เน้นการปฏิรูปการเรียนรู้ในสังคมไทย    

ให้เป็นสังคมแห่งภูมิปัญญา การเรียนรู้มุ่งให้ผูเ้รียนเป็นนกัคิด กลา้คิดกลา้ทาํในส่ิงท่ีถูกตอ้ง และ

สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตลอดชีวิต ในขณะเดียวกันก็ต้องสามารถก้าวตามทันความ

เปล่ียนแปลงของโลก มีความคิดกล้าท่ีจะเปล่ียนแปลงในทางสร้างสรรค์ สามารถปรับเปล่ียน

สติปัญญาของตนเองท่ีมีอยู่เพื่อเพิ่มทกัษะความสามารถของตนเองให้ทนักบัการแข่งขนัของโลก  

ซ่ึงสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ดังปรากฏในมาตรา 23 และ      

มาตรา 24 ท่ีได้กาํหนดแนวทางการจดัการศึกษาให้เน้นทั้งความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ 

และบูรณาการตามความเหมาะสม อีกทั้งตอ้งประยุกต์ความรู้มาใช้ เพื่อป้องกนัและแกไ้ขปัญหา    

ซ่ึงสามารถกระทาํไดโ้ดยกระบวนการใชค้วามรู้ท่ีเหมาะสม เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมทั้งใน

ด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา โดยกิจกรรมท่ีจัดให้กับผู ้เรียนนั้ นต้องสร้างจาก

สถานการณ์จริง เพื่อสร้างประสบการณ์ใหก้บัผูเ้รียนซ่ึงเป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดใ้ชค้วามคิด โดย

ผ่านการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีทางการศึกษา ตามท่ีพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 

หมวด 9 ว่าด้วยเร่ืองเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา การส่งเสริมให้มีการเรียนรู้เร่ืองเทคโนโลยีอย่าง

กวา้งขวางดงัปรากฏในมาตรา 66 ท่ีกล่าวไวว้า่ “ผูเ้รียนมีสิทธิไดรั้บการพฒันาขีดความสามารถใน

การใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกท่ีทาํได ้เพื่อให้มีความรู้และมีทกัษะเพียงพอท่ีจะใช้

เทคโนโลยี เพื่อการศึกษา ในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต”             

ความจาํเป็นในการนาํเทคโนโลยสีารสนเทศมาใชใ้นการจดัการศึกษานั้นจาํเป็นตอ้งมีการบูรณาการ

ใช้เทคโนโลยีใหม่ แทนท่ีจะนําแต่ความคิดใหม่ไปใช้กับระบบการศึกษาท่ีเป็นอยู่ในปัจจุบัน 

เน่ืองจากในปัจจุบนัเราจะตอ้งเตรียมเด็กสาํหรับโลกยคุใหม่ท่ีเป็นโลกดิจิตอล ซ่ึงโดยธรรมชาติของ



2 

 

มนุษยเ์ราก็จะใช้เทคโนโลยีเท่าท่ีมีอยู่ในสภาพแวดลอ้มนั้นเป็นปกติอยู่แลว้ การใช้เทคโนโลยีจะ

ช่วยสนบัสนุนให้เกิดการเรียนรู้สาระท่ีสําคญัในวิชาต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และผูเ้รียนเกิด

การเรียนรู้ในลกัษณะท่ีเสมือนจริงมากกวา่เดิม สอดคลอ้งกบั ยุทธศาสตร์การพฒันาคนและสังคมท่ี

มีคุณภาพซ่ึงเป็นหน่ึงในยุทธศาสตร์ของแผนการบริหารราชการแผน่ดินฉบบั ปี พ.ศ. 2548 – 2551 

ซ่ึงรัฐบาลสนบัสนุนให้มี การเรียนการสอนในรายวิชาต่างๆ ในรูปแบบของส่ือการเรียนการสอนท่ี

ทนัสมยัและมีรูปแบบท่ีดึงดูดใจผูเ้รียนมากข้ึน โดยอาศยัเทคโนโลยีสมยัใหม่ ซ่ึงเรียกส่ือการสอน

ในรูปแบบน้ีว่า “E-Learning (Electronics Learning)” ท่ีกาํลังได้รับความนิยมเป็นอย่างสูงใน

ปัจจุบนั   ดงัจะเห็นไดจ้ากโครงการ E-Learning ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ภายใตช่ื้อโครงการ 

Chula Online ซ่ึงเป็นหน่ึงในหน่วยงานหลกัของประเทศไทยท่ีรัฐบาลให้การสนบัสนุนและกาํลงั

พฒันาอย่างต่อเน่ือง เน่ืองจาก E-Learning หมายถึงการเรียนรู้ด้วยระบบเครือข่าย ไม่ว่าจะเป็น

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือเครือข่ายภายในองคก์ร ซ่ึงปัจจุบนั ระบบ E-Learning เป็นอีกระบบหน่ึง

ของการศึกษาอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้ 

 

การเรียนการสอนในรูปแบบของ E-Learning สามารถสร้างหลกัสูตรท่ีเป็นมาตรฐาน

เดียวกนัได ้ซ่ึงไม่ข้ึนกบัอาจารยผ์ูส้อน ไม่ข้ึนกบัสถาบนัการศึกษา ไม่ข้ึนกบัภูมิภาค ดงันั้นผูเ้รียนจะ

ไดรั้บความรู้ในแต่ละวิชาซ่ึงเป็นมาตรฐานเดียวกนัทั้งประเทศ นอกจากนั้นถ้ามีการเปล่ียนแปลง

แกไ้ขหลกัสูตร โดยกระทรวงศึกษาธิการ การทาํการแกไ้ขหลกัสูตรบน E-Learning นั้นสามารถทาํ

ไดส้ะดวกและรวดเร็วกวา่ เน่ืองจากระบบ E-Learning นั้นขอ้มูลทั้งหมดจะลงฐานขอ้มูลเพียงแห่ง

เดียว ซ่ึงแตกต่างจากการใชส่ื้อการสอนซ่ึงผูส้อนแต่ละคนเป็นผูผ้ลิตข้ึนมาเอง 

 

ส่ิงท่ีสําคญัของการสร้างหลักสูตร คือการกาํหนดวตัถุประสงค์ของการเรียนรู้ เป็นการ

กําหนดส่ิงท่ีต้องการให้ผู ้เรียนมีหรือบรรลุ ซ่ึงมีทั้ งทักษะ ความรู้และเจตคติ โดยการเขียน

จุดประสงคก์ารเรียนรู้จะตอ้งครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง 3 ดา้นและเขียนในเชิงพฤติกรรม 

จุดประสงคส์ามารถจาํแนกได ้3 ดา้น ดงัน้ี (วฒันาพร ระงบัทุกข ์, 2542) 

1. ดา้นทกัษะพิสัย (Psychomotor Domain) คือจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีเนน้การปฏิบติัท่ี

ตอ้งลงมือทาํ 

2. ดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) คือจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีเน้นความสามารถทาง

สมอง หรือ ความรอบรู้ในเน้ือหาวชิาหรือทฤษฎี 

3. ดา้นเจตคติพิสัย (Affective Domain) คือจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีเน้นคุณธรรม หรือ  

เจตคติหรือความรู้สึกทางจิตใจ 
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นอกจากน้ีการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ทั้งท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม ในลาํดบัขั้นของ

กรวยประสบการณ์ (Cone of Experience) จะช่วยให้ความรู้และประสบการณ์ต่างๆ ผ่านเขา้ถึง

ผูเ้รียนในรูปแบบของส่ือต่างๆ แต่ละประเภท เช่น การจดัประสบการณ์ให้มีการเล่นและการฝึก

โดยตรง การจาํลองการแข่งขนั การชมการแข่งขนัผา่นส่ือโทรทศัน์ การเล่นหรือการเรียนรู้ผา่นเกม

จาํลอง เป็นตน้ ซ่ึงวิชาพลศึกษาถือว่าเป็นวิชาหน่ึงท่ีผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์ตรงมาก

ท่ีสุดเพราะผูเ้รียนจะตอ้งลงมือปฏิบติัดว้ยตนเองเสมอ 

 

วิชาพลศึกษาเป็นวิชาหน่ึงท่ีมีรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีแตกต่างจากวิชาอ่ืนๆ เพราะ เป็น

วชิาท่ีผูเ้รียนจาํเป็นตอ้งลงมือปฏิบติัดว้ยตนเองจึงจะเกิดความรู้ความเขา้ใจอยา่งถ่องแท ้นอกจากนั้น

ยงัเป็นวิชาท่ีเสริมสร้างสุขภาพร่างกายให้มีความแข็งแรงปราศจากโรคภยัทั้งปวง ซ่ึงเม่ือบุคคลมี

สุขภาพแข็งแรงแล้วนั้นย่อมเป็นกาํลังสําคญัในการพฒันาประเทศชาติให้เจริญก้าวหน้าในเชิง

เศรษฐกิจ สังคม และการศึกษา  คุณภาพของทรัพยากรมนุษยจึ์งเป็นส่วนสําคญัในการสร้างให้มี

คุณค่า มีคุณภาพมากท่ีสุด โดยมีรูปแบบการสร้างทรัพยากรมนุษยด์งัน้ี (จนัทร์ ผอ่งศรี, 2550) 

1. การสร้างทางสมอง ตอ้งอาศยัการสร้างสุขภาพร่างกายเป็นส่ือพื้นฐานให้สมองเรียนรู้     

คิดทาํ จาํ ตดัสินใจ ถูกตอ้ง มัน่คง ถาวร 

2. การสร้างทางร่างกายและจิตใจ คือกิจกรรมพลศึกษาย่อมเป็นส่ือทาํให้ร่างกายและ

จิตใจสมบูรณ์แขง็แรง 

3. การสร้างทางคุณธรรมและจริยธรรม ไดจ้ากกิจกรรมพลศึกษาท่ีทุกกิจกรรมจะมีกฎ

กติกา มีระเบียบ ขอ้บงัคบั มีวินยั มีแบบแผนขั้นตอนการฝึก ซ่ึงการหล่อหลอมจาก

ประสบการณ์จริงทาํใหเ้กิดคุณธรรมและจริยธรรม มีมารยาทอนัดีงามในสังคม 

4. สร้างการเรียนรู้ตามรูปแบบและปฏิบติัจริงดว้ยตนเองได ้ไดจ้ากกิจกรรมทุกกิจกรรม 

ต้องเรียนรู้ตามวิทยาการ ปฏิบัติตามรูปแบบให้เ กิดทักษะด้วยตนเอง จนเกิด

ประสบการณ์ มีความสามารถดว้ยตนเอง 

 

วชิาพลศึกษาจึงถือไดว้า่เป็นวชิาท่ีมีความสาํคญัต่อการพฒันาความเป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ ซ่ึง

ในปัจจุบนัหลายๆ หลกัสูตรมองขา้มความสําคญัของวิชาในกลุ่มพลศึกษา และมุ่งเนน้แต่การเรียน

ในทางวชิาการเช่น คณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์ และภาษาองักฤษ เป็นตน้ แลว้อะไรคือสาเหตุของการ

ทาํใหว้ชิาพลศึกษาถูกลดความสาํคญัลง ซ่ึงสามารถจาํแนกไดเ้ป็น 4 สาเหตุใหญ่คือ  
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1. ด้านผูส้อน ขาดแคลนผูส้อนท่ีมีความรู้ความสามารถในวิชานั้นอย่างแท้จริง นั่นคือ

ผูส้อนจะตอ้งมีหลกัการ วธีิการ และกลวธีิ ในวชิานั้น และเม่ือผูส้อนท่ีเร่ิมมีอายมุากข้ึนหรือมีรูปร่าง

เปล่ียนแปลงไปจะส่งผลต่อการสาธิตและการแสดงทกัษะบางอย่างท่ีทาํให้ผูเ้รียนไม่สามารถ

มองเห็นภาพการแสดงทกัษะท่ีแทจ้ริง 

2. ดา้นผูเ้รียน ผูเ้รียนมีทกัษะพื้นฐานของการเรียนท่ีไม่เท่ากนั ทาํให้ไม่เขา้ใจวิธีการหรือ

เขา้ใจทกัษะ รวมถึงกฎกติกาของกีฬาชนิดนั้น  และไม่สามารถประยุกตท์กัษะและเทคนิคเพื่อนาํไป

ปฏิบติัต่อได ้   เม่ือผูเ้รียนไม่สามารถเล่นกีฬาดว้ยความสนุกสนานแลว้ ผูเ้รียนก็จะมีประสบการณ์ มี 

เจตคติในเชิงลบ กบัวชิาพลศึกษา และไม่ใหค้วามสาํคญักบัวชิาพลศึกษาในท่ีสุด 

3. ดา้นการเรียนการสอน การเรียนการสอนวิชาพลศึกษานั้นยงัคงเป็นการเรียนการสอนใน

รูปแบบเดิมๆ คือ การอธิบายดว้ยวาจาและการสาธิต ซ่ึงบ่อยคร้ังท่ีผูเ้รียนไม่เขา้ใจหรือมองภาพไม่

ทนัเน่ืองจากไม่เคยเล่นหรือเห็นมาก่อน และความต่อเน่ืองของการแสดงทกัษะบางประเภทท่ีไม่

สามารถแสดงใหเ้ห็นไดโ้ดยละเอียดและแสดงภาพชา้ได ้นอกจากนั้น ส่ือการสอนในวิชาพลศึกษา

ยงัไม่เป็นท่ีน่าสนใจหรือดึงดูดใจแก่ผูเ้รียน นอกจากจะชาํรุดและไม่ทนัสมยัแลว้ยงัมีจาํนวนนอ้ยอีก

ดว้ย รวมไปถึงการจดับทเรียน การจดักิจกรรม ไม่เป็นไปตามลาํดบัขั้นของการพฒันาทกัษะกีฬาท่ี

ถูกตอ้ง เน่ืองจากผูส้อนขาดความรู้ความเขา้ใจท่ีถูกตอ้ง หรือผูเ้รียนท่ีไม่สามารถฝึกหดัทกัษะต่างๆ 

ไดม้ากเพียงพอ อนัสืบเน่ืองมาจากเวลาท่ีมีอยูจ่าํกดัในชั้นเรียน และสุดทา้ยคือในการฝึกซ้อมทกัษะ

กีฬานั้นผูเ้รียนจาํเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งไปฝึกซ้อมนอกชั้นเรียนเพราะไม่สามารถจดัการเรียนการ

สอนใหบ้่อยคร้ังไดใ้น 1 สัปดาห์ 

4. ดา้นอุปกรณ์และสถานท่ี ในสถานศึกษาบางแห่งมีสนามและอุปกรณ์ท่ีไม่ไดม้าตรฐาน 

และมีจาํนวนจาํกดั ทาํใหก้ารจดัการเรียนการสอนมีความจาํกดั และท่ีสถานศึกษาบางแห่งมีจาํนวน

นกัศึกษาต่อสถานท่ีในการจดัการเรียนการสอนท่ีไม่เหมาะสม  

 

วิชาพลศึกษาในปัจจุบนัจึงเป็นเสมือนวิชาท่ีให้ความรู้ดา้นทกัษะกีฬาแต่แอบแฝงดว้ยการ

สร้างเสริมสุขภาพไปในตวั ผูว้ิจยัไดเ้ลือกวิชาเทเบิลเทนนิส เน่ืองจาก เป็นกีฬาท่ีมีความเป็นสากล           

มีกฎระเบียบการเล่นเป็นท่ียอมรับโดยทัว่ไป เป็นกีฬาท่ีส่งเสริมพฒันาการด้านต่างๆแก่ผูเ้ล่น      

โดยไม่จาํกดัการเล่นคือ เล่นได้ทุกเพศทุกวยั สามารถเล่นได้ทั้งประเภทบุคคลและประเภททีม 

เหมาะสมสาํหรับการสร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลเพราะไม่มีการปะทะและไม่ใชค้วามรุนแรง

ในการแข่งขนัมากนกั เป็นกีฬาท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บอุบติัเหตุจากการเล่นน้อยมาก สถานท่ีและอุปกรณ์

สามารถจัดหาได้ง่าย สะดวก และประหยดั ถ้าเปรียบเทียบกับการเล่นกีฬาประเภทอ่ืน และ
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ลกัษณะเฉพาะของกีฬาประเภทน้ีอีกประการหน่ึงก็คือ ช่วยในการฝึกการเคล่ือนไหวท่ีรวดเร็ว

วอ่งไวคล่องตวัและยงัช่วยฝึกการตดัสินใจอีกดว้ย  

จากท่ีกล่าวมาแลว้นั้นในการจดัการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาในปัจจุบนัจะมีการจดัการ

เรียนการสอนตั้งแต่ในระดบัประถมศึกษา มธัยมศึกษา และอุดมศึกษาในขณะท่ีวิชาพลศึกษาไดจ้ดั

ชนิดกีฬาให้ผูเ้รียนได้เรียนในทกัษะกีฬาหลักซ่ึงเป็นกีฬาสากล ได้แก่ ฟุตบอล บาสเกตบอล 

วอลเลยบ์อล เซปักตะกร้อ กรีฑา แบดมินตนั เทนนิส และเทเบิลเทนนิส เป็นตน้ ซ่ึงกีฬาเหล่าน้ี

ผูเ้รียนจะไดเ้รียนตั้งแต่ในระดบัชั้นประถมศึกษาและมธัยมศึกษามาแลว้ ฉะนั้นเม่ือผูเ้รียนเขา้เรียน

ในระดับอุดมศึกษาหลักสูตรของมหาวิทยาลัยหลายแห่งจึงกําหนดให้วิชาพลศึกษาเป็นวิชา

การศึกษาทัว่ไป และวิชาเลือกเสรี สําหรับนิสิตนกัศึกษาท่ีมีความสนใจในการเล่นกีฬาและออก

กาํลงักาย ทั้งน้ีนิสิตนกัศึกษาท่ีเลือกลงทะเบียนเรียนนั้นยงัมีความหลากหลายเน่ืองจากผูเ้รียนแต่ละ

คนจบมาจากสถานศึกษาท่ีแตกต่างกนัทาํใหมี้ทกัษะกีฬาติดตวัมาแตกต่างกนัไปดว้ย มีทั้งผูท่ี้เพิ่งเร่ิม

เรียนรู้ทกัษะและผูท่ี้มีความชาํนาญในทกัษะอยู่แล้ว ทาํให้ผูส้อนตอ้งจดัการเรียนการสอนโดย

คาํนึงถึงขอ้จาํกดัต่างๆของผูเ้รียนและจดักิจกรรมใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนทุกประเภทดว้ย 

 

ซ่ึงในปัจจุบนั การเรียนการสอนได้แบ่งประเภทการเรียนการสอนออกเป็น 4 ประเภท       

(ศรีศกัด์ิ จามร, 2548) คือ  

1.  การเรียนการสอนแบบดั้ ง เ ดิม (Traditional) สัดส่วนของเน้ือหาท่ีนํา เสนอทาง

อินเตอร์เนตหรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะเท่ากับ 0% ซ่ึงเป็นวิธีการเรียนการสอนท่ีไม่มีการใช้

เทคโนโลยอีอนไลน์หรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์เลย นั้นคือนาํเสนอเน้ือหาโดยการเขียนหรือการบรรยาย 

2. การเรียนการสอนแบบใช้เวบ็ช่วย (Web-Facilitated) สัดส่วนของเน้ือหาท่ีนาํเสนอทาง

อินเตอร์เนตหรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 1- 29 % วิชาท่ีใช้เทคโนโลยีเว็บหรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อ

อาํนวยความสะดวกในการสอนวิชาท่ีเคยสอนแบบต่อหนา้ต่อตา ใชร้ะบบการจดัการวิชาหรือหน้า

เวบ็เพื่อนาํเสนอคาํอธิบายรายวชิา และการบา้นเป็นตน้  

3. การเรียนการสอนแบบลูกผสม (Blended/Hybrid) สัดส่วนของเน้ือหาท่ีนําเสนอทาง

อินเตอร์เนตหรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 30- 79 % จะนาํเสนอเน้ือหาวิชาโดยผสมผสานวิธีออนไลน์และ

วิธีต่อหน้าต่อตา ส่วนมากของเน้ือหานาํเสนอผ่านอินเตอร์เนตหรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น ห้อง

สนทนา และบางส่วนนาํเสนอแบบต่อหนา้ต่อตา  

4. การเรียนการสอนแบบออนไลน์ หรือ แบบ E-Learning สัดส่วนของเน้ือหาท่ีนาํเสนอ

ทางอินเตอร์เนตหรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 80- 100 % การนาํเสนอเน้ือหาทั้งหมดหรือเกือบทั้งหมด
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ทางออนไลน์หรือทางอินเตอร์เนต และโดยทัว่ไปแลว้ไม่มีการเรียนการสอนแบบต่อหนา้ต่อตาหรือ

ในหอ้งเรียนเลย 

ซ่ึงระบบการเรียนการสอนผ่านทางเว็บไซต์ ในลกัษณะE-Learning นั้นสามารถสนอง

ความตอ้งการของผูเ้รียนและผูส้อนได้ เพราะคุณลกัษณะของการเรียนการสอน (สุนทร นิศากร 

และบุญเลิศ อรุณพิบูลย,์ 2545) มีดงัน้ี 

1. “Anywhere, Anytime and Anybody”ผูเ้รียนจะเป็นใครก็ได ้มาจากท่ีใดก็ได ้และเรียน

เวลาใดก็ได้ตามความตอ้งการของผูเ้รียน เพราะเว็บไซต์ให้บริการตลอด 24 ชั่วโมง นอกจากน้ี

ผูเ้รียนยงัสามารถเรียนไม่พร้อมกนัไดอี้กดว้ย ซ่ึงถา้จะให้การเรียนรู้แบบน้ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน

จะตอ้งจดัใหเ้กิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพนัธ์และการเรียนรู้ร่วมกนั  

2. Multimedia เป็นส่ือท่ีนาํเสนอในเวบ็ ประกอบดว้ย ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และ   

วดิีทศัน์ ท่ีช่วยกระตุน้การเรียนรู้ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 

3. Non-linear ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาท่ีนาํเสนอไดต้ามความตอ้งการ 

4. Interactive ด้วยความสามารถของเอกสารเว็บท่ีมีจุดเช่ือม ย่อมทาํให้เน้ือหามีลกัษณะ

โต้ตอบกับผูใ้ช้โดยอตัโนมติั และผูเ้รียนสามารถเพิ่มเติมส่วนติดต่อกับวิทยากรผ่านระบบเมล ์       

เวบ็บอร์ด หรือระบบ Instant message (Chat)   

 

และในปัจจุบนัการพฒันา E-Learning ของประเทศไทยไดพ้ฒันาไปอยา่งแพร่หลายโดย

สามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ลกัษณะคือ 

1. ผูส้อนทาํการพฒันาดว้ยซอฟตแ์วร์ เช่น Author Ware เป็นตน้ บทเรียนท่ีไดจ้ากวธีิน้ี 

ไม่น่าสนใจสําหรับผูเ้รียน ซ่ึงทาํให้คลา้ยกบัการนาํเอกสารการสอนไปไวใ้นเวบ็ ไม่มีลกัษณะของ 

Multimedia และ Interactive ในบทเรียนประเภทน้ี 

2. สถาบนัการศึกษาซ้ือซอฟตแ์วร์ท่ีใชก้นั เช่น Centra Software, WBT Systems,  

Click2learn.com, Knowledgeplanet.com เป็นตน้ ซ่ึงตน้ทุนการใชจ่้ายจะสูงมาก 

 

และจากท่ีกล่าวมาทั้งหมดผูว้ิจยัมีความเช่ือวา่โปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้

วชิาพลศึกษาโดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์จะช่วยใหผู้ส้อนใชเ้วลาในการอธิบายและสาธิตสั้นลง เพราะ

ผูเ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจและเห็นภาพในส่ิงท่ีจะตอ้งปฏิบติัได้รวดเร็ว หากสงสัยก็สามารถ

กลบัไปดูหรือทบทวนด้วยตนเองได้ในทนัที โดยมีผูส้อนเป็นผูค้อยให้คาํแนะนาํและช่วยเหลือ      

ในภาพรวมจะส่งผลให้ผูเ้รียนมีระยะเวลาในการฝึกซ้อมและเล่นมากข้ึน ซ่ึงจะทาํให้ผูเ้รียนเกิด

ทกัษะท่ีดีในการเล่นและเกิดเจตคติท่ีดีต่อวิชาพลศึกษาตามมาดว้ย ดงันั้นโครงการวิจยัน้ีจึงมุ่งเน้น
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การจดัโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ทางพลศึกษาผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ในวิชาเทเบิล

เทนนิสของนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษาซ่ึงผลของการจดัโปรแกรมการเสริมประสบการณ์ดงักล่าวจะ

ส่งผลต่อผลลพัธ์การเรียนรู้ของผูเ้รียนให้ดียิ่งข้ึน เม่ือผูเ้รียนมีความสนใจและสามารถเขา้ใจเน้ือหา

ของบทเรียนไดง่้ายโดยผา่นส่ือการเรียนการสอนท่ีผสมผสานบทเรียนท่ีเน้นหลกัการสร้างส่ือซ่ึงมี

ลกัษณะมลัติมีเดียท่ีผูเ้รียนสามารถมีส่วนร่วมได ้(Multimedia and Interactive)  

 

คําถามวจัิย 

1. การพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสโดยใช ้         

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อส่งเสริมผลลพัธ์การเรียนรู้ของนกัศึกษาปริญญาบณัฑิตควรมีลกัษณะเป็น

อยา่งไร 

2. ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสและการเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสท่ีใชโ้ปรแกรม 

การเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะแตกต่างกนัหรือไม่ และแตกต่างกนัมาก

นอ้ยเพียงใด 

 

วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

1. เพื่อออกแบบและพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

โดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อพฒันาผลลพัธ์การเรียนรู้ของนกัศึกษาระดบัปริญญาบณัฑิต 

2. เพื่อศึกษาผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสและการเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสท่ีใช ้

โปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

 

สมมุติฐานการวจัิย 

1. หลงัการจดัการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสโดยใชส่ื้อ 

อิเล็กทรอนิกส์ ผูเ้รียนจะมีผลลพัธ์การเรียนรู้ ทั้ง 3 ดา้นไดแ้ก่ ดา้นทกัษะพิสัย ดา้นพุทธิพิสัย และ 

ดา้นเจตคติพิสัย สูงข้ึน 

2. เม่ือศึกษาผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสและการเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสท่ีใช ้

โปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะมีผลลพัธ์การเรียนรู้แตกต่าง

กนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ขอบเขตของการวจัิย 

1. เน้ือหาบทเรียนท่ีจดัการเรียนเสริมประสบการณ์การเรียนรู้โดยใชส่ื้ออิเล็ดทรอนิกส์จะ 

ครอบคลุมเน้ือหาในส่วนของวชิาเทเบิลเทนนิสตามท่ีกาํหนดไว ้

2. คุณสมบติัของผูเ้รียน ประกอบดว้ย 

ก. ระยะเวลาท่ีเรียน 

ข. ความสามารถในการใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ 

3. การประเมินผลส่ือการเรียนการสอน ไดแ้ก่ การประเมินส่ือการเรียนการสอนโดย 

ผูท้รงคุณวุฒิ 

4. การทดสอบผลลพัธ์ทางการเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส ประกอบดว้ย 

ก. การทดสอบดา้นทกัษะพิสัย 

ข. การทดสอบดา้นพุทธิพิสัย 

ค. การทดสอบดา้นเจตคติพิสัย 

 

คําจํากดัความทีใ่ช้ในการวจัิย 

โปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

หมายถึง รูปแบบการเรียนการสอนท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนเพื่อหาผลลพัธ์การเรียนรู้ในวิชาเทเบิลเทนนิส 

โดยการเรียนการสอนพลศึกษาท่ีผูส้อนใชส่ื้อการสอนผา่นระบบอิเล็กทรอนิกส์เสริมเขา้ไประหวา่ง

การจดัการเรียนรู้ ซ่ึงผูเ้รียนจะฝึกปฏิบติัโดยอยูภ่ายใตก้ารควบคุมของผูส้อนในเวลาเรียนปกติ และ

ผูส้อนใหผู้เ้รียนศึกษาเรียนรู้ดว้ยตนเองนอกเวลาเรียนผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผูส้อนกาํหนดให ้

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง ส่ือต่างๆในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ภาพ เสียง วิดิทศัน์ 

กราฟฟิก แอนิเมชัน่ท่ีผสมผสานกนัจากนั้นนาํเสนอดว้ยคอมพิวเตอร์ หรือส่ือเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าอ่ืนๆ 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ หมายถึง ผลประเมินทางการศึกษาเพื่อวดัความสามารถทางการเรียน 3 

ดา้น ประกอบไปดว้ย (1) ดา้นทกัษะพิสัย (2)ดา้นพุทธิพิสัย และ(3)ดา้นเจตคติพิสัย  

ด้านทักษะพิสัย หมายถึง ทกัษะท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูเ้รียนซ่ึงแยกไดเ้ป็น 2 ดา้นคือดา้นทกัษะ

กีฬาและดา้นสมรรถภาพทางกาย 

ด้านทักษะกีฬาเทเบิลเทนนิส หมายถึง ทกัษะในการเล่นกีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีผูเ้รียนตอ้ง

เรียนรู้ ประกอบดว้ย ทกัษะท่าทางการยนืและการจบัไม ้ทกัษะการส่งลูก ทกัษะการตีลูก ทกัษะการ

ตบลูก ทกัษะการหยอดลูก และทกัษะการตีโต ้
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ด้านสมรรถภาพทางกาย หมายถึง สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวข้องกับการเล่นกีฬา             

เทเบิลเทนนิส ประกอบดว้ย พลงัของกลา้มเน้ือ ความทนทานของกลา้มเน้ือ ความอ่อนตวั และความ

คล่องแคล่ววอ่งไว 

ด้านพุทธิพสัิย หมายถึง ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบักีฬาเทเบิลเทนนิส ประกอบดว้ยความรู้

เก่ียวกบัประวติักีฬา ประโยชน์จากการเล่นกีฬา อุปกรณ์การเล่น การยืน การจบัไมแ้ละการส่งลูก 

การตีลูก การหมุนและการกระดอนของลูก การเล่นประเภทเด่ียวและคู่ กฏและกติกาการเล่น การ

จดัการแข่งขนั และการป้องกนัการบาดเจ็บจากการเล่นกีฬา ซ่ึงผูว้ิจยัไดจ้าํแนกความรู้ออกเป็น 6 

ระดบั ดงัน้ี ความรู้ ความเขา้ใจ การนาํไปใช ้การวเิคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน 

ด้านเจตคติพิสัย หมายถึง พฤติกรรมของผูเ้รียนท่ีสามารถแสดงออกถึงความรักความชอบ

และความคิดเชิงบวกท่ีมีต่อวชิาเทเบิลเทนนิส รวมไปถึงพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัคุณธรรมจริยธรรม

ท่ีพึงประสงคใ์นวิชาเทเบิลเทนนิส ประกอบดว้ย เจตคติท่ีมีต่อวิชาพลศึกษา พฤติกรรมในการเล่น

และการดูกีฬา การอยู่ร่วมกนัในสังคม การควบคุมอารมณ์ ความรับผิดชอบและการปฏิบติังาน 

จิตใจและคุณธรรม และการวางตนในสังคมและการเขา้สังคม 

นักศึกษาปริญญาบัณฑิต หมายถึง นกัศึกษาระดบัปริญญาตรีท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 

835354 เทเบิลเทนนิส ประจาํภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2554 ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนกัศึกษา

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ กรุงเทพมหานคร 13 ตอนเรียน จาํนวน 545 

คน 

 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

1. ไดท้ราบถึงองคป์ระกอบท่ีสาํคญัในการจดัโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ 

โดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์สาํหรับวชิาเทเบิลเทนิสของนกัศึกษาระดบัปริญญาบณัฑิต 

2. ไดแ้นวทางการจดัการเรียนการสอนวชิาพลศึกษาโดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์กบัชนิดกีฬา 

อ่ืนๆ เพื่อวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ของนกัเรียน นกัศึกษาในระดบัชั้นต่างๆ 

3. ไดโ้ปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้โดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ สาํหรับวชิา             

เทเบิลเทนนิสของนกัศึกษาระดบัปริญญาบณัฑิตท่ีส่งเสริมผลลพัธ์การเรียนรู้ 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

การวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดศึ้กษาจากเอกสาร และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบโปรแกรม

การเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสโดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ในการจดัการเรียนการ

สอนเพื่อนาํมาพฒันาใหมี้ความสอดคลอ้งกบัวชิาเทเบิลเทนนิส โดยหาขอ้มูลเพื่อรวบรวมความรู้ใน

ดา้นต่างๆ เพื่อเป็นกรอบแนวคิดในการวจิยั ซ่ึงแบ่งออกไดเ้ป็น 5 ตอนไดแ้ก่ 

ตอนท่ี 1  ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคชัน่นิสซ่ึม (Constructionism) 

ตอนท่ี 2  ปัจจยัความสาํเร็จในการเรียนรู้  

ตอนท่ี 3  หลกัการสอนพลศึกษา 

ตอนท่ี 4 ส่ือการเรียนการสอน 

ตอนท่ี 5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

ตอนที ่1 ทฤษฎกีารเรียนรู้ตามแนวคิด คอนสตรัคช่ันนิสซ่ึม (Constructionism) 

 

ค อ น ส ต รั ค ชั่ น นิ ส ซ่ึ ม ( Constructionism)  เ ป็ น ท ฤ ษ ฎี ท า ง ก า ร ศึ ก ษ า ท่ี พัฒ น า ข้ึ น                     

โดย ศาสตราจารยซี์มวัร์ เพเพิร์ท (Seymour Papert, 1993) โดยมีรากฐานมาจากทฤษฎีคอนสตรัคทิวิ

ซ่ึม(Constructivism) ของ จงั เพียร์เจ่ต(์Jean Piaget) ทฤษฎีคอนสตรัคชัน่นิสซ่ึม(Constructionism) 

หรือ ทฤษฎกีารสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างองคค์วามรู้

ดว้ยตนเอง  เพเพิร์ท เช่ือวา่ ความรู้เป็นส่ิงท่ีเด็ก ๆ สามารถสร้างข้ึนไดอ้ยา่งกระตือรือร้น ดงันั้น

การศึกษาท่ีดี คือ การให้โอกาสเด็กไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมสร้างสรรค์ต่าง ๆ เพื่อท่ีจะเป็นการจุด

ประกายในกระบวนการสร้างความรู้ ดงัท่ี เพเพิร์ท กล่าวไวว้า่ “การเรียนรู้ท่ีดีกวา่ ไม่ไดม้าจากการ

คน้พบวิธีการ “สอน” ท่ีดีกว่าของครู หากแต่เป็นการให้โอกาส “ในการสร้าง” ท่ีดีกวา่แก่ผูเ้รียน” 

เพเพิร์ท (Papert, 1993)  

 

เพเพิร์ท ไดก้ล่าวถึงหลกัสําคญัของการเรียนรู้ 3 ประการ คือ การเรียนรู้จากการแกปั้ญหา

โดยการสาํรวจและทดลองดว้ยตนเอง การเช่ือมโยงความรู้ใหม่เขา้กบัส่ิงท่ีรู้มาก่อนแลว้ และการนาํ
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ความรู้ท่ีมีอยู่เดิมไปใช้เพื่อสร้างส่ิงใหม่ ๆ ต่อไป ซ่ึงเขาเช่ือว่า คอมพิวเตอร์เป็นวสัดุอุปกรณ์ชั้น

เยีย่มท่ีจะช่วยพฒันาสติปัญญาของเด็กไดอ้ยา่งมาก ซ่ึงเทคโนโลยีอยา่งอ่ืน ๆ ไม่สามารถทาํไดดี้เท่า        

เด็กสามารถใชค้อมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือ (Constructional Tool) ในการสร้างสรรคส่ิ์งต่าง ๆ เช่น 

การสร้างแบบจาํลองของระบบท่ีเล็กมากจนงไม่สามารถมองเห็นดว้ยตาเปล่าได ้ หรือมีขนาดใหญ่

จนเกินกวา่ท่ีจะเห็นไดท้ั้งหมดในเวลาเดียวกนั (Simulation and Modeling)  

 

การทาํใหส่ิ้งท่ีเป็นนามธรรมสามารถแสดงออกมาเป็นรูปธรรม และใชส่ิ้งท่ีเป็นรูปธรรม

นั้นสร้างความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึงเก่ียวกบันามธรรมต่อไป นอกจากน้ี คอมพิวเตอร์ยงัสามารถใชเ้ป็นส่ือ

สําหรับช่วยปรับเปล่ียนความคิดในการจาํแนกหรือตดัสินส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นสองส่ิงท่ีแตกต่างกนั

อย่างชดัเจน เช่น ถูก/ผิด หรือ ดาํ/ขาว มาเป็นการหาทางแก้ไขส่ิงท่ียงัผิดพลาด ให้สําเร็จลุล่วง 

รวมทั้งมีบทบาทสําคญัในแง่ของการบ่มเพาะวฒันธรรมท่ีเน้นการคิด ให้เกิดข้ึนในจิตใจของเด็ก  

ซ่ึงแม้ว่าเด็กจะไม่ได้ใช้คอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีทนัสมยัต่างๆ ในกระบวนการเรียนรู้อยู่

ตลอดเวลา แต่กระบวนการทาํงานท่ีเกิดข้ึนอย่างเป็นระบบและสมํ่าเสมอน้ีจะช่วยให้เด็กสามารถ

พฒันากระบวนการคิด และแกไ้ขปัญหาไดด้ว้ยตนเองอยา่งไม่มีท่ีส้ินสุด ดงัสมการดา้นล่างท่ีแสดง

ใหเ้ห็นดงัต่อไปน้ี 

 

ประสบการณ์ใหม่ / ความรู้ใหม่ + ประสบการณ์เดิม / ความรู้เดิม = องค์ความรู้ใหม่ของบุคคล 

 

ทฤษฎีคอนสตรัคชัน่นิสซ่ึม มีสาระสําคญัท่ีว่า ความรู้ไม่ใช่มาจากการสอนของครูหรือ

ผูส้อนเพียงอยา่งเดียว แต่ความรู้จะเกิดข้ึนและสร้างข้ึนโดยผูเ้รียนเอง การเรียนรู้จะเกิดข้ึนไดดี้ก็

ต่อเม่ือผูเ้รียนไดล้งมือกระทาํดว้ยตนเอง (Learning by Doing) นอกจากนั้นผูเ้รียนจะเรียนรู้เองจาก

ประสบการณ์ ส่ิงแวดลอ้มภายนอก แลว้นาํขอ้มูลเหล่าน้ีกลบัเขา้ไปบนัทึกในสมองผสมผสานกบั

ความรู้ภายในท่ีมีอยู ่แลว้แสดงความรู้ออกมาสู่ส่ิงแวดลอ้มภายนอก ดงันั้นในการลงมือปฏิบติัดว้ย

ตนเอง จะไดผ้ลดีถา้หากวา่ผูเ้รียนเขา้ใจในตนเอง มองเห็นความสําคญัในส่ิงท่ีเรียนรู้และสามารถ

เช่ือมโยงความรู้ระหวา่งความรู้ใหม่กบัความรู้เก่า และสร้างเป็นองคค์วามรู้ใหม่ข้ึนมา ซ่ึงทั้งหมดจะ

อยูภ่ายใตป้ระสบการณ์และบรรยากาศท่ีเอ้ืออาํนวยต่อการเรียนรู้นัน่เอง 

 

เพเพิร์ท ไดใ้ห้ความเห็นวา่ ทฤษฎีการศึกษาการเรียนรู้ ท่ีมีพื้นฐานอยูบ่นกระบวนการการ

สร้าง 2 กระบวนการดว้ยกนั คือ  
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1. กระบวนการท่ีผูเ้รียนเรียนรู้ดว้ยการสร้างความรู้ใหม่ข้ึนดว้ยตนเอง ไม่ใช่รับแต่ขอ้มูลท่ี

หลัง่ไหลเขา้มาในสมองของผูเ้รียนเท่านั้น โดยความรู้จะเกิดข้ึนจากการแปลความหมายของ

ประสบการณ์ท่ีไดรั้บตวัอยา่ง เช่น “สังเกตว่าในขณะที่เราสนใจทําส่ิงใดส่ิงหน่ึงอยู่อย่างตั้งใจเราจะ

ไม่ลดละความพยายาม เราจะคิดหาวธีิการแก้ไขปัญหาน้ันจนได้” 

2. กระบวนการการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด เม่ือกระบวนการนั้นมีความหมายกบั

ผูเ้รียนคนนั้น การเรียนรู้จะเกิดข้ึนไดดี้ก็ต่อเม่ือผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์ตรงหรือลงมือทาํดว้ย

ตนเอง ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการสร้างประสบการณ์ท่ีมีความหมายกบัตนเอง ทาํให้ผูเ้รียนสามารถ

เช่ือมโยงผสมผสานความรู้ระหวา่งความรู้ใหม่กบัความรู้ท่ีมีอยู่เดิมและสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่

ข้ึนมา การลงมือทาํดว้ยตนเองโดยการไดท้าํส่ิงท่ีตนเองชอบหรือสนใจ ซ่ึงในขณะท่ีทาํส่ิงท่ีตนเอง

ชอบหรือสนใจก็จะไดค้วามรู้จากกระบวนการท่ีทาํไปพร้อมๆ กนั  

 

จากสาระสําคญัดงักล่าว เม่ือเช่ือมโยงกบัการฝึกทกัษะกีฬาจะเห็นวา่มีสาระสําคญัท่ีทาํให้

เกิดการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคชัน่นิสซ่ึม (Constructionism) กล่าวคือ ผูฝึ้กไดเ้รียนรู้โดยการลง

มือทาํดว้ยตนเอง (Learning by Doing) ทาํส่ิงท่ีสนใจอยากจะทาํและทาํในส่ิงท่ีตนเองเป็นผูคิ้ดวา่จะ

ทาํอะไรโดยไม่มีใครบงัคบั ในขณะเดียวกนัก็จะเรียนรู้ส่ิงต่างๆ ท่ีเป็นความรู้ไปพร้อมกนั 

 

การจดักระบวนการเรียนรู้ตามแนวทางท่ีเหมาะสมก่อให้เกิดความใส่ใจกับเป้าหมาย         

เกิดความสุขในการฝึกปฎิบติั เกิดความภาคภูมิใจเม่ือทาํสําเร็จในการทาํส่ิงต่างๆ ท่ีตั้งเป้าหมายไว ้

แม้บางคร้ังจะเป็นเป้าหมายท่ีต้องใช้ความสามารถมากก็จะพยายามฝึกฝนและหาเป้าหมายท่ี

เหมาะสมกบัตวัเอง ดงันั้นจะสังเกตไดว้า่ในขณะท่ีฝึกทกัษะอยูน่ั้นผูเ้รียนจะให้ความสนใจในการ

ฝึกอยา่งตั้งใจและไม่ลดละความพยายาม   

 

ลกัษณะการเรียนรู้อยา่งมีความสุขน้ีครูผูส้อนหลายคนอยากให้เกิดข้ึน แต่กระบวนการน้ีจะ

เกิดข้ึนภายใตเ้ง่ือนไข 3 ประการ คือ  

1. ผูเ้รียนไดล้งมือประกอบกิจกรรมดว้ยตนเอง ตามความสนใจ ตามความชอบหรือความ

ถนดั ของแต่ละบุคคล  

2. ผูเ้รียนไดอ้ยูใ่นบรรยากาศและสภาพแวดลอ้มในการเรียนรู้ท่ีดี มีทางเลือกในการเรียนรู้ท่ี

หลากหลาย และเหมาะสาํหรับการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเองและไดเ้รียนรู้ อยา่งมีความสุข 
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3. มีเคร่ืองมือและอุปกรณ์ในการประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม โดยเคร่ืองมือ

จะตอ้งใชส้ร้างงานอยา่งสอดคลอ้งกบั 2 ขอ้ท่ีไดก้ล่าวมา คือ มีทางเลือกในการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 

และ ไดส้ร้างส่ิงท่ีมีความหมายกบัตนเองอนัจะนาํไปสู่การสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 

อย่างไรก็ตามการสร้างโอกาสให้กับผู ้เ รียนเกิดการสร้างสรรค์ตามแนวทฤษฎี               

คอนสตรัคชัน่นิสซ่ึม(Constructionism) จาํเป็นตอ้งประกอบดว้ย ส่ิงแวดลอ้มในการเรียนรู้ หรือ

บริบททางสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างความรู้ ซ่ึงมีประเด็นหลกั 3 ประเด็น คือ 

1. ทางเลือก (Choice) การเรียนรู้จะเกิดข้ึนอย่างมีพลงั เม่ือผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการสร้าง

ผลงานท่ีมีความหมายต่อตนเอง คนเพียงหน่ึงคนไม่สามารถสั่งการไดว้่าอะไรท่ีจะมีความหมาย

สาํหรับคนอ่ืน ยิง่ผูเ้รียนมีทางเลือกในการสร้างท่ีจะริเร่ิมงานของตนเองมากเท่าใด เขาก็จะใส่ใจและ

ชอบท่ีจะคิดคน้งานของเขาต่อไปมากเท่านั้น  

 

องค์ประกอบท่ีสําคญัของแต่ละบุคคลและส่ิงท่ีเขาสนใจ จะทาํให้ประสบการณ์ในการ

เรียนรู้มีความลึกซ้ึง มีความหมาย อยูไ่ดน้าน และก่อให้เกิดการเช่ือมโยงความรู้ใหม่เขา้กบัความรู้

เดิมท่ีมีอยูแ่ลว้มากยิง่ข้ึน ซ่ึงเพียร์เจ่ต ์(Piaget อา้งถึงใน สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2550) เรียกส่ิงน้ีวา่ 

การกลืนกลายความรู้ (Assimilation of Knowledge) ความหลากหลาย (Diversity) ซ่ึงสามารถ

จาํแนกไดเ้ป็น ความหลากหลายดา้นทกัษะ (Diversity of Skills) ส่ิงแวดลอ้มในการเรียนรู้ท่ีดี เช่น

ในชั้นเรียนวิชาพลศึกษาท่ีประกอบดว้ยผูเ้รียนท่ีมีทกัษะแตกต่างกนัในหลายระดบั เร่ิมจากผูท่ี้เร่ิม

เรียนรู้ไปจนถึงผูท่ี้มีทกัษะความชาํนาญมาเรียนร่วมกนั ในชั้นเรียนเดียวกนัดว้ย ซ่ึงในสภาพท่ีมี

ความหลากหลายน้ี คนท่ีมีประสบการณ์นอ้ยกวา่ สามารถเรียนรู้ไดม้ากจากการปฏิสัมพนัธ์ และ

ร่วมทาํงานกบัผูท่ี้มีทกัษะแตกต่างกนัออกไป ส่วนผูเ้รียนท่ีมีประสบการณ์มากกวา่ก็สามารถปรุง

แต่งความรู้และทกัษะท่ีตนมีอยู่ เพื่อไปช่วยเหลือ แลกเปล่ียน หรืออธิบายให้กบัผูอ่ื้นได ้ ความ

หลากหลายในทกัษะและความสามารถน้ี จะช่วยใหเ้กิด การสร้างจินตนาการท่ีสร้างสรรคก์บัทุกคน 

มีการหยบิยมืความคิด ก่อใหเ้กิดการสร้าง ความรู้ใหม่ท่ีน่าต่ืนเตน้และหลากหลายได ้ 

 

2. ความหลากหลายดา้นรูปแบบ (Diversity of Styles) ในการสร้างส่ิงใดส่ิงหน่ึงข้ึนมานั้น 

ไม่ไดห้มายความวา่ จะมีคนเพียงคนเดียวท่ีมีวิธีการทาํท่ีถูกตอ้งเท่านั้น ในระบบการทาํงาน บางคน

อาจชอบท่ีจะวางแผนเป็นอย่างดีก่อนแลว้จึงลงมือทาํตามแผนนั้น ซ่ึงอาจมีการปรับปรุงแผนใน

ระหวา่งท่ีทาํ แต่ก็ไม่ไดห้มายความว่าเป็นเพียงวิธีการทาํงานวิธีเดียวเท่านั้น บางคนอาจจะชอบ

ทาํงานโดยท่ีไม่มีแผนการทาํงานมาก่อน แต่ตอ้งการท่ีจะ “โตต้อบ (Dialog)” เก่ียวกบัการสร้างของ

เขา โดยการลงมือทาํเลยทนัที แลว้หยุดมองส่ิงท่ีเขาสร้างข้ึน เพื่อตดัสินใจวา่ควรแกไ้ข ปรับปรุง 
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หรือทาํอะไรต่อไป ซ่ึงคนกลุ่มน้ีเรียกวา่ คนท่ีทาํงานโดยไม่ยึดแบบแผนตายตวั (Tinkerers) ซ่ึงคน

ทั้งสองกลุ่มน้ี ถือวา่มีความสําคญัเท่ากนั และตอ้งให้อิสระและการยอมรับนบัถือในวิธีการทาํงาน 

ของพวกเขาอยา่งเท่าเทียมกนั ดงันั้นการฝึกทกัษะทางกีฬาของแต่ละบุคคลอาจไม่มีรูปแบบตายตวั

เหมือนกนัก็เป็นได ้แต่สามารถไปถึงเป้าหมายเดียวกนัได ้

 

3. ความเป็นกลัยาณมิตร (Congeniality) การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน 

สบาย และมีความเป็นมิตรระหวา่งครูกบัผูเ้รียนนั้น จะทาํให้ผูเ้รียนรู้สึกเป็นอิสระและปราศจาก

ความกดดนั รวมทั้งช่วยใหก้ระบวนการเรียนรู้เกิดข้ึนไดเ้ป็นอยา่งดีดว้ย  

 

สรุปไดว้่าทฤษฎีคอนสตรัคชัน่นิสซ่ึม(Constructionism) หรือทฤษฎีการสร้างองคค์วามรู้

ดว้ยตนเอง เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเองทฤษฎีคอนสตรัคชัน่

นิสซ่ึม มีสาระสําคญัท่ีวา่ ความรู้ไม่ใช่มาจากการสอนของครูหรือผูส้อนเพียงอยา่งเดียว แต่ความรู้

จะเกิดข้ึนและถูกสร้างข้ึนโดยผูเ้รียนเอง การเรียนรู้จะเกิดข้ึนไดดี้ก็ต่อเม่ือผูเ้รียนไดล้งมือกระทาํดว้ย

ตนเอง (Learning by Doing) มีพื้นฐานอยูบ่นกระบวนการการสร้าง 2 กระบวนการดว้ยกนั คือ  

1. ผูเ้รียนเรียนรู้ด้วยการสร้างความรู้ใหม่ข้ึนด้วยตนเอง ความรู้จะเกิดข้ึนจากการแปล

ความหมายของประสบการณ์ท่ีไดรั้บ หากเป็นประสบการณ์ตรงท่ีผูเ้รียนเป็นผูก้ระทาํดว้ยตนเองจะ

ทาํใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย  

2. กระบวนการการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด หากกระบวนการนั้นมีความหมายกบั

ผูเ้รียนคนนั้น  

 

ดงันั้นในกระบวนการสอนของครูจึงควรใหผู้เ้รียนไดส้ร้างองคค์วามรู้จากส่ิงท่ีเขามีอยูแ่ละ

พฒันาต่อยอดไปด้วยตวัของเขาเอง การสอนแบบครูเป็นศูนยก์ลางควรจะตอ้งปรับเปล่ียนให้

เหมาะสมกบัเน้ือหาสาระและเน้นท่ีตวัผูเ้รียนเป็นหลกั การสอนแบบปฎิบติัตามๆกนั จะทาํให้

ผูเ้รียนเรียนรู้ไดน้อ้ยกวา่การใหผู้เ้รียนสร้างความรู้ดว้ยตนเอง 

 

อยา่งไรก็ตามครูผูส้อนจะตอ้งมีเป้าหมายและวตัถุประสงคใ์นการสอนของตนเองแต่ละคร้ัง

ท่ีชัดเจน มีการพิจารณาเน้ือหาสาระท่ีจะสอนและวิธีการสอนเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตาม

วตัถุประสงค์ท่ีไดต้ั้งไว ้ และควรให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้มากท่ีสุดหรืออยา่งนอ้ยก็ไดมี้โอกาสคิด

พิจารณาดว้ยตวัของเขาเอง เพื่อใหค้วามรู้ท่ีสอนนั้นมีความหมายกบัตวัผูเ้รียนเอง 
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ดงัเช่นในวิชาพลศึกษานั้นผูเ้รียนจะตอ้งลงมือปฏิบติัดว้ยตนเองจึงจะเกิดทกัษะในการเล่น

กีฬานั้นๆ ผูเ้รียนไม่สามารถนัง่ดูผูอ่ื้นเล่นแลว้เกิดทกัษะข้ึนกบัตนเองไดจ้ริง แต่สามารถเรียนรู้ผา่น

การมองการสังเกตผา่นผูอ่ื้นแลว้นาํไปปฏิบติัได ้สามารถทดลองปฏิบติัดว้ยรูปแบบท่ีหลากหลายได้

ตามความถนดัและตามความสามารถของตนเอง 

 

 

4ทฤษฎ4ีคอนสตรัคช่ันนิสซ่ึม4กบัเทคโนโลยี และการศึกษา 

 

ปัจจุบนัวิทยาการต่าง ๆ กา้วหนา้ไปอย่างรวดเร็ว การพฒันาดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศท่ี

อาศยัระบบดิจิตอล การพฒันาขีดความสามารถของระบบคอมพิวเตอร์ และการขยายตวัของ

เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ทาํใหป้ฏิเสธไม่ไดว้า่เป็นส่ิงท่ีทาํให้สภาพแวดลอ้มในการเรียนรู้ในยุคน้ีขยาย

วงกวา้งออกไปเร่ือยๆ ดงัท่ี นีโกรพอนเต ้(Negroponte, 1995) ไดท้าํนายไวว้่า สภาพสังคมใน

อนาคตจะเป็นชุมชนอิเลคทรอนิกส์ ท่ีคนทุกเช้ือชาติ ทุกเพศ และทุกวยัสามารถเรียนรู้ร่วมกนัในส่ิง

ท่ีตนเองสนใจ รวมทั้งแลกเปล่ียนเรียนรู้ วฒันธรรมและค่านิยมในการดาํเนินชีวิตของกนัและกนัได้

ผา่นทางเครือข่ายต่าง ๆ ท่ีมีอยูท่ ัว่โลก สําหรับประเทศไทย ไดมี้การตระหนกัในความสําคญัของ

เร่ืองน้ี ดงัท่ีปรากฏในพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 หมวด 9 วา่ดว้ยเร่ืองเทคโนโลยี

เพื่อการศึกษา การส่งเสริมให้มีการเรียนรู้เร่ืองเทคโนโลยีอย่างกวา้งขวาง โดยเฉพาะอยา่งยิ่งใน

มาตรา 66 กล่าวไวว้่า “ผูเ้รียนมีสิทธิไดรั้บการพฒันาขีดความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อ

การศึกษาในโอกาสแรกท่ีทาํได ้เพื่อให้มีความรู้และทกัษะเพียงพอท่ีจะใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 

ในการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวติ” 

 

เพเพิร์ท (Papert, 1996) ไดก้ล่าวถึง ความจาํเป็นในการนาํเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชใ้น

การจดัการศึกษาวา่ เราจาํเป็นตอ้งใชเ้ทคโนโลยีใหม่ แทนท่ีจะนาํแต่ความคิดใหม่ไปใชก้บัระบบ

การศึกษาท่ีเป็นอยู่ในปัจจุบนั เน่ืองจากในปัจจุบนัเราจะตอ้งเตรียมเด็กสําหรับโลกยุคใหม่ท่ีเป็น

โลกดิจิตอล ซ่ึงโดยธรรมชาติมนุษยเ์ราก็จะใชเ้ทคโนโลยีเท่าท่ีมีอยูใ่นสภาพแวดลอ้มนั้นเป็นปกติ

อยู่แลว้ การใช้เทคโนโลยีจะช่วยสนบัสนุนให้เกิดการเรียนรู้สาระสําคญัในวิชาต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมี

ประสิทธิภาพ สูงกวา่เดิม และเกิดการเรียนรู้ในลกัษณะท่ีเสมือนจริงมากกวา่เดิม  

 

เพเพิร์ท (Papert, 1996) ไดจ้าํแนกดิจิตอลเทคโนโลยีออกเป็น 2 กลุ่ม คือ เทคโนโลยีท่ีเป็น

ส่ือสาํหรับถ่ายทอดขอ้มูล และเทคโนโลยท่ีีเป็นส่ือสาํหรับสร้างส่ิงต่างๆ เพื่อการเรียนรู้ ซ่ึงแมว้า่คน
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ทัว่ไปจะมองเห็นความสาํคญัและความจาํเป็นของส่ือสาํหรับถ่ายทอดขอ้มูลมากกวา่ จึงทาํให้การใช้

ประโยชน์ ดิจิตอลเทคโนโลยีในการจดัการศึกษาถูกมองขา้มไป รวมทั้งทาํให้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

อาศยัเทคโนโลยใีนปัจจุบนั ยงัคงโนม้เอียงไปเพียงแค่การคน้ควา้ และนาํขอ้มูลมาใชม้ากกวา่การนาํ

เทคโนโลยมีาเป็นเคร่ืองมือ ช่วยใหเ้กิดการสร้างสรรคส่ิ์งต่างๆ ข้ึนในสังคม และไดใ้ห้ขอ้เสนอแนะ

เพิ่มเติมเก่ียวกบัการใชค้อมพิวเตอร์ในการศึกษาวา่ เราควรใชค้อมพิวเตอร์ เพื่อเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วย

ใหน้กัเรียนสามารถทาํโครงการท่ีหลากหลายและตรงกบัความสนใจของตนเอง สร้างส่ิงต่างๆ จาก

ส่ิงท่ีง่าย และพฒันาข้ึนจนกลายเป็นส่ิงท่ีมีความสลบัซบัซ้อนมากข้ึน รวมทั้งใช ้ คอมพิวเตอร์เพื่อ

คน้หาความรู้ และนาํเสนอความรู้ในรูปแบบของมลัติมีเดีย (Multimedia)   ต่างๆ ทาํให้การสอน 

ดา้นวิชาการท่ีเป็นเร่ืองเฉพาะทางเทคนิคน้อยลง และเพิ่มความตระหนักในคุณค่าของ ความเป็น

มนุษยข์องผูเ้รียนให้มากยิ่งข้ึน ซ่ึงคอมพิวเตอร์สามารถเป็นส่ือกลางในการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์

ของครอบครัว ในการร่วมกนั สร้างส่ิงใดส่ิงหน่ึง และทุกคนสามารถเรียนรู้จากกนัและกนัได ้

 

มิทเชล เรสนิค (Mitchel Resnick, 2000) ไดข้ยายแนวทางทฤษฎีคอนสตรัคชัน่นิสซ่ึม 

ออกไป ท่ีเรียกวา่ “Distributed Constructionism” โดยเน้นไปท่ีการเรียนรู้ในสถานการณ์ของคน

กลุ่มหน่ึงท่ีร่วมกนัออกแบบและสร้างส่ิงต่างๆ ข้ึนมา เรสนิค(Resnick) ช้ีให้เห็นว่าความคิดและ

สติปัญญานั้นไม่ไดเ้ป็นคุณสมบติัส่วนตวัของคนใดคนหน่ึง แต่เกิดข้ึนจากการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง

บุคคลกบัส่ิงแวดล้อมรอบตวั ซ่ึงนบัรวมถึงคนอ่ืน ๆ และผลงานท่ีเขาสร้างข้ึนมาด้วย ดงันั้น

เครือข่ายคอมพิวเตอร์จึงสามารถนาํมาใชเ้พื่อสนบัสนุนให้เกิดการพฒันากลุ่มผูส้ร้างความรู้ และทาํ

ให้เกิดการร่วมมือกนัในการสร้างและขยายความรู้นั้นให้เกิดข้ึนไดอ้ย่างจริงจงั โดยเขาไดเ้สนอ

ความคิด ของการใชเ้ครือข่ายคอมพิวเตอร์ ในการสร้างความรู้ของกลุ่มบุคคลท่ีมีความสนใจในเร่ือง

เดียวกนั 3 ประการ คือ การจดัตั้งกลุ่มเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือพูดคุยเก่ียวกบักิจกรรม หรือ

ส่ิงท่ีกาํลงัจะสร้าง ผา่นทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ดว้ยการใช ้E-Mail, News Group, Bulletin Boards 

หรือแมก้ระทัง่การ แชท (Chat) ซ่ึงทาํให้เด็กสามารถร่วมกนัคน้หาคาํตอบเพื่อแกไ้ขปัญหาทาง

เทคนิคของตนเองไดอ้ยา่งรวดเร็ว และทาํให้ความคิดดีๆ แพร่หลายไปในกลุ่มไดอ้ยา่งรวดเร็ว การ

ใชเ้ครือข่ายคอมพิวเตอร์เพื่อเป็นเครือข่ายแลกเปล่ียนและทดลองผลงานท่ีแต่ละคนสร้างข้ึนกบัคน

อ่ืน เช่น Download ผลงานของคนอ่ืนมาทดลองใช ้ หรือแมแ้ต่การคดัลอกผลงานบางส่วนของคน

อ่ืนมาปรับใชก้บัผลงานของตนเอง และนาํไปสู่การพฒันา ผลงานท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึนกวา่เดิม 

การใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ในการออกแบบและร่วมกนัสร้างโครงการเดียวกนั โดยทุกคนจะ

ร่วมกนั ทาํกิจกรรมอยา่งหน่ึงดว้ยกนั เม่ือคนใดคนหน่ึงเร่ิมสร้างส่ิงใดข้ึนมาในเครือข่ายแลว้ คน

อ่ืนๆ ก็จะเขา้มาทดลองใช้รายงานผลการทดลอง ให้คาํแนะนาํ และตวัอย่างอ่ืนๆ อนันาํไปสู่การ
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ร่วมกนัพฒันาเพื่อหา ทางแกไ้ข ซ่ึงวธีิการน้ีจะทาํให้แต่ละคนเรียนรู้ไดร้วดเร็วกวา่เดิม ผา่นทางการ

ปฏิสัมพนัธ์ในส่ิงท่ีมี ความสนใจร่วมกนั  

 

จากท่ีกล่าวมาแสดงใหเ้ห็นวา่ในปัจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศไดเ้ขา้มามีส่วนร่วมกบัชีวิต

ของมนุษยม์ากข้ึน ซ่ึงเราเองสามารถนาํไปใชใ้ห้เกิดประโยชน์ไดห้ลากหลายวิธี ตามความตอ้งการ

ของแต่ละบุคคล เพราะแต่ละบุคคลยอ่มมีความสนใจในเร่ืองราวต่างๆ ท่ีแตกต่างกนั มีคาํถามมีขอ้

สงสัยและปัญหาต่างๆท่ีตอ้งการทราบแตกต่างกนั ทาํให้การเรียนรู้ของแต่ละบุคคลดาํเนินไปไม่

พร้อมกนั ฉะนั้นเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ เหล่าน้ีจะช่วยตอบคาํถาม ไขขอ้สงสัยและให้ส่ิงท่ี

บุคคลตอ้งการทราบไดต้ามความตอ้งการของบุคคลเหล่านั้นดว้ยความหลากหลายในรูปแบบและ

วธีิการตามแต่บุคคลนั้นตอ้งการ 

 

สาํหรับวชิาพลศึกษาก็เช่นกนั ในปัจจุบนัมีการนาํเสนอการเรียนรู้ทกัษะกีฬาต่างๆ ผา่นทาง

ส่ือเทคโนโลยีเพิ่มข้ึนอย่างมากมาย แต่ยงัไม่มีการสรุปผลแน่ชัดว่าการเรียนรู้ผ่านส่ือเทคโนโลยี

ต่างๆ เหล่าน้ีนั้นสามารถจะช่วยให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้อย่างถูกตอ้งตามกระบวนการการเรียนรู้ใน

รูปแบบปกติ 

 

ตอนที ่2  ปัจจัยความสําเร็จในการเรียนรู้ 

แบนดูรา (Bandura, 1986 อา้งถึงใน สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2550) มีความเช่ือวา่ มนุษยเ์กิด

การเรียนรู้ผา่นการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลรอบขา้ง และจากความเช่ือน้ี ทฤษฎีการเรียนรู้ของ

เขาจึงขยาย แนวคิด เพิ่มข้ึนอีก 3 ประการ คือ 

1. แนวคิดของการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational Learning) 

2. แนวคิดของการกาํกบัตนเอง (Self- Regulation) 

3. แนวคิดของการรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) 

 

การเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational Learning) 

 การเรียนรู้ส่วนใหญ่ของคนเรานั้นเกิดข้ึนจากการสังเกตตวัแบบ ซ่ึงจะแตกต่างจากการ

เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงท่ีตอ้งอาศยัการลองผิดลองถูก เพราะนอกจากเสียเวลาแลว้ยงัอาจส่งผล

เสียต่อตนเองได ้ซ่ึงการเรียนรู้ผา่นการสังเกตนั้นจะตอ้งสังเกตผา่นตวัแบบ โดยตวัแบบจะทาํหนา้ท่ี

สร้างพฤติกรรมใหม่  ส่งเสริมพฤติกรรมเดิมท่ีดีอยูแ่ลว้ และทาํหนา้ท่ียบัย ั้งการเกิดพฤติกรรม ซ่ึงตวั

แบบแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทคือ 
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1. ตวัแบบท่ีเป็นบุคคลจริงๆ (Live Model) คือตวัแบบท่ีบุคคลไดมี้โอกาสสังเกตและมี

ปฏิสัมพนัธ์โดยตรง 

2. ตวัแบบท่ีเป็นสัญลกัษณ์ (Symbolic Model) คือ ตวัแบบท่ีเสนอผา่นส่ือต่างๆ เช่น วิทย ุ

โทรทศัน์ การ์ตูน หรือนวนิยาย เป็นตน้ 

 

โดยการเรียนรู้ผ่านตวัแบบน้ี แบนดูรา(Bandura, 1989อา้งถึงใน สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 

2550) ไดก้ล่าววา่ประกอบดว้ย 4 กระบวนการ (ดงัปรากฎในแผนภาพท่ี 1) ดงัต่อไปน้ี 

1. กระบวนการตั้งใจ (Attentional Processes) 

2. กระบวนการเก็บจาํ (Retention Processes) 

3. กระบวนการกระทาํ (Production  Processes) 

4. กระบวนการจูงใจ (Motivational Processes) 
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แผนภาพที ่1  การเรียนรู้ผ่านตัวแบบของแบนดูรา 

เทยีบกบั 
ตวัแบบ 

กระบวนการกระทาํ 
ส่ิงท่ีจาํไดใ้นปัญญา 
การสงัเกตการกระทาํ 
การไดข้อ้มูลป้อนกลบั 
การเทียบเคียงการกระทาํกบัภาพใน

ปัญญา 
 
 
ผูส้งัเกต 

- ความสามารถทางร่างกาย 
- ทกัษะในพฤติกรรมยอ่ยๆ 

กระบวนการจูงใจ 
ส่ิงล่อใจภายนอก 

- การรับรู้ 
- วตัถุส่ิงของ 
- สงัคม 
- การควบคุม 

ส่ิงล่อใจท่ีผูอ่ื้นไดรั้บ และ 

ส่ิงล่อใจตนเอง 
- วตัถุส่ิงของ 
- การประเมินตนเอง 

ผูส้งัเกต 
- ความพึงพอใจในส่ิงล่อใจ 
- ความลาํเอียงจากการปรียบ

เทียบ    
 

  

กระบวนการตั้งใจ 
เหตุการณ์ของตวัแบบ 

- เด่นชดั 
- ก่อใหเ้กิดความพึงพอใจ 
- ความซบัซอ้น 
- ความดึงดูดใจ 
- มีคุณค่า 

ผูส้งัเกต 
- ความสามารถในการรับรู้ 
- ชุดของการรับรู้ 
- ความสามารถทางปัญญา 
- ระดบัของการต่ืนตวั 
- ความชอบจากการเรียนรู้มา

ก่อน 

กระบวนการเกบ็จาํ 
การเก็บรหสัขอ้มูลเป็นสญัลกัษณ์ 
การจดัระบบโครงสร้างทาง

ปัญญา 
การซกัซอ้มทางปัญญา 
การซกัซอ้มดว้ยการกระทาํ 
 
 
ผูส้งัเกต 

- ทกัษะทางปัญญา 
- โครงสร้างทางปัญญา 

ตวัแบบ 
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การกาํกบัตนเอง (Self- Regulation) 

 บุคคลสามารถแสดงพฤติกรรมบางส่ิงบางอย่างเพื่อควบคุมความคิดเห็น ความรู้สึก และ

การกระทําของตนเอง ซ่ึงความสามารถน้ีถูกเรียกว่า การกํากับตนเอง การกํากับตนเองนั้ น             

ไม่สามารถบรรลุได้ด้วยอาํนาจทางจิต หากแต่จะต้องฝึกฝนและพฒันา ความตั้ งใจและความ

ปรารถนาท่ีจะเปล่ียนแปลงพฤติกรรม โดยผ่านการฝึกฝนกลไกการกาํกบัตนเอง 3 กระบวนการ   

(ดงัปรากฎในแผนภาพท่ี 2) คือ  

1. กระบวนการสังเกตตนเอง (Self-Observation) 

2. กระบวนการตดัสิน (Judgment Process) 

3. การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-Reaction) 

การสังเกตตนเอง 
ดา้นการกระทาํ 

- คุณภาพ 
- อตัราความเร็ว 
- ปริมาณ 
- ความคิดริเร่ิม 
- ความสามารถใน

การเขา้สงัคม 
- จริยธรรม 
- ความเบ่ียงเบน 

 
ความสมํ่าเสมอ 
ความใกลเ้คียง 
ความถูกตอ้ง 

กระบวนการตดัสิน 
มาตรฐานส่วนบุคคล 

- ความทา้ทาย 
- ความชดัแจง้ 
- ความใกลชิ้ด 
- มาตราฐานทัว่ๆไป 

 
การกระทาํเพ่ืออา้งอิง 

- บรรทดัฐานท่ีเป็นมาตรฐาน 
- การเปรียบเเทียบทางสงัคม 
- การเปรียบเทียบกบัตนเอง 
- การเปรียบเทียบกบักลุ่ม 

 
การใหคุ้ณค่าของกิจกรรม 

- ใหคุ้ณค่าสูงมาก 
- ใหคุ้ณค่ากลางๆ ทัว่ๆไป 
- ไม่ใหคุ้ณค่า 

 
การอนุมานความสามารถใน          

การกระทาํ 
- ภายในตนเอง 
- ภายนอกตนเอง 

 

การแสดงปฏิกริิยาต่อ

ตนเอง 
การประเมินการแสดง

ปฏิกิริยาต่อตนเอง 
- ทางบวก 
- ทางลบ 

  
การแสดงปฏิกิริยาต่อ

ตนเองในลกัษณะท่ีรับรู้

หรือจบัตอ้งได ้
- การใหร้างวลั 
- การลงโทษ 

 
ไม่มีปฏิกิริยาต่อตนเอง 
 

แผนภาพที ่2  การฝึกฝนกลไกการกาํกบัตนเองของแบนดูรา 
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การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy)  

ความหมายในระยะเร่ิมแรกตามแนวคิดของแบนดูรา (Bandura, 1977 อา้งถึงใน สมโภชน์ 

เอ่ียมสุภาษิต, 2550) ให้ความหมายว่าเป็นความคาดหวงัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถของตน ใน

ลกัษณะท่ีเฉพาะเจาะจง และความคาดหวงัน้ีเป็นส่ิงท่ีกาํหนดพฤติกรรม ต่อมาในปี 1986 แบนดูรา

ไดเ้ปล่ียนมาใหค้วามหมายใหม่วา่ เป็นการท่ีบุคคลรับรู้เก่ียวกบัความสามารถของตนเองท่ีจะจดัการ

และแสดงการกระทาํให้บรรลุเป้าหมายท่ีตั้งไว ้โดยเช่ือว่า การรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น มี

ผลต่อการกระทาํของบุคคล เม่ือบุคคลมีความสามารถไม่ต่างกนั  แต่อาจแสดงออกถึงความสามารถ

นั้นไดต่้างกนั หากบุคคลนั้นมีการรับรู้ความสามารถของตนเองท่ีแตกต่างกนั นอกจากนั้นเขายงัเช่ือ

ว่า ความสามารถของบุคคลนั้นไม่ตายตวั สามารถปรับเปล่ียนไดต้ามสถานการณ์ โดยมีส่ิงท่ีเป็น

ตวักาํหนดคุณภาพในการแสดงออกคือการรับรู้ความสามารถของตนเองในสถานการณ์นั้นๆ  

กล่าวคือ หากบุคคลมีการรับรู้ความสามารถของตนเองก็จะแสดงออกถึงความสามารถนั้นออกมา 

บุคคลท่ีรับรู้วา่ตนเองมีความสามารถสูงก็สามารถท่ีจะแสดงการกระทาํใหป้ระสบความสําเร็จไดสู้ง

เช่นกนั 

 

และเม่ือบุคคลทราบถึงความสามารถของตนเองเม่ือนั้นบุคคลจะเร่ิมตั้งเป้าหมายในการ

แสดงการกระทาํ เม่ือบุคคลใดมีเป้าหมายเป็นตวักาํหนดทิศทางของพฤติกรรม บุคคลนั้นจะเกิด

แรงจูงใจในการแสดงพฤติกรรมนั้นมากข้ึนตามไปดว้ย ในทางทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญาสังคมตาม

แนวคิดของแบนดูรา เช่ือว่าแรงจูงใจเกิดจากปัจจยัส่วนบุคคล 2 ส่วน (Bandura, 1977 อา้งถึงใน 

สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2550) ไดแ้ก่ 

1. ความสามารถในการคาดหวงัผลการกระทาํในอนาคต ซ่ึงจะเป็นแรงจูงใจในการ

กระทาํพฤติกรรมต่างๆในอนาคต 

2. กระบวนการตั้ งเป้าหมายและการประเมินตนเอง แรงจูงใจน้ีจะเร่ิมต้นจากการ

เปรียบเทียบระหวา่งผลงานท่ีเกิดข้ึนท่ีบุคคลนั้นทาํไดก้บัเป้าหมายท่ีตั้งไว ้ถา้ผลงานท่ี

ทาํไดไ้ม่สอดคลอ้งกบัเป้าหมายท่ีตั้งข้ึน จะทาํให้เกิดความรู้สึกผิดหวงัและไม่พอใจใน

ตนเอง ซ่ึงจะเป็นผลต่อเน่ืองให้บุคคลนั้นใช้ความพยายามเพิ่มข้ึน แต่ถ้าบุคคลนั้น

ประสบความสาํเร็จตามเป้าหมายท่ีตนตั้งไว ้ก็จะเกิดความพึงพอใจในตนเองและทาํให้

บุคคลนั้นมีความพยายามต่อไป 

 

ในการเรียนวิชาพลศึกษานั้นผูเ้รียนจาํเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะตอ้งรู้จกัท่ีจะสังเกตการเคล่ือนไหว 

ท่าทางการแสดงทกัษะต่างๆ จากการสาธิตหรือตวัอยา่งอ่ืน เพื่อท่ีจะไดจ้ดจาํและนาํไปคิดวิเคราะห์
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เพื่อเปล่ียนแปลงให้เป็นการแสดงทกัษะของตนเอง การเรียนในชั้นเรียนเพียงอย่างเดียวไม่อาจ

พฒันาให้ผูเ้รียนเองเกิดทกัษะท่ีชาํนาญ และทกัษะยงัคงอยูไ่ดถ้าวร เพราะฉะนั้นผูเ้รียนจาํเป็นตอ้ง

ไปฝึกซ้อมเพิ่มเติมนอกเวลาทาํให้ผูเ้รียนตอ้งรู้จกัท่ีจะควบคุมกาํกบัตนเองให้มีวินยัในการฝึกซ้อม

ตามท่ีได้วางแผนไว ้และผูเ้รียนยงัตอ้งรู้ถึงความสามารถของตนเองเพื่อท่ีจะได้ตั้งเป้าหมายการ

ฝึกซอ้มหรือเป้าหมายการเรียนสาํหรับตนเองได ้ซ่ึงจะทาํใหผู้เ้รียนเห็นคุณค่าของตนเองมากยิง่ข้ึน 

 

จากท่ีกล่าวมานั้นสามารถสรุปได้ว่าความสําเร็จในการเรียนนั้นผูเ้รียนจะต้องรู้จกัท่ีจะ

สังเกตและจดจาํจากตวัแบบเพื่อให้ตนเองสามารถนาํไปใช้ได้ ทั้งยงัตอ้งรู้จกัท่ีจะควบคุมกาํกับ

ตนเองให้กระทาํในส่ิงท่ีตั้งเป้าหมายไวไ้ดต้ามท่ีตนเองตอ้งการ สุดทา้ยผูเ้รียนจะตอ้งรู้จกัศกัยภาพ

ของตนเองว่าตนเองมีความรู้ความสามารถเพียงใดเพื่อตั้งเป้าหมายท่ีตนเองสามารถบรรลุไดต้าม

วตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการเพื่อใชเ้ป็นแรงจูงใจในการพฒันาตนเองและทาํให้ตนเองมีความสุขกบัการ

เรียนท่ีบรรลุผลตามอตัภาพของตนเองต่อไป 

 

ตอนที ่3  หลกัการสอนวชิาพลศึกษา 

วชิาพลศึกษามีวธีิการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวชิาพลศึกษา หมายถึงกระบวนการต่างๆ ท่ี

ใช้กระตุน้ความรู้สึกท่ีมีอยู่พร้อมแลว้ภายในตวัของผูเ้รียน ให้มีความต่ืนตวั มีความอยากมีความ

ตอ้งการ และมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนใหม้ากยิง่ข้ึน (วรศกัด์ิ เพียรชอบ, 2548) 

 

โดยแรงจูงใจถือวา่เป็นส่ิงสําคญัท่ีจะช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุเป้าหมายอยา่งแทจ้ริง

ซ่ึงกระบวนการสร้างแรงจูงใจน้ีมีความเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการขั้นพื้นฐานของมนุษยเ์ป็นอย่าง

มาก โดย ความตอ้งการขั้นพื้นฐานของมนุษยท่ี์มีความสัมพนัธ์และมีความเก่ียวขอ้งกบักระบวนการ

สร้างแรงจูงใจในการเรียนการสอนวชิาพลศึกษาหรือมีส่วนร่วมในการเล่นกีฬาท่ีสาํคญัมีดงัต่อไปน้ี 

1. ความตอ้งการทางสรีรวทิยา (Physiological Needs) 

2. ความตอ้งการทางดา้นความปลอดภยั (Safety Needs) 

3. ความตอ้งการความรักและความเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม (Need of Love and 

Belonging) 

4. ความตอ้งการการเห็นความสาํคญัและยอมรับนบัหนา้ถือตา (Need of Esteem) 

5. ความตอ้งการในการรู้ถึงความรู้และความสามารถท่ีแทจ้ริงของตนเอง (Need of 

Self-Actualization) 
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และหลงัจากท่ีได้ตอบสนองความตอ้งการขั้นพื้นฐานของผูเ้รียนแล้ว ครูจาํเป็นท่ีจะตอ้ง

จดัการเรียนการสอนเพื่อสร้างแรงจูงใจใหเ้กิดข้ึนในตวัผูเ้รียนโดยมีวธีิการดงัต่อไปน้ี 

1. จดับทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนใหมี้ความสนุกในการเรียน 

2. จดับทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนใหผู้เ้รียนทุกคนสามารถประสบความสําเร็จ

ไดเ้หมือนกนั 

3. จดักิจกรรมการเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการและความสนใจของผูเ้รียน 

4. ใชว้ธีิการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 

5. สร้างบทเรียนท่ีมีความทา้ทายใหเ้กิดข้ึนในตวัผูเ้รียน 

6. จดักิจกรรมการเรียนการสอนใหเ้ป็นไปในลกัษณะท่ีมีการแข่งขนั 

7. จดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีความหมายต่อผูเ้รียน 

8. ใหผ้ลยอ้นกลบัและการยกยอ่งในความสาํเร็จของผูเ้รียน 

9. จดักิจกรรมพิเศษส่งทา้ย 

10. หลีกเล่ียงการเนน้แรงจูงใจท่ีมากเกินไป 

11. หลีกเล่ียงมิใหน้กัเรียนมีความผดิหวงัในการเรียน 

ซ่ึงในการเรียนวิชาพลศึกษานั้นผูเ้รียนทุกคนมีโอกาสท่ีจะประสบความสําเร็จไดเ้ท่าๆ กนั

ผูเ้รียนจะมีแรงจูงใจในการเรียนมากหรือน้อยข้ึนอยู่กบัวิธีการและกิจกรรมท่ีผูส้อนได้จดัให้โดย

อาศยัหลกัการและทฤษฎีทางพลศึกษาร่วมกบัความตอ้งการขั้นพื้นฐานของมนุษยซ่ึ์งเป็นส่ิงท่ีสําคญั

ยิง่ในการสร้างแรงจูงใจในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน 

 

ตอนที ่4  ส่ือการเรียนการสอน 

ส่ือการเรียนการสอนนั้ น หมายถึง ตัวกลางหรือช่องทางถ่ายทอดองค์ความรู้ ทักษะ 

ประสบการณ์ จากแหล่งความรู้ไปสู่ผู ้เ รียน และทําให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ                        

โดยส่ือการเรียนก็นบัไดว้า่เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยใหผู้เ้รียนผูส้อนไดแ้สดงบทบาท และเกิดความเขา้ใจ        

ในวชิาท่ีเรียนท่ีสอนกนัไดม้ากข้ึน 

ในการเรียนการสอนเม่ือผูส้อนนาํส่ือมาใชป้ระกอบการสอนจะเรียกวา่ “ส่ือสอนการสอน”  

และเม่ือนาํมาให้ผูเ้รียนใชจ้ะเรียกว่า  “ส่ือการเรียน”  โดยเรียกรวมกนัว่า  “ส่ือการเรียนการสอน”  

หรืออาจจะเรียกสั้นๆ วา่  “ส่ือการสอน”  หมายถึงส่ิงใดก็ตามไม่วา่จะเป็นเทปบนัทึกเสียง  สไลด์ วิทย ุ 

โทรทศัน์  วดิีทศัน์  แผนภูมิ  รูปภาพ  ฯลฯ  ซ่ึงเป็นวสัดุบรรจุเน้ือหาเก่ียวกบัการเรียนการสอน  หรือ

เป็นอุปกรณ์เพื่อถ่ายทอดเน้ือหาส่ิงเหล่าน้ีเป็นวสัดุอุปกรณ์ทางกายภาพท่ีนาํมาใช ้ดงันั้นเทคโนโลยี

การศึกษาเป็นส่ิงท่ีใชเ้ป็นเคร่ืองมือหรือช่องทางท่ีทาํให้การสอนส่งไปถึงผูเ้รียน  ส่ือการสอนถือวา่
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มีบทบาทมากในการเรียนการสอน เน่ืองจากเป็นตวักลางท่ีช่วยให้การส่ือระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน

ดาํเนินการไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ทาํให้ผูเ้รียนมีความหมายของเน้ือหาบทเรียนไดต้รงกบัท่ี

ผูส้อนต้องการเรียนรู้ได้ทั้ งส้ิน  ในการใช้ส่ือการสอนนั้ นผูส้อนจาํเป็นต้องศึกษาถึงลักษณะ

คุณสมบัติของส่ือแต่ละชนิดเพื่อเลือกส่ือให้ตรงกับว ัตถุประสงค์การสอนและสามารถจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้ใหแ้ก่ผูเ้รียน  โดยตอ้งมีการวางแผนอยา่งเป็นระบบในการใชส่ื้อดว้ย  ทั้งน้ี

เพื่อใหก้ระบวนการเรียนการสอนดาํเนินไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

วตัถุประสงค์ของส่ือการเรียนการสอน 

1. สามารถอธิบายความหมายและความสาํคญัของส่ือการเรียนการสอนได ้

2. สามารถอธิบายประเภท และคุณสมบติัของส่ือการเรียนการสอนได ้

3. สามารถเขา้ใจหลกัการเลือกส่ือการเรียนการสอน 

4. สามารถอธิบายและดาํเนินการใชเ้ทคโนโลยใีนการเรียนการสอนได ้

ขอบข่ายของเนือ้หา 

1. ความหมายส่ือการเรียนการสอน 

2. ประเภทของส่ือการเรียนการสอน 

3. คุณค่าของส่ือการสอน 

4. หลกัการเลือกส่ือการสอน 

5. หลกัการใชส่ื้อการสอน 

6. ขั้นตอนการใชส่ื้อการสอน 

7. ประเภทและคุณสมบติัของส่ือการสอน 

8. รูปแบบและวธีิการใชเ้ทคโนโลยกีารเรียนการสอน 
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กรวยประสบการณ์ (Cone of Experience) 

เดล (Dale, 1969) ไดแ้บ่งส่ือการสอนออกเป็น 10  ประเภท โดยพิจารณาจากลกัษณะของ

ประสบการณ์ท่ีได้รับจากส่ือการสอนประเภทนั้น  โดยยึดเอาความเป็นรูปธรรมและนามธรรม     

มาเป็นหลกัในการแบ่งประเภท  และไดเ้รียงลาํดบัจากประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรมมากท่ีสุดไปสู่

ประสบการณ์ท่ีเป็นนามธรรมท่ีสุด  (Abstract  Concrete  Continuum) ซ่ึง เดล เรียกวา่  “กรวย

ประสบการณ์”  (Cone  of  Experience) ดงัปรากฏในแผนภาพท่ี 3 ดงัน้ี 

แผนภาพท่ี 3 แสดงกรวยประสบการณ์ของเดล 

 

ขั้นตอนของประสบการณ์การเรียนรู้และการใชส่ื้อแต่ละประเภท มีดงัน้ี 

1.  ประสบการณ์ตรง (Direct Purposeful Experience) เป็นประสบการณ์ท่ีผูเ้รียนสามารถ

รับรู้ไดด้ว้ยตนเองจากประสาทสัมผสัทั้งห้า ซ่ึงเกิดจากการไดป้ฏิบติักิจกรรมและไดเ้ขา้ไปอยู่ใน

สถานการณ์จริง ซ่ึงวชิาพลศึกษาเป็นวชิาท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงความชดัเจนจากการฝึกทกัษะกีฬาซ่ึงเป็น

ประสบการณ์ตรงของตวัผูเ้รียนเอง 

2.  ประสบการณ์จําลอง (Contrived Simulation Experience) เป็นประสบการณ์ท่ีมีลกัษณะ

ใกล้เคียงกบัสถานการณ์จริงมากท่ีสุด เน่ืองจากประสบการณ์ตรงบางอย่างนั้นไม่สามารถทาํให้

เกิดข้ึนไดจ้ริง อาจเป็นอนัตรายเกินกวา่ท่ีจะเรียนรู้ได ้อาจมีความยุง่ยากสลบัซบัซ้อน มีขนาดใหญ่

หรือเล็กเกินไป ทาํใหไ้ม่สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงได ้จึงจาํเป็นตอ้งจาํลองหรือเลียนแบบ

ใหมี้ลกัษณะท่ีใกลเ้คียงหรือเหมือนจริงมากท่ีสุด เพื่อความสะดวก ปลอดภยัและง่ายต่อความเขา้ใจ  

เช่น  สถานการณ์จาํลองการแข่งขนั หรือการจดัการแข่งขนั เป็นตน้ 
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3.  ประสบการณ์นาฏการ (Dramatized Experience) เป็นการจาํลองสถานการณ์อยา่งหน่ึง 

โดยไม่คาํนึงถึงความเหมือนหรือใกลเ้คียงกบัประสบการณ์จริง เพื่อจดัประสบการณ์ให้แก่ผูเ้รียน

ดว้ยเหตุท่ีมี ขอ้จาํกดัต่างๆ ไดแ้ก่   เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนเม่ือในอดีต  สถานท่ี หรือส่ิงท่ีเป็นนามธรรม 

ซ่ึงไม่สามารถจดัเป็นประสบการณ์จริงได้ เช่น  เหตุการณ์จาํลองในการแข่งขนัในรูปแบบต่างๆ 

เป็นตน้ 

4.  การสาธิต (Demonstration) เป็นการอธิบายขอ้เท็จจริง ความจริง และกระบวนการท่ี

สําคญัดว้ยการแสดงให้เห็นเป็นลาํดบัขั้น การสาธิตอาจทาํไดโ้ดยครูเป็นผูส้าธิต นอกจากน้ีอาจใช้

ภาพ วดิิทศัน์ หรือ สไลดแ์ละฟิลม์สตริปท ์ แสดงการสาธิตในเน้ือหาท่ีตอ้งการสาธิตได ้

5.  การศึกษานอกสถานที่ (Field Trip) เป็นประสบการณ์เรียนรู้ท่ีได้จากแหล่งความรู้

ภายนอกห้องเรียนในสภาพความเป็นจริง เปิดโอกาสให้นกัเรียนรู้หลายๆ ดา้น เช่น การเขา้ชมการ

แข่งขนัในระดบัต่างๆ  

6.  นิทรรศการ (Exhibition) เป็นการนําประสบการณ์ท่ีสามารถสัมผสัได้หลาย ๆ ด้าน      

มาจดัแสดงผสมผสานร่วมกนั ไดแ้ก่  การจดัป้ายนิทรรศการท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพลศึกษา หรือการจดั

แสดงผลงานนกัเรียน 

7.  ภาพยนตร์และโทรทัศน์ (Motion Picture and Television) เป็นประสบการณ์ท่ีให้ทั้ง

ภาพเคล่ือนไหวและมีเสียงประกอบ แต่โทรทศัน์ มีความเป็นรูปธรรมมากกวา่ภาพยนตร์ เน่ืองจาก

โทรทศัน์สามารถนาํเหตุการณ์ท่ีกาํลงัเกิดข้ึน ในขณะนั้นมาให้ชมได้ในเวลาเดียวกันท่ีเรียกว่า      

“การถ่ายทอดสด” ในขณะท่ีภาพยนตร์เป็น การบนัทึกเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน และตอ้งผา่นกระบวนการ

ลา้งและตดัต่อฟิล์มก่อนจึงจะนาํมาฉายให้ชมได ้ส่ิงเหล่าน้ีจะกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดจินตนาการใน

การนาํทกัษะท่ีมีอยูไ่ปใชใ้นสถานการณ์จริงเม่ือแข่งขนัได ้

8.  การบันทึกเสียง วิทยุและภาพน่ิง (Recording, Radio and Picture) เป็นประสบการณ์ท่ี

สามารถสัมผสัไดด้ว้ยประสาทสัมผสัทางตาหรือทางหู เพียงดา้นใดดา้นหน่ึง ไดแ้ก่ รูปภาพทั้งชนิด

โปร่งแสงท่ีใช้กบัเคร่ืองฉายภาพขา้มศีรษะ (Overhead Projector) สไลด์ (Slide) ภาพน่ิงจาก

คอมพิวเตอร์  และภาพบนัทึกเสียงท่ีใชก้บัเคร่ืองฉายภาพทึบแสง(Overhead  Projector) 

9.  ทัศนสัญลักษณ์  (Visual Symbol)  มีความเป็นนามธรรมมากข้ึน จาํเป็นท่ีจะต้อง

คาํนึงถึงประสบการณ์ของผูเ้รียนเป็นพื้นฐาน  ในการเลือกนาํไปใช้  ส่ือท่ีจดัอยู่ในประเภทน้ี  คือ  

แผนภูมิ  แผนสถิติ  ภาพโฆษณา  การ์ตูน  แผนท่ี  และสัญลกัษณ์ต่างๆ เป็นตน้ 

10. วจนสัญลักษณ์ (Verbal Symbol)  เป็นประสบการณ์ขั้นสุดทา้ย  ซ่ึงเป็นนามธรรมท่ีสุด  

ไม่มีความคลา้ยคลึงกนัระหวา่งวจนสัญลกัษณ์กบัของจริง  ไดแ้ก่  การใชต้วัหนงัสือแทนคาํพดู 
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ในลาํดบัขั้นของกรวยประสบการณ์(Cone of Experience) ไดก้าํหนดให้การศึกษาผ่าน

ประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรมประเภทหน่ึง ซ่ึงประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีหลากหลายท่ีนาํไปสู่ความ

สมบูรณ์ชดัเจนในเร่ืองต่างๆ ประสบการณ์ตรงท่ีมีคุณค่า สามารถจะเกิดข้ึนไดใ้นระหวา่งการฝึก

ทกัษะการเล่นกีฬา โดยการฝึกทกัษะกีฬาคือการฝึกการสังเกตการเคล่ือนไหวของร่างกายและการ

เปล่ียนแปลงต่างๆของร่างกาย ซ่ึงเป็นจริงท่ีผูเ้รียนไดเ้ขา้มามีส่วนร่วมทางกายภาพท่ีเกิดจากการฝึก 

อนัเป็นส่ิงท่ีไม่มีจากการเรียนในหอ้งเรียนปกติจากวชิาอ่ืน 

 

ความหมายของมัลติมีเดีย 

แอชตนั และ ชวาส (Aston and Schwarz, 1994) ให้ความหมายไวว้่า มลัติมีเดียคือ 

คอมพิวเตอร์ท่ีควบคุม และรวบรวมตวัอกัษร กราฟฟิก เสียง วีดีโอและแอนิเมชัน่การเคล่ือนไหว

ต่างๆไว ้ 

 วจัแฮม (Vaughan , 1994) ให้ความหมายไวว้่า มลัติมีเดียคือ การรวบรวมทุกๆอย่าง 

เก่ียวกบั ตวัอกัษร กราฟฟิก ภาพ เสียง แอนิเมชัน่และวีดีโอ จากนั้นจะนาํเสนอดว้ยคอมพิวเตอร์ ซ่ึง

ผูใ้ชจ้ะควบคุมวา่อุปกรณ์อะไรท่ีจะถูกส่งไปและถูกส่งเม่ือไหร่คือ มลัติมีเดียท่ีมีระบบโตต้อบกบั

ผูใ้ช ้เวลาท่ีผูใ้ชส้ามารถนาํทางมลัติมีเดียท่ีมีระบบโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ด ้ ก็จะกลายเป็น ไฮเปอร์มีเดีย 

(Hypermedia) 

นีโกรพอนเต ้ (Negroponte, 1994) ให้ความหมายไวว้า่ มลัติมีเดียคือช่องทางในการติดต่อ 

ส่ือสารไดโ้ดยมีหลากหลายช่องทางท่ีเป็นทางเลือกต่างกนั รวมไปถึงสามารถติดต่อหาขอ้มูลไดท้ั้ง

ความหลากหลายและลึกของขอ้มูล  

สรุปได้ว่า “มลัติมีเดีย (Multimedia) หรือ ส่ือหลายแบบ” เป็นเทคโนโลยีท่ีช่วยให้

คอมพิวเตอร์ สามารถผสมผสานกนัระหวา่ง ขอ้ความ ขอ้มูลตวัเลข ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และ

เสียง ไวด้ว้ยกนั ตลอดจน การนาํเอาระบบโตต้อบกบัผูใ้ช ้(Interactive) มาผสมผสานเขา้ดว้ยกนั  

 

บทบาทของมัลติมีเดีย 

ในปัจจุบนัมลัติมีเดียเขา้มามีส่วนร่วมกบัการใช้ชีวิตประจาํวนัมากข้ึน เน่ืองจากเป็นส่ือท่ี

สามารถเสนอไดท้ั้งขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดิทศัน์ และอ่ืนๆ ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึง

ไดง่้ายข้ึนในทุกช่องทางของการส่ือสารในปัจจุบนั จึงเป็นผลให้เกิดการนาํมาประยุกต์ใช้กบังาน

และส่ิงต่างๆมากมาย เช่น การเรียนการสอน การถ่ายทอดความรู้ การนําเสนอข้อมูลการ

ประชาสัมพนัธ์ เป็นตน้ 
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นอกจากน้ีเทคโนโลยีการส่ือสารในระบบเครือข่ายในปัจจุบนั ยงัส่งเสริมให้เกิดการ

ประยุกต์ใช้ส่ือมลัติมีเดียมากข้ึนและสามารถเผยแพร่ขอ้มูลได้อย่างรวดเร็วและกวา้งไกล โดยมี

ประชาชนให้ความตอ้งการใชส่ื้อมลัติมีเดียมากข้ึน รวมไปถึงส่ือการเรียนการสอนระบบมลัติมีเดีย

ผา่นเวบ็ หรือระบบประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ท่ีกาํลงัไดรั้บการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง  

 

ประโยชน์ของมัลติมีเดีย 

มลัติมีเดีย ไดเ้ขา้มามีบทบาทในชีวิตของคนเรามากยิ่งข้ึน โดยมีประโยชน์ ดงัน้ี (ศุภชยั 

สุขะนนัทร์ และกรกนก วงศพ์านิช, 2545) 

1. กระตุน้ความตอ้งการใหก้บัผูเ้รียน โดยผา่น เน้ือหา ภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหว  

2. นาํเสนอขอ้มูลข่าวสารในรูปแบบท่ีไม่จาํเป็นตอ้งเรียงลาํดบั เช่น บทเรียนมลัติมีเดีย  

3. สร้างส่ือเพื่อความบนัเทิง  

4. สร้างส่ือโฆษณา หรือประชาสัมพนัธ์  

 

บทบาทของมัลติมีเดียในปัจจุบัน  

 ศุภชยั สุขะนนัทร์ และกรกนก วงศพ์านิช (2545) ไดส้รุปบทบาทของมลัติมีเดียไวด้งัน้ี 

1. ด้านการเรียนการสอน ก่อให้เกิดระบบห้องสมุดแบบดิจิตอล (Digital Library) การ

เรียนการสอนทางไกล (Distance Learning) การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual 

Classroom) และการเรียนการสอนแบบกระจาย ซ่ึงทั้งหมดท่ียกตวัอยา่งน้ีส่งผลให้เกิด

การเรียนรู้อยา่งกวา้งขวาง  

2. ด้านธุรกจิ เกิดธุรกิจรูปแบบใหม่ท่ีเรียกวา่ E-Commerce ท่ีจะช่วยให้การนาํเสนอสินคา้         

มีความน่าสนใจมากกวา่เดิม  

3. ด้านการส่ือสารโทรคมนาคม เทคโนโลยีมลัติมีเดีย ตอ้งอาศยัส่ือเพื่อเผยแพร่ขอ้มูล 

ดงันั้นเทคโนโลยีน้ี จึงมีความสัมพนัธ์กบั ระบบการส่ือสารโทรคมนาคม อยา่งแยกกนั

ไดย้ากมาก  

4. ด้านธุรกจิการพมิพ์ ทาํใหเ้กิดหนงัสือ หรือส่ิงพิมพต่์างๆ ท่ีมีความน่าสนใจมากข้ึน และ

ปัจจุบนัก็มี E-Magazine หรือ E-Book ออกมาเผยแพร่กนัอยา่งแพร่หลาย  

5. ด้านธุรกิจการให้บริการข้อมูลข่าวสาร เม่ือมีการนาํเทคโนโลยีมลัติมีเดียมาช่วย จะทาํ

ใหข้อ้มูลข่าวสารท่ีเผยแพร่ออกไป มีความน่าสนใจมากกวา่เดิม  

6. ด้านธุรกจิโฆษณา และการตลาด มลัติมีเดียช่วยดึงดูดคนเขา้มาชม ดว้ยเทคโนโลยีใหม่ๆ 

ท่ีมีความแปลกใหม่ในรูปแบบการโฆษณาลกัษณะต่างๆ  
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7. ด้านการแพทย์และสาธารณสุข ปัจจุบนัมีการสร้างส่ือเรียนรู้ด้านการแพทย ์ช่วยให้

ประชาชนทัว่ไป มีความสนใจศึกษา เพื่อสร้างความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งเก่ียวกบัการดูแล 

รักษาสุขภาพตนเอง  

 

กล่าวไดว้่าในปัจจุบนัมลัติมีเดียเขา้มามีบทบาทในรูปแบบท่ีหลากหลายและอาํนวยความ

สะดวกให้กบัมนุษยเ์ป็นอย่างมากในการส่ือสารโทรคมนาคม การให้ขอ้มูลข่าวสารการทาํธุรกิจ 

การโฆษณา การแพทยร่์วมไปถึงการจดัการเรียนการสอนท่ีจะทาํให้มีมิติใหม่มีรูปแบบท่ีแตกต่าง

ออกไปท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชท้าํใหมี้ความน่าสนใจมากข้ึน 

 

ทฤษฎกีารเรียนรู้และการออกแบบส่ือการสอน 

 

การเรียนรู้ตามทฤษฎขีองบรูเนอร์ (Bruner)  

บรูเนอร์ (Bruner, 1968 (อา้งถึงใน พรรณทิพย ์ศิริวรรณบุศย,์ 2549) บูรเนอร์เช่ือว่าความรู้

ถูกสร้างข้ึนจากประสบการณ์โดยผูเ้รียนมีหน้าท่ีรับผิดชอบในการเรียน ผูเ้รียนตอ้งเป็นผูส้ร้างการ

เรียนรู้จากส่ิงท่ีไดพ้บเห็นโดยผูเ้รียนจะเป็นผูเ้ลือกเน้ือหาและกิจกรรมเอง ทั้งน้ีผูเ้รียนจะตอ้งอยูใ่น

สภาพแวดล้อมท่ีเป็นจริง และเน้ือหาควรถูกสร้างในภาพรวมเน้ือหาอาจจะเร่ิมจากจุดเล็กๆและ

ขยายออกไปเป็นวงกวา้งโดยผูเ้รียนจะเป็นผูค้น้พบดว้ยประสบการณ์ท่ีอาจจะเช่ือมโยงกนั ส่งผลให้

เกิดการเรียนรู้โดยตรง ซ่ึงเกิดข้ึนไดจ้ากการท่ีผูเ้รียนมีบทบาทรับผิดชอบในการเรียน ความรู้ของ

ผูเ้รียนเกิดจากสภาพแวดล้อมท่ีผุเ้รียนได้พบเจอ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ลือกบทเรียนและสร้างจาก

กิจกรรมของตนเอง จากนั้นผูเ้รียนจะสร้างเป็นผูส้ร้างความหมายของการเรียนรู้นั้นๆดว้ยตนเอง ซ่ึง

พอจะสรุปการเรียนรู้วา่เกิดข้ึนไดด้ว้ยสาเหตุดงัน้ี 

 1.  แรงจูงใจภายใน (Self-Motivation) เป็นแรงจูงใจท่ีสําคญัท่ีทาํให้คน้พบส่ิงต่างๆ เม่ือ

ผูเ้รียนเกิดความอยากเรียนรู้ท่ีมาจากความอยากรู้อยากเห็นของตนเองจะส่งผลใหผู้เ้รียนมีความตั้งใจ

ท่ีจะเรียนรู้ส่ิงต่างๆเป็นอยา่งมาก 

2.  โครงสร้างของบทเรียน (CStruction) โครงสร้างของบทเรียนจาํเป็นท่ีจะต้องจดัให้

เหมาะสมกบัผูเ้รียนเพื่อให้เกิดความเหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละกลุ่มและเหมาะสมกบัการพฒันาการ

เรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นสาํคญั 

3.  การจดัลาํดบัความยากง่าย (Sequence) การจดัลาํดบัความยากง่ายเป็นการสร้างบทเรียน

ตามแรงจูงใจของผูเ้รียนเพื่อนกระตุน้ให้ผูเ้รียนเห็นความสําเร็จของตนเองจากบทเรียนท่ีง่ายไปสู่

บทเรียนท่ียากส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดความเช่ือมัน่และมีความอยากท่ีจะเรียนรู้ต่อไป 
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4.  การเสริมดว้ยตนเอง (Self- Reinforcement) เป็นการให้ผลยอ้นกลบัให้ผูเ้รียนเพื่อให้

ผูเ้รียนทราบวา่ตนเองทาํผิดหรือถูกอยา่งไร เพื่อเป็นแรงเสริมและเป็นกาํลงัใจให้ผูเ้รียนไดน้าํไปใช้

พฒันาและปรับปรุงตนเองต่อไป 

 

การเรียนรู้ตามทฤษฎขีองไทเลอร์ (Tylor)   

 ไทเลอร์ (Tylor, อา้งถึงใน วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2551) ไดแ้บ่งองค์ประกอบของการ

เรียนรู้ออกเป็นกระบวนการ 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 

1. ความต่อเน่ือง (Continuity) หมายถึง ตอ้งเปิดโอกาสให้มีการฝึกทกัษะในกิจกรรมและ

ประสบการณ์บ่อยๆ ในส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้หรือฝึกฝน 

2. การจดัช่วงลาํดบั (Sequence) หมายถึง การจดัลาํดบัความยากง่ายในการเรียนรู้ ซ่ึงโดย

หลกัแลว้มกัจะเรียนรู้จากส่ิงท่ีง่ายไปหาส่ิงท่ียาก ดงันั้นการจดักิจกรรมและประสบการณ์จะตอ้ง

คาํนึงถึงทกัษะและรูปแบบการฝึกดว้ย 

3. บูรณาการ (Integration) ใหมี้การเรียงลาํดบัก่อนหลงั เพื่อให้ไดเ้รียนเน้ือหาท่ีลึกซ้ึงยิ่งข้ึน 

หมายถึง การจดัประสบการณ์จึงควรเป็นในลกัษณะท่ีช่วยให้ผูเ้รียน ไดเ้พิ่มพูนความคิดเห็นและได้

แสดงพฤติกรรมท่ีสอดคลอ้งกนั เน้ือหาท่ีเรียนเป็นการเพิ่มความสามารถทั้งหมด ของผูเ้รียนท่ีจะได้

ใช้ประสบการณ์ได้ในสถานการณ์ต่างๆ กัน ประสบการณ์การเรียนรู้จึงเป็นแบบแผนของ

ปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) ระหวา่งผูเ้รียนกบัสถานการณ์ท่ีแวดลอ้ม  

 

ทฤษฎกีารเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne)  

กาเย ่(Gagne, อา้งถึงใน วกิิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2551) ไดแ้บ่งขั้นตอนการเรียนรู้ออกเป็น 

8 ขั้นตอน ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

1. การจูงใจ ( Motivation Phase)  

2. การคาดหวงัของผูเ้รียนเป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้  การรับรู้ตามเป้าหมายท่ีตั้ งไว ้

(Apprehending Phase)  

3. ผูเ้รียนจะรับรู้ส่ิงท่ีสอดคล้องกับความตั้ งใจ การปรุงแต่งส่ิงท่ีรับรู้ไวเ้ป็นความจาํ                  

(Acquisition Phase)  

4. ความสามารถในการจาํ (Retention Phase)  

5. เพื่อใหเ้กิดความจาํระยะสั้นและระยะยาว  ความสามารถในการระลึกถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้

ไปแลว้ (Recall Phase )   

6. การนาํไปประยกุตใ์ชก้บัส่ิงท่ีเรียนรู้ไปแลว้ (Generalization Phase)   
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7. การแสดงออกพฤติกรรมท่ีเรียนรู้ (Performance Phase)   

8. การแสดงผลการเรียนรู้กลบัไปยงัผูเ้รียน (Feedback Phase) ผูเ้รียนไดรั้บทราบผลเร็วจะ

ทาํใหมี้ผลดีและประสิทธิภาพสูง 

 

องคป์ระกอบท่ีสาํคญัท่ีก่อใหเ้กิดการเรียนรู้ จากแนวคิดของ กาเย ่(Gagne) คือ   

1. ผูเ้รียน ( Learner) มีระบบสัมผสัและระบบประสาทในการรับรู้ 

2. ส่ิงเร้า ( Stimulus) คือ สถานการณ์ต่างๆ   

3. การตอบสนอง (Response) เป็นส่ิงเร้าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้   

 

พฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนรู้ การสอนดว้ยส่ือตามแนวคิดของกาเย(่Gagne)  ให้ความ

สนใจในเร่ืองของการมีโปรแกรมท่ีกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน เช่น  

1. การใชก้าร์ตูนหรือการใช้กราฟิก จะเป็นท่ีดึงดูดสายตาและกระตุน้ความอยากรู้อยาก

เห็นส่งผลใหเ้กิดแรงจูงใจใหผู้เ้รียนสนใจในบทเรียน  

2. การบอกวตัถุประสงค์การเรียนให้ผูเ้รียนทราบเพื่อผูเ้รียนสามารถตั้งคาํถามในส่ิงท่ี

ผูเ้รียนสนใจเก่ียวกบับทเรียนเพื่อใหท้ราบวา่ตนเองไดเ้รียนเก่ียวกบัอะไร   

3. การกระตุน้ความจาํผูเ้รียน การสร้างความสัมพนัธ์ในการโยงขอ้มูลกบัความรู้ท่ีมีอยู่

ก่อน เพราะส่ิงน้ีสามารถทําให้เ กิดความทรงจําในระยะยาวได้เ ม่ือได้โยงถึง

ประสบการณ์ของผูเ้รียน   

4. การเสนอเน้ือหาโดยการตั้งคาํถาม เก่ียวกบัแนวคิดในเน้ือหาท่ีไดเ้รียน ขั้นตอนน้ีจะ

เป็นการอธิบายเน้ือหาใหก้บัผูเ้รียน โดยใชส่ื้อชนิดต่างๆ เช่น รูปแบบของกราฟิก หรือ

การใชเ้สียงหรือการใชว้ดีีโอ 

5. การยกตวัอย่าง ในการยกตวัอย่างนั้นสามารถใช้กรณีศึกษา การเปรียบเทียบเพื่อให้

เขา้ใจไดซ้าบซ้ึงยิง่ข้ึน 

6. การฝึกปฏิบติั เพื่อใหเ้กิดทกัษะหรือพฤติกรรมเป็นการวดัความเขา้ใจวา่ผูเ้รียนไดเ้รียน

ถูกตอ้ง เพื่อใหเ้กิดการอธิบายซํ้ าเม่ือรับส่ิงท่ีผดิ   

7. การใหค้าํแนะนาํเพิ่มเติม หรือการทาํแบบฝึกหดัโดยมีคาํแนะนาํ   

8. การสอบเพื่อวดัระดบัความเขา้ใจ 

9. การนาํไปใช้กบังานท่ีทาํเพื่อให้เกิดภาพตามความเป็นจริงในการทาํส่ือควรมีเน้ือหา

เพิ่มเติม หรือหวัขอ้ต่างๆ ท่ีควรจะรู้เพิ่มเติม 
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การออกแบบส่ือการเรียนการสอน ตามทฤษฎกีารเรียนรู้ของเมเยอร์( Mayor)   

เมเยอร์ (Mayor, อา้งถึงใน วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2551) ส่ิงสําคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ

เรียนรู้ตามทฤษฏีน้ีคือ การวเิคราะห์ความจาํเป็นในการเรียนและจุดประสงคข์องการเรียน  โดยแบ่ง

ออกเป็น 3 ส่วน คือ  

1. พฤติกรรม จะตอ้งชดัเจนสังเกตง่าย 

2. เง่ือนไข พฤติกรรมสาํเร็จไดค้วรมีเง่ือนไขในการช่วยเหลือ   

3. มาตรฐาน พฤติกรรมท่ีไดน้ั้นสามารถอยูใ่นเกณฑท่ี์กาํหนด 

 

การออกแบบการสอนตามแนวคอนสตรัคช่ันนิสซ่ึม(Constructionism)   

 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้สัง เคราะห์การนํา เสนอรูปแบบการสอนตามแนว                

คอนสตรัคชัน่นิสซ่ึมมีหลกัการการสอน 8 ประการ ดงัน้ี 

1. ใชกิ้จกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้การทาํงานหรือปัญหา 

2. สนบัสนุนใหผู้เ้รียนรู้จกัการแกไ้ขปัญหา ตามแนวทางของตน 

3. กาํหนดใหง้านนั้นเป็นงานท่ีมีความหมายและนาํไปใชใ้นชีวติจริงได ้

4. ออกแบบงานและส่ิงแวดลอ้มในการเรียนรู้ให้เหมาะสม ท่ีผูเ้รียนสามารถจะทาํไดใ้น

ระหวา่งการเรียนรู้ 

5. ใหผู้เ้รียนใชก้ระบวนการของตนเองท่ีคิดข้ึนมาเองเพื่อแกไ้ขปัญหานั้นๆ 

6. ออกแบบส่ิงแวดลอ้มการเรียนใหส้นบัสนุน แต่ทา้ทายความคิดของผูเ้รียน 

7. สนบัสนุนการทดสอบการรู้จกัแกไ้ขปัญหานั้นๆ ดว้ยมุมมองหรือวิธีการท่ีหลากหลาย

ในบริบทท่ีต่างกนั 

8. ให้โอกาสและสนับสนุนการสะท้อนผลลัพธ์ จากทั้ งเน้ือหาท่ีเรียนและจากตัว

กระบวนการเอง 

 

จากท่ีได้กล่าวมาทั้ งหมดนั้ นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นั้นจาํเป็นท่ีจะต้องอาศัย

กิจกรรมท่ีมีความน่าสนใจสามารถตอบสนองกบัความตอ้งการของผูเ้รียน โดยผูเ้รียนจะตอ้งรู้จกัท่ี

จะเรียนรู้จากการสังเกตจากส่ิงแวดลอ้มและจากตนเอง รู้จกัท่ีจะความคุมตนเองให้สามารถฝึกฝน

และปฏิบติัไดต้ามแผนท่ีวางไวแ้ละรู้จกัความสามารถและการประเมินตนเองเพื่อตั้งเป้าหมายให้

ตนเองได ้ซ่ึงกิจกรรมท่ีจดัข้ึนนั้นจะตอ้งอาศยัการเรียนรู้จากการฝึกฝนเป็นหลกัโดยอาศยัหลกัการ

ทางพลศึกษาท่ีจะจูงใจใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้ไดต้ามอตัภาพของตนเองและประสบความสําเร็จได้

อย่างเท่าเทียมกนัซ่ึงจะทาํให้ผูเ้รียนมีความภาคภูมิใจและมีความมัน่ใจในตนเองและส่งผลให้เกิด



33 

 

 

เจตคติท่ีดีต่อการเรียนวชิาพลศึกษา ซ่ึงจะส่งผลใหน้าํความรู้ท่ีไดไ้ปใชป้ฏิบติัต่อไปเม่ือเรียนจบและ

กลายเป็นบุคคลท่ีมีสุขภาพดีทั้งกายและใจตามท่ีสังคมตอ้งการ 

 

ตอนที ่5 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

 

งานวจัิยต่างประเทศ 

อลิซาเบธ ฮาร์เยส และ ลอร์เรน ไซเบอร์แมน (Elisabeth Hayes and Lauren Silberman, 

2007) ไดท้าํการวจิยัเร่ือง “การใชว้ดีีโอเกมในการสอนวชิาพลศึกษา” พบวา่การเล่นวีดีโอเกมนั้นไม่

อาจระบุได้ว่าสามารถเพิ่มคุณค่าในการเคล่ือนไหวและการฝึกทกัษะกีฬาของเด็กได้ โดยนัก

การศึกษาตระหนกัวา่เทคโนโลยมีีความสาํคญัท่ีช่วยในการสนบัสนุนการเรียนรู้ทัว่ไปและการเรียน

การสอนวชิาพลศึกษาในโรงเรียน และยงัเป็นท่ีถกเถียงกนัอยูใ่นปัจจุบนั ดว้ยความหลากหลายของ

เทคโนโลยี เช่น วีดีโอดิจิตอล เว็บเควส และการโฆษณาของผูผ้ลิตเกมท่ีอา้งถึงการเล่นเกมช่วย

ฝึกฝนจาํลองสถานการณ์จริง ฝึกสภาวะจิตใจ การคิดรวบรวมขอ้มูล และยงัส่งเสริมเร่ืองต่างๆท่ีมี

ผลต่อการเรียนพลศึกษา 

 

บารอน คาเรน (Baron Karen, 2007) ไดท้าํการวิจยัเร่ือง “กลยุทธ์การสอนเพื่อส่งเสริมการ

ควบคุมกํากับตนเองในสภาพแวดล้อมออนไลน์”  งานวิจัยน้ีเป็นการวิเคราะห์เทคนิคใน

สภาพแวดลอ้มออนไลน์ ซ่ึงจากงานวิจยัไดผ้ลสรุปว่า การรู้จกัควบคุมกาํกบัตนเอง เช่ือมโยงกบั

ความสําเร็จของการเรียนรู้ชั้นสูง และเป็นเหตุจูงใจภายใน รวมถึงความพึ่งพอใจของตนเอง ซ่ึง

ผูเ้รียนท่ีประสบความสําเร็จในการเรียนนั้นใชก้ลวธีิการเรียนท่ีหลากหลายรูปแบบในการรู้จกัท่ีจะ

ควบคุมกาํกบัตนเอง เช่น การตั้งเป้าหมาย การเฝ้าติดตามและการประเมินผล กลยุทธ์ของงานต่างๆ 

การแสวงหาความช่วยเหลือ การบริหารเวลา และการปฏิบติัทางสังคม ซ่ึงเทคนิคทั้งหมดน้ีเป็น

ปัจจยัสําคญัอยา่งยิ่งต่อการเรียนดว้ยสภาพแวดลอ้มออนไลน์ท่ีซ่ึงผูเ้รียนตอ้งมีความรับผิดชอบสูง

กว่าการเรียนในชั้นเรียน ซ่ึงมีทั้งคาํสั่งท่ีชัดเจน โอกาสในการปฏิบติั เวลาสําหรับการโต้ตอบ

ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อนในชั้นเรียน การประเมินภายนอก ส่ิงต่างๆเหล่าน้ี ผูส้อนสามารถถ่ายทอด

ไปสู่ผูเ้รียนได ้

 

ฟาเร่ย ์นอร์ทเวอร์ และ หยาง จิงเซน (Faryle Nothwehr and Yang Jingzhen, 2007) ไดท้าํ

การวิจยัเร่ือง “ความถ่ีในการตั้งเป้าหมายและการใช้กลวิธีทางพฤติกรรมสัมพนัธ์กบัการควบคุม

นํ้ าหนักและกิจกรรมการออกกาํลงักาย” โดยงานวิจยัน้ีเห็นว่าการตั้งเป้าหมายเป็นส่ิงสําคญัท่ีจะ
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เปล่ียนแปลงพฤติกรรมของบุคคลได ้และความถ่ีในการตั้งเป้าหมายสามารถบ่งบอกระดบัของความ

เช่ือมัน่ในเป้าหมายท่ีตั้ งไวต่้อการควบคุมนํ้ าหนักและการเปล่ียนพฤติกรรมการออกกาํลังกาย 

ผลการวจิยัพบวา่ ขอ้ดีของการตั้งเป้าหมายในการควบคุมนํ้าหนกัและการออกกาํลงักายนั้นเป็นแผน

คาดการณ์มากกว่า กลวิธีเพื่อท่ีจะควบคุมนํ้ าหนักและออกกําลังกายโดยท่ีเป้าหมายสามารถ

เปล่ียนแปลงไดต้ลอดเวลา 

 

หลิม เว่ย หยิง และมิเชล โก๊ะ (Lim Wei-Ying  and Michael Koh, 2006) ไดศึ้กษาเร่ือง 

“ประสิทธิผลของการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการสอนและการเรียนวิชายิมนาสติก” จากการศึกษาพบว่า

การพฒันาเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ทาํให้เกิดการเปล่ียนแปลงการสอนในโรงเรียนอย่างมาก 

โดยรวมไปถึงการเรียนดา้นทกัษะพิสัยท่ีเป็นหลกัการพื้นฐานของการเรียนการสอนเชิงพฤติกรรม 

การใชร้ะบบมลัติมีเดียในส่ิงแวดลอ้มท่ีจาํลองข้ึนมาเพื่อการเรียนรู้ในวิชายิมนาสติกโดยสร้างโรง

ยิมเนเซียมจาํลองและมีผูเ้ล่นจาํลองทาํการแสดงทกัษะต่างๆตามท่ีผูส้อนตอ้งการ โดยการใช้การ

สอนแบบน้ีเป็นส่ิงท่ีผูเ้ขา้อบรมจะตอ้งเรียนรู้ตลอดการอบรม 9 สัปดาห์ จากนั้นทาํการวดัความ

คิดเห็นของผูเ้ขา้อบรมท่ีเป็นครูผูส้อน พบวา่ทุกคนชอบรูปแบบของเทคโนโลยีท่ีนาํมาใชเ้พราะมี

ความหลากหลายและสามารถนาํไปแสดงให้ผูเ้รียนชมไดทุ้กรูปแบบ แต่ก็ไม่เป็นท่ีน่าสนใจท่ีจะ

นาํเขา้มาใชใ้นชั้นเรียนจริง เพราะยงัขดัต่อทศันคติและความเป็นจริงในการเรียนรู้ของครูผูส้อนวิชา

พลศึกษา ซ่ึงผูว้ิจยัเช่ือว่าในอนาคตวฒันธรรมการเรียนรู้ต่างๆเหล่าน้ีจะเปล่ียนไปเม่ือเกิดการ

ร่วมมือกนัจากหลายฝ่าย 

 

มาริออส  เกาดาส และ ไอรินิ เดอร์มิทซากิ (Marios Goudas and Irini Dermitzaki, 2006)   

ได้ทาํการวิจยัเร่ือง “ประสิทธิภาพของการสอนโปรแกรมทักษะการใช้ชีวิตในวิชาพลศึกษา” 

งานวิจยัน้ีเป็นการตรวจสอบประสิทธผลของโปรแกรมการฝึกทกัษะการใช้ชีวิตซ่ึงเป็นส่วนหน่ึง

ของวิชาพลศึกษา ผลการวิจยัสรุปว่า การตั้งเป้าหมายเป็นส่ิงสําคญัในการเพิ่มสมรรถภาพทางกาย 

ความรู้และความเช่ือมัน่ในตนเอง และโปรแกรมการฝึกน้ีสามารถพฒันาเพื่อนาํไปใชใ้นการเรียน

การสอนวชิาพลศึกษาในโรงเรียนได ้

 

โรเบิร์ต แม็คเคแธน และเบรตต ์อีเวอร์ฮาร์ท (Robert McKethan and Brett Everhart, 2001)  

ไดท้าํการวจิยัเร่ือง “ผลของการสอนโดยใชโ้ปรแกรมมลัติมีเดียกบัการสอนดว้ยวิธีบรรยาย ซ่ึงปรับ

ให้เหมาะสมของครูพลศึกษา” จากการวิจยัพบวา่ การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน(CAI) ไม่

แสดงผลสําเร็จท่ีแตกต่างระหว่างผูเ้รียนท่ีเรียนจากวิธีการสอนแบบบรรยาย กบัผูเ้รียนท่ีเรียนจาก
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การสอนผ่านโปรแกรมมลัติมีเดีย การวิจยัแบ่งผูท้ดลองเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม กลุ่มการเรียน

แบบบรรยาย และกลุ่มการเรียนโดยใช้โปรแกรมมลัติมีเดีย จากนั้นให้ทั้งสามกลุ่มเรียนรู้การขวา้ง

ลูกบอลมือบน การรับลูกบอล และการเตะ โดยกลุ่มการเรียนแบบบรรยายให้เขา้เรียนกบัผูส้อนตาม

รูปแบบการเรียนดั้ งเดิม ส่วนกลุ่มการเรียนโดยใช้โปรแกรมมัลติมีเดียช่วยสอนให้เรียนรู้จาก

โปรแกรม และกลุ่มควบคุมให้ฝึกและเรียนรู้เองโดยไม่มีผูส้อนหรือโปรแกรมมลัติมีเดียช่วยสอน 

และทุกกลุ่มตอ้งทาํการทดสอบความสามารถก่อนและหลงัการทดลอง ซ่ึงผลการทดลองภายหลงั

พบว่าการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มการเรียนแบบบรรยาย และกลุ่มการเรียนโดยใชโ้ปรแกรมมลัติมีเดีย 

ไม่มีความแตกต่าง แต่ผูว้ิจยัเช่ือว่าถา้การพฒันาระบบคอมพิวเตอร์และมลัติมีเดียดาํเนินต่อไปใน

อนาคตจะส่งผลใหมี้โปรแกรมหรือผลิตภณัฑท่ี์ช่วยสนบัสนุนการเรียนการสอนในวธีิน้ีเพิ่มมากข้ึน 

 

โรเบิร์ต แม็คเคแธน, เบรตต ์อีเวอร์ฮาร์ท และอิริค สตบัเบิลฟิล (Robert McKethan, Brett  

Everhart and Erik Stubblefield, 2000) ศึกษาเร่ือง “ผลของโปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในครู

ระดบัประถมศึกษา ท่ีมีต่อความรู้ดา้นพุทธิพิสัยในทกัษะการเคล่ือนไหว” โดยการทดลองแบ่งเป็น 

2 กลุ่ม คือ กลุ่มแรกเรียนระบบมลัติมีเดีย และกลุ่มท่ีสองเรียนจากการเรียนรู้แบบบรรยาย โดยทั้ง

สองกลุ่มเรียนรู้การขวา้งลูกบอลมือบน การรับลูกบอลและการเตะ โดย กลุ่มแรกเรียนระบบ

มลัติมีเดียจากคอมพิวเตอร์ และ กลุ่มท่ีสองเรียนจากการเรียนรู้แบบบรรยายจากผูส้อนตามปกติ โดย

ทั้งสองกลุ่มจะตอ้งทาํการทดสอบผลก่อนและหลงัการทดลอง จากการศึกษาพบว่า ผลของการ

เรียนรู้ท่ีเป็นการเรียนรู้แบบการบรรยายให้ผลไดดี้กวา่อย่างมีนยัสําคญั ทั้งการขวา้งลูกบอลมือบน 

การรับลูกบอล และการเตะ แต่ก็ไม่อาจอธิบายถึงความแตกต่างโดยรวมของทั้งสองกลุ่มได ้

 

งานวจัิยภายในประเทศ 

อรุณศรี ศรีวิชยั (2548) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง “ผลของมลัติมีเดียท่ีพฒันาตามแนวคิดคอน

สตรัคติวิสต์ ตามหลกัการ Meaningful Learning เร่ืองสารท่ีใช้ในชีวิตประจาํวนั กลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6” การศึกษาได้พบว่า การคิดอย่างมี

วิจารณญาณของผูเ้รียน ใชพ้ื้นฐานการวิเคราะห์การคิดอยา่งมีวิจารณญาณซ่ึงเป็นความสามารถใน 

15 รายการ ของ Ennis (2000) แบ่งออกเป็น องคป์ระกอบใหญ่ๆ ได ้2 ส่วน คือ องคป์ระกอบหลกั

และองค์ประกอบรอง ซ่ึงจากการสัมภาษณ์พบว่าผูเ้รียนมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 9 รายการ 

ไดแ้ก่องค์ประกอบหลกั ใน 3 พื้นฐาน คือ 1. พื้นฐานสําหรับการทาํให้กระจ่าง ไดแ้ก่ การระบุ

จุดเนน้ในส่วนของประเด็น คาํถามหรือขอ้สรุป วิเคราะห์ขอ้โตแ้ยง้ต่างๆ โดยใช้เหตุผล ตั้งคาํถาม

และตอบคาํถามเพื่อให้เกิดความกระจ่างและนิยามคาํศพัท์ได้ชัดเจน รวมถึงประเมินการนิยาม
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คาํศพัท ์2. พื้นฐานสาํหรับการตดัสินใจไดแ้ก่ ตดัสินความน่าเช่ือถือของแหล่งขอ้มูล โดยสังเกตและ

ตดัสินรายงานความน่าเช่ือถือ 3. พื้นฐานสําหรับการลงขอ้สรุป ไดแ้ก่ การให้เหตุผลเชิงอนุมาน 

และการประเมินคุณค่าและผลของการตดัสินใจ ส่วนองค์ประกอบรอง คือ ส่ิงสนับสนุนการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ ได้แก่ การดําเนินการในลักษณะท่าทางท่ีเป็นลําดับอย่างเหมาะสมกับ

สถานการณ์ โดยผลการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนจากมลัติมีเดียท่ีพฒันาตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ์

ตามหลกัการ Meaningful Learning เร่ืองสารท่ีใชใ้นชีวิตประจาํวนั พบวา่มีค่าเฉล่ียของการทดสอบ

หลงัเรียน สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 60 ของท่ีกาํหนดไว ้

 

ทววีฒัน์ วฒันกุลเจริญ (2547) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง “การพฒันารูปแบบการวดัประเมินตาม

สภาพจริงจากการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้วิธีการเรียนตามสถานการณ์ท่ีส่งผลต่อการรับรู้

ความสามารถของตนเองของผูเ้รียนในสถานศึกษาระดับอุดมศึกษา” ซ่ึงจากการศึกษาพบว่า

องค์ประกอบของการวดัประเมินตามสภาพจริง ประกอบไปด้วยวตัถุประสงค์การวดัประเมิน 

ตวัช้ีวดัการวดัประเมิน เกณฑก์ารวดัประเมิน เคร่ืองมือการวดัประเมิน และบทบาทของผูท่ี้เก่ียวขอ้ง

กบัการวดัประเมิน ส่วนขั้นตอนการวดัประเมินตามสภาพจริง ประกอบด้วยการประเมินเป็น 5 

ขั้นตอน ได้แก่ 1. ขั้นเตรียมความพร้อมสําหรับการวดัประเมินตามสภาพจริงและการเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีใชว้ธีิการเรียนตามสถานการณ์ 2. ขั้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนอิเล็กทรอนิกส์

ท่ีส่งเสริมการวดัประเมินผลตามสภาพจริง 3. ขั้นการปฏิบติังานและแลกเปล่ียนขอ้ความรู้จากการ

เรียนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้วิธีการเรียนตามสถานการณ์ 4. ขั้นการวดัประเมินผลการปฏิบติังานตาม

สภาพจริงจากการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีใชว้ิธีการเรียนตามสถานการณ์ และ 5. ขั้นการสรุปความรู้

จากการปฏิบติังานตามสภาพจริงเพื่อเผยแพร่ให้บุคคลภายนอกได้รับทราบ และผลจากการใช้

รูปแบบการวดัประเมินผลตามสภาพจริง ท่ีพฒันาข้ึนโดยทดลองใช้รูปแบบการวดัประเมินตาม

สภาพจริง พบว่าผูเ้รียนมีระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองสูงกว่าก่อนการทดลองใช้รูป

แบบอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 

รจเรข รัตนจารย ์(2547) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง “ผลของการฝึกการกาํกบัตนเองในการเรียน

การสอนวิชาวิทยาศาสตร์ท่ีมีต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3” ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีมีการฝึก

การกาํกบัตนเองมีค่าเฉล่ียคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาวิทยาศาสตร์สูงกวา่ก่อน

การทดลอง และมีค่าเฉล่ียคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาวิทยาศาสตร์สูงกวา่กลุ่ม

เปรียบเทียบท่ีไม่มีการฝึกอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียนร้อยละของ
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คะแนนผลสัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาวทิยาศาสตร์สูงกวา่ก่อนการทดลองและสูงกวา่กลุ่มเปรียบเทียบ

โดยมีค่าเท่ากบั 61.28 ซ่ึงตํ่ากวา่เกณฑท่ี์กาํหนด 

 

สุมาลี ชยัเจริญ (2546) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง “การพฒันารูปแบบการสร้างความรู้โดยใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ” ซ่ึงผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการสร้างความเขา้ใจของความรู้ท่ีปรากฎ

ออกมาจะเป็นลกัษณะของโครงสร้างทางปัญญา 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ โครงสร้างความรู้ท่ีซับซ้อน 

โครงสร้างความรู้พื้นฐาน และโครงสร้างความรู้ทางทฤษฎี และรูปแบบการสร้างความเขา้ใจของ

ความรู้ท่ีเป็นขั้นตอน ซ่ึงข้ึนอยูก่บัลกัษณะการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละคนแต่ละกลุ่มท่ีแสดงให้เห็น

ถึงการกระทาํในการสร้างความรู้ของผูเ้รียนท่ีเร่ิมโดยการกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความขดัแยง้ทาง

ปัญญา ดว้ยการเผชิญกบัสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาการเรียนจากส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้ ผูเ้รียนจะ

เป็นผูล้งมือกระทาํดว้ยตนเองอยา่งต่ืนตวั การควบคุมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยอาศยัการตระหนกัรู้

ของตนเอง โดยเน้ือหาวิชาจะตอ้งมีลกัษณะท่ีตอ้งแสดงให้เห็นถึงความสําคญัของส่ิงต่างๆท่ีเกิดข้ึน 

ท่ีส่งผลต่อการดาํรงชีวิตในปัจจุบนั   ท่ีตอ้งการให้ผูเ้รียนตระหนกั เขา้ใจ และสามารถอธิบายถึง

สาเหตุของปรากฎการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึน ผูเ้รียนจะสร้างโครงสร้างทางปัญญาในลกัษณะของรูปแบบ

เหตุผล ท่ีเป็นการเช่ือมโยงความรู้เร่ืองต่างๆใหมี้ความสัมพนัธ์กนั ท่ีนาํมาสู่การอธิบายปรากฎการณ์

เก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงของส่ิงใดส่ิงหน่ึงท่ีเกิดข้ึน โดยผูเ้รียนสามารถนาํความรู้ท่ีไดน้ั้นนาํไปใช้

ไดจ้ริงในสถานการณ์จริง ผูเ้รียนส่วนใหญ่เห็นว่าการเรียนรู้จากส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้ ทาํให้

ผูเ้รียนไดล้งมือปฎิบติัเอง สร้างกระบวนการคิดดว้ยตนเอง และเปิดโอกาสในการสร้างทางเลือกท่ี

หลากหลายในการเรียนรู้และแก้ไขปัญหาทั้ งในบทเรียนและสภาพบริบทจริง ตลอดจนการ

ออกแบบท่ีผนวกเอาคุณลกัษณะของส่ือบนเครือข่ายมาเช่ือมโยงความรู้ระหวา่งกนัไดอ้ยา่งไม่จาํกดั

ซ่ึงสามารถปูพื้นฐานในการสร้างความรู้ ตลอดจนขยายความคิดของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี สรุปไดว้า่

การลงมือโดยการปฏิบติัจริง และการเกิดการเรียนรู้โดยการค้นพบ สามารถพฒันาทกัษะทาง

กระบวนการคิด ซ่ึงจะช่วยขยายความคิดรวบยอด ในเร่ืองท่ีเรียนไดก้วา้งขวางข้ึนและสนบัสนุนการ

จดัการเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางตามแนวปฏิรูปการศึกษาในปัจจุบนั 

 

อมรรัตน์ บุบผโชติ (2546) ไดท้าํการวิจยัเร่ือง “ผลของการใชบ้นัทึกการเรียนการสอนวิชา

วิทยาศาสตร์ท่ีมีต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์

ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตสังกดัมหาวิทยาลยัของรัฐในกรุงเทพมหานคร”  

ผลการศึกษาสรุปว่าการรับรู้ความสามารถของตนเองมีความสัมพนัธ์กบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วชิาวทิยาศาสตร์ หลงัการเรียนโดยใชบ้นัทึกการเรียนรู้ในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์อยา่งมี
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นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 นกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้บนัทึกการเรียนรู้มีค่าเฉล่ียคะแนนการรับรู้

ความสามารถของตนเองในวิชาวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ี

ระดับ 0.05 นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บันทึกการเรียนรู้ได้คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

วทิยาศาสตร์สูงกวา่เกณฑท่ี์กาํหนด คือร้อยละ 70  นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้นัทึกการเรียนรู้มีค่าเฉล่ีย

คะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองในวชิาวทิยาศาสตร์สูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดยไม่ใชบ้นัทึก

การเรียนรู้ อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บนัทึกการเรียนรู้มี

ค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาวทิยาศาสตร์สูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดยไม่ใชบ้นัทึกการ

เรียนรู้ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

แสงอรุณ ประสพกาญจน์ (2542) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง “ผลของการฝึกการตั้งเป้าหมายเชิง

สร้างสรรคท่ี์มีต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3” ซ่ึงการวิจยัคร้ังน้ี

แบ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็น 3 กลุ่ม โดยกลุ่มท่ี 1. ไดรั้บการฝึกการตั้งเป้าหมายเชิงสร้างสรรคจ์ากการ

ทาํกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์กลุ่มท่ี 2. ทาํกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรคเ์พียงอยา่ง

เดียว และกลุ่มท่ี 3. กลุ่มควบคุมให้มีการเรียนตามปกติ และผูว้ิจยัทาํการทดสอบวดัความคิด

สร้างสรรคข์องนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งทั้ง 3 กลุ่มทั้งก่อนและหลงัการทดลอง ผลการทดลองปรากฏวา่ 

กลุ่มนักเรียนท่ีได้รับการฝึกการตั้งเป้าหมายเชิงสร้างสรรค์มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่า

นกัเรียนกลุ่มอ่ืนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 และนกัเรียนอีก 2 กลุ่มมีคะแนนความคิด

สร้างสรรคไ์ม่มีความแตกต่างกนั ในขณะเดียวกนักลุ่มนกัเรียนท่ีไดรั้บการฝึกการตั้งเป้าหมายเชิง

สร้างสรรค์และกลุ่มนักเรียนท่ีทาํกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพียงอย่างเดียวมีคะแนน

ความคิดสร้างสรรคห์ลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

  

 สรุปจากงานวิจัยท่ีได้กล่าวมานั้ น กล่าวได้ว่า เทคโนโลยีสารสนเทศในปัจุบันช่วย

สนบัสนุนให้ผูเ้รียนเกิดความกระตือรือร้นอยากท่ีจะคน้ควา้หาความรู้มากข้ึนแต่ไม่สามารถอา้งอิง

หรือสรุปไดอ้ยา่งแน่ชดัวา่จะส่งผลต่อผลลพัธ์ทางการเรียน ทั้งน้ีการใชเ้ทคโนโลยีเขา้มาช่วยในการ

เรียนการสอนนั้ นผูเ้รียนจําเป็นจะต้องมีความรับผิดชอบการควบคุมกํากับดูแลตนเอง มีการ

ตั้งเป้าหมายในการเรียน รับรู้ในความสามารถของตนเองและตอ้งมีความเช่ือมัน่ในความสามารถ

ของตนเองดว้ยการเรียนจึงจะประสบความสําเร็จ โดยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ จะช่วยกระตุน้ให้

ผูเ้รียนสามารถคน้ควา้หาความรู้ไดอ้ยูต่ลอดเวลา จากนั้นผูเ้รียนจะเกิดประสบการณ์ผา่นส่ือจากการ

เห็นหรือการเล่นก่อนก่อนท่ีจะนาํไปใช้ในสถานการณ์จริงในภายหลงั ผูเ้รียนจะมีโอกาสเห็นถึง

ความสําคญัของส่ิงท่ีได้เรียนว่าจะสามารถนาํไปใช้นาํไปประยุกต์ให้เขา้กบัเหตุการณ์ต่างๆได้



39 

 

 

อยา่งไร โดยพิจารณาตามหลกัการเหตุและผล โดยส่ือท่ีเขา้มาช่วยจะมีหลากหลายรูปแบบทั้ง วีดีโอ 

ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เกมส์ การตั้ งกระทู ้ถาม-ตอบ เป็นต้น ซ่ึงส่ิงต่างๆ เหล่าน้ีเป็นไปโดย

สอดคลอ้งกบัหลกัการปฏิรูปการศึกษาในปัจจุบนัท่ีเน้นให้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางในการเรียนรู้ ใน

ขณะเดียวกนัจากการวิจยัท่ีผา่นมาการนาํเทคโนโลยีการสอนในลกัษณะ E-Learning มาใชใ้นการ

เรียนการสอนวชิาพลศึกษา ยงัขดักบัความรู้สึกและทศันคติของครูพลศึกษาในปัจจุบนัอยูซ่ึ่งจาํเป็น

จะต้องทาํการศึกษาค้นควา้หาทางออกให้การการจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมและเป็น

ประโยชน์กบัผูเ้รียนมากท่ีสุดในอนาคต ซ่ึงผูว้จิยัเห็นวา่การจดัประสบการณ์การเรียนรู้ทางพลศึกษา

ผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส์หากจดัโดยแบ่งช่วงเวลาและเน้ือหาท่ีเหมาะสมจะทาํให้ผูเ้รียนไดรั้บผลการ

เรียนรู้ท่ีดีข้ึน ทาํใหท้กัษะและสมรรถภาพทางกายดีข้ึน ความรู้ความเขา้ใจในการเรียนกีฬามีเพิ่มข้ึน 

ส่งผลใหผู้เ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเล่นกีฬามากข้ึนอีกดว้ย 
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ปัจจยัความสาํเร็จในการเรียนรู้ของแบนดูรา 

(Bandura) 

- การเรียนรู้โดยการสงัเกต 

- การกาํกบัตนเอง 

- การรับรู้ความสามารถของตนเอง 

ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวความคิดคอนสตรัคชัน่นิ

สซ่ึม(Constructionism) 

- ทางเลือก (Choice) 

- ความหลากหลายดา้นรูปแบบ (Diversity 

of Styles) 

- ความเป็นกลัยาณมิตร (Congeniality) 

หลกัการสอนวิชาพลศึกษา ของวรศกัด์ิ เพียรชอบ 
- การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 12 

ประการ 

กรวยประสบการณ์ ของเดล (Dale) 

  

ทฤษฎีการสร้างส่ือการเรียนรู้ ของ กาเย(่Gagne) 

- การเรียนรู้ 8 ขั้นตอน 

- องคป์ระกอบของการเรียนรู้ 

การพฒันาการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ทาง

พลศึกษาโดยใช้ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ในวชิา                 

เทเบิลเทนนิส 

- ภาพเคล่ือนไหว 
- วดิีทศัน ์
- แอนิเมชัน่ 
- เกม 
- ฯลฯ 

 
ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

ทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain) 

- สมรรถภาพทางกาย 

- ทกัษะทางกีฬา 

พทุธิพิสยั  (Cognitive Domain) 

- ความรู้ ความเขา้ใจ 

- การคิดวิเคราะห์ 

เจตคติพิสยั  (Affective Domain) 

- เจตคติท่ีมีต่อกีฬา 

- คุณธรรม นํ้าใจ

นกักีฬา 

กรอบแนวคดิในการวจิัย 
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บทที ่3 

วธีิดําเนินการวจิัย 

 

 การวจิยัเร่ืองการพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสโดยใชส่ื้อ

อิเล็กทรอนิกส์ส่งเสริมพฒันาผลลพัธ์การเรียนรู้ของนกัศึกษาปริญญาบณัฑิตเป็นการใชรู้ปแบบการวิจยั

และพฒันา (Research and Development) โดยการผสมผสานรูปแบบการวิจยัเชิงคุณภาพและการวิจยั

เชิงทดลอง โดยผูว้จิยัไดก้าํหนดขั้นตอนและวธีิการดาํเนินการวจิยัดงัน้ี 

 

1. ขั้นตอนในการวจิยั 
2. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
4. การสร้างเคร่ืองมือ 
5. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
6. การวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ 

 

1. ข้ันตอนในการวจัิย 

การวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดก้าํหนดขั้นตอนในการวจิยัโดยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 

ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นสร้างและพฒันาเคร่ืองมือ  

ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาและวิเคราะห์บทเรียนวิชาเทเบิลเทนนิสเรียงลาํดบัเน้ือหาและทกัษะท่ี

สําคญัในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อสร้างแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ และศึกษา 

วเิคราะห์ทกัษะทางกีฬาท่ีเก่ียวขอ้ง สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง ความรู้ความเขา้ใจและเจตคติในการ

เรียนวชิาพลศึกษาเพื่อคดัเลือกแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้ จากนั้นเม่ือคดัเลือกเรียบร้อยแลว้จึงนาํไป

ใหผู้ท้รงคุณวฒิุตรวจสอบแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้และแบบวดัผลลพัธ์ทางการเรียนรู้ต่อไป 
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ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างส่ือการสอนและการประเมินคุณภาพส่ือ 

 ผูว้ิจยัไดน้าํแผนการสอนและบทเรียนท่ีไดม้าคดัเลือกเพื่อสร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเก่ียวขอ้ง

เพื่อนาํไปใช้ในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ และเม่ือสร้างเสร็จเรียบร้อยจึงนาํไปให้ผูท้รงคุณวุฒิ

ตรวจสอบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ต่อไป 

 

 ขั้นตอนท่ี 3 การนาํเคร่ืองมือไปใชว้ดัผล 

 ผูว้จิยันาํส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีไดไ้ปใชใ้นการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสกบั

กลุ่มทดลอง 16 สัปดาห์ โดยวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ และนาํ

ผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีไดม้าเปรียบเทียบก่อนและหลงัภายในกลุ่มท่ีไดเ้สริมประสบการณ์การเรียนรู้ และ

เปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มกบักลุ่มท่ีจดัการเรียนรู้แบบปกติ 

 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

2.1 ประชากร 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นนิสิตนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี             

ท่ีลงทะเบียนเรียนวชิา 835354 เทเบิลเทนนิส ในภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2554 ของมหาวิทยาลยั

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ กรุงเทพมหานคร จาํนวนทั้งหมด 13 ตอนเรียน จาํนวน

นกัศึกษา 545 คน 

2.2 กลุ่มตวัอยา่ง 

 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนักศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี   

พระจอมเกลา้พระนครเหนือ ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาเทเบิลเทนนิส โดยผูว้ิจยัเลือกกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุมดว้ยวิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 0(Purposive Sampling) โดยคดัเลือกจากความเหมาะสมของ

เวลาเรียนท่ีมีความใกลเ้คียงกนัและจาํนวนผูเ้รียนท่ีใกลเ้คียงกนั ซ่ึงปรากฎวา่ไดก้ลุ่มตวัอยา่งดงัน้ี ตอน

เรียนท่ี 2 จาํนวน 47 คน และตอนเรียนท่ี 9 จาํนวน 51 คน โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุมซ่ึงผูว้จิยัไดท้าํการสุ่มเพื่อคดัเลือกกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอีกคร้ังผลปรากฎดงัน้ี ตอนเรียน

ท่ี 9 เป็นกลุ่มทดลอง และตอนเรียนท่ี 2 เป็นกลุ่มควบคุมโดยมีเกณฑ์การคดันกัศึกษาเพื่อเก็บผลลพัธ์

การเรียนรู้นาํไปใชใ้นการทดลองไปดงัน้ี 
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เกณฑก์ารคดันกัศึกษาเพื่อเก็บผลลพัธ์การเรียนรู้ไปใชใ้นการทดลอง 

  1. มีเวลาเรียนมากกวา่ 80% จากเวลาเรียนทั้งหมด 

2. มีผลการทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้ครบทุกรายการทั้งก่อนและหลงัการทดลอง  

3. ทาํแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้ครบตามจาํนวนขอ้ท่ีระบุไวใ้นแบบทดสอบ

ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

 ซ่ึงภายหลงัการทดลองปรากฎวา่มีจาํนวนนกัศึกษาท่ีมีผลการทดลองผา่นเกณฑ์ ในกลุ่มทดลอง

ตอนเรียนท่ี  9 จาํนวน 32 คน และ ในกลุ่มควบคุมตอนเรียนท่ี 2 จาํนวน 31 คน 

 

3.  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสโดยใช้

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัจะมี 5 ส่วนไดแ้ก่ ส่วนท่ี 1 แผนการจดัประสบการณ์การ

เรียนรู้ ส่วนท่ี 2 แบบวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสัย ประกอบดว้ยแบบทดสอบสมรรถภาพทาง

กาย 4 รายการ และแบบทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิส 6 รายการ ส่วนท่ี 3 แบบวดัผลลพัธ์การเรียนรู้

ดา้นพุทธิพิสัย ส่วนท่ี 4 แบบวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัย และส่วนท่ี 5 ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้

เสริมประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ส่วนท่ี 1 แผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ ประกอบดว้ย  

1.1 แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ระยะยาววิชาเทเบิลเทนนิส (ปรากฎใน

ภาคผนวก ค)  

1.2 แผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้รายคาบ 16 สัปดาห์ (ปรากฎในภาคผนวก ง) 

 

ส่วนท่ี 2 แบบวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสัย ประกอบดว้ย 

2.1 แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย 4 รายการ (ปรากฎในภาคผนวก จ)ไดแ้ก่  

2.1.1 การยนืกระโดดไกล (Standing Broad Jump) เพื่อวดัพลงัของกลา้มเน้ือ  

2.1.2 ลุก-นัง่ 30 วนิาที (30 Seconds Sit Ups) เพื่อวดัความทนทานของ

กลา้มเน้ือ 

2.1.3 นัง่งอตวั (Sit and Reach Test) เพื่อวดัความอ่อนตวั 

2.1.4 วิง่เก็บของ (Shuttle Run) เพื่อวดัความคล่องแคล่ววอ่งไว 
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2.2 แบบทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิส 6 รายการ (ปรากฎในภาคผนวก จ)ไดแ้ก่ 

2.2.1 ทกัษะการยนืและการจบัไม ้(Standing and Grip Skill Test) 

2.2.2 ทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) 

2.2.3 ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 

2.2.4 ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) 

2.2.5 ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 

2.2.6 ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill Test) 

 

ส่วนท่ี 3 แบบวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัย (ปรากฎในภาคผนวก ฉ) ประกอบดว้ย 

3.1 ขอ้สอบแบบปรนยัจาํนวน 4 ตวัเลือก จาํนวน 50 ขอ้ โดยจาํแนกออกเป็นระดบั

ของความรู้ 6 ระดบั (Harrow,1972 อา้งถึงใน เยาวดี วบิูลยศ์รี, 2549) ไดแ้ก่ 

1. ความรู้ (Knowledge) 

2. ความเขา้ใจ (Comprehension) 

3. การนาํไปใช ้(Application) 

4. การวเิคราะห์ (Analysis) 

5. การสังเคราะห์ (Synthesis) 

6. การประเมิน (Evaluation) 

 

ส่วนท่ี 4 แบบวดัผลการเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัย (ปรากฎในภาคผนวก ช) ประกอบดว้ยหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี  

4.1 เจตคติท่ีมีต่อวชิาพลศึกษา 

4.2 พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา 

4.3 การอยูร่่วมกนัในสังคม 

4.4 การควบคุมอารมณ์ 

4.5 ความรับผดิชอบและการปฏิบติังาน 

4.6 จิตใจและคุณธรรม 

4.7 การวางตนในสังคมและการเขา้สังคม 
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ส่วนท่ี 5 ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีใชเ้สริมประสบการณ์การเรียนรู้  ประกอบดว้ย 

 5 . 1  ส่ื อ ก า ร ส อ น อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์ ผ่ า น เ ว็ บ ไ ซ ต์  www.e-learning.kmutnb.ac.th             

(ปรากฎในภาคผนวก ซ) 

 5.2 ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ผา่นคลิปวดีีโอ 

 

4.  การสร้างเคร่ืองมือ 

 ผูว้จิยัดาํเนินการสร้างเคร่ืองมือในการวิจยัคร้ังน้ี โดยมีลาํดบัขั้นตอนดงัน้ี 

4.1 สร้างแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส โดยการสังเคราะห์เน้ือหา

เก่ียวกบัรายวชิาเทเบิลเทนนิสจากหนงัสือ ตาํราและเอกสาร ท่ีเก่ียวขอ้งกบัวชิาเทเบิลเทนนิสต่างๆ 

4.2 สร้างแบบวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ในวชิาเทเบิลเทนนิส โดยการสังเคราะห์ผลลพัธ์ท่ีไดจ้าก

การเรียนวชิาพลศึกษา ทั้ง 3 ดา้น คือดา้นทกัษะพิสัย ดา้นพุทธิพิสัย และดา้นเจตคติพิสัย จากนั้น ทาํการ

คดัเลือกและปรับปรุงแบบวดัในแต่ละดา้นดงัน้ี 

  1)  แบบทดสอบดา้นทกัษะพิสัย ประกอบไปดว้ย 

1.1 ทกัษะพิสัยดา้นสมรรถภาพทางกาย  

การทดสอบสมรรถภาพทางกายในการวิจัยคร้ังน้ีผู ้วิจ ัยได้เ ลือกแบบทดสอบ

สมรรถภาพทางกายมาตรฐานของคณะกรรมการนานาชาติ (International Committee for the 

Standardization of Physical Fitness Test หรือICSPFT) มาดดัแปลงเพื่อปรับให้เขา้กบังานวิจยั 

โดยเลือกแบบทดสอบท่ีสัมพนัธ์กบัสุขภาพผสมผสานกบัแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายท่ี

สัมพนัธ์กบัทกัษะรวมทั้งหมด 4 รายการ ประกอบดว้ย 

1. การยนืกระโดดไกล (Standing Broad Jump) 

2. การลุก-นัง่ 30 วนิาที (30 Seconds Sit Ups) 

3. การนัง่งอตวั (Sit and Reach Test) 

4. การวิง่เก็บของ (Shuttle Run) 

 

1.2 ทกัษะพิสัยดา้นทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิส  

การทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิสในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดเ้ลือกแบบทดสอบทกัษะ

กีฬามาตรฐานสําหรับนักเรียนไทย ของกองทดสอบ กรมพลศึกษา โดยดดัแปลงให้เขา้กับ

http://www.e-learning.kmutnb.ac.th/
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งานวิจัยและเลือกแบบทดสอบท่ีเป็นทักษะพื้นฐานท่ีสําคัญรวมทั้ งหมด   6 รายการ 

ประกอบดว้ย 

1. ทกัษะการยนืและการจบัไม ้(Standing and Grip Skill Test) 

2. ทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) 

3. ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 

4. ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) 

5. ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 

6. ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill Test) 

 

2) แบบทดสอบด้านพุทธิพิสัย ผูว้ิจ ัยได้ศึกษาและวิเคราะห์เน้ือหารายวิชาเทเบิล

เทนนิสซ่ึงประกอบไปดว้ยหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี  

1. ประวติักีฬา 

2. ประโยชน์จากการเล่นกีฬา 

3. อุปกรณ์การเล่น 

4. การยนื การจบัไมแ้ละการส่งลูก 

5. การตีลูก การหมุนและการกระดอนของลูก 

6. การเล่นประเภทเด่ียวและคู่ 

7. กฎและกติกาการเล่น 

8. การจดัการแข่งขนั 

9. การป้องกนัการบาดเจบ็จากการเล่นกีฬา 

จากนั้นผูว้จิยัไดท้าํการสร้างขอ้สอบแบบปรนยัจาํนวน 4 ตวัเลือก จาํนวน 50 ขอ้ โดยจาํแนก

ออกเป็นระดบัของความรู้ 6 ระดบั (Harrow,1972 อา้งถึงใน เยาวดี วบิูลยศ์รี, 2549) ประกอบดว้ย 

1. ความรู้ (Knowledge) 

2. ความเขา้ใจ (Comprehension) 

3. การนาํไปใช ้(Application) 

4. การวเิคราะห์ (Analysis) 

5. การสังเคราะห์ (Synthesis) 

6. การประเมิน (Evaluation)  
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3) แบบทดสอบด้านเจตคติพิสัย ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแบบวดัเจตคติและคุณธรรมทางพล

ศึกษาจากนั้นได้คดัเลือกและปรับปรุงให้เข้ากับการเรียนการสอน โดยแบบแบบทดสอบ

ผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสของนกัศึกษาปริญญาบณัฑิตดา้นเจตคติพิสัยไดด้ดัแปลง

จาก แบบวดัพฤติกรรมในการเล่นกีฬาและการดูกีฬาของลาก้ี (Modified Lakie Rating Scale) 

แบบวดัเจตคติทางพลศึกษาของเวียร์(Modified Wear Attitude Scale) แบบวดัเจตคติทาง       

พลศึกษาของอดมัส์(Modified Adams Attitude Scale) และแบบสังเกตคุณลกัษณะประจาํตวั

ทาง พลศึกษาของ บลาร์นชาร์ด (Modified Blarnchard Rating Scale) (อา้งถึงใน วรศกัด์ิ     

เพียรชอบ, 2548) ซ่ึงประกอบไปดว้ยหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี  

1. เจตคติท่ีมีต่อวชิาพลศึกษา 

2. พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา 

3. การอยูร่่วมกนัในสังคม 

4. การควบคุมอารมณ์ 

5. ความรับผดิชอบและการปฏิบติังาน 

6. จิตใจและคุณธรรม 

7. การวางตนในสังคมและการเขา้สังคม 

 

4.3 สร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีใชเ้สริมประสบการณ์การเรียนรู้ ผูว้ิจยัไดศึ้กษาและนาํแผนการจดั

ประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส มาสร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์ โดยใชค้ลิปวดีิโอการสอนของการ

กีฬาแห่งประเทศไทยคลิปวิดีโอต่างๆ มาผสมผสานกับเอกสารคาํสอนและแบบทดสอบต่างๆ ใน

เว็บไซต์ www.e-learning.kmutnb.ac.th และ ภายใตช่ื้อวิชาเทเบิลเทนนิส ซ่ึงประกอบไปดว้ยหัวขอ้

ดงัต่อไปน้ี  

1. แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน / แบบทดสอบความรู้หลงัเรียน 

2. ประวติักีฬาเทเบิลเทนนิส 

3. ประโยชน์ของการเล่นกีฬาและออกกาํลงักาย 

4. อุปกรณ์การเล่น 

5. ทกัษะเบ้ืองตน้ 

6. ทกัษะการตีลูกหนา้มือ หลงัมือ 

7. การตีลูกหมุน 
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8. การเล่นประเภทคู่ 

9. กฎกติกาการแข่งขนักีฬาเทเบิลเทนนิส 

10. การจดัการแข่งขนัในกีฬาเทเบิลเทนนิส 

11. การป้องกนัการบาดเจบ็จากการเล่นกีฬาและการปฐมพยาบาล 

12. บทเรียนภาษาองักฤษ 

13. แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติม 

 

โดยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างข้ึนตามหลักการกรวยประสบการณ์ของเดล (Dale, 1969)          

ซ่ึงประกอบไปดว้ย ไฟล์อกัษรแนะนาํบทเรียนต่างๆ กฎกติกา ต่างๆ ภาพน่ิง ซ่ึงเป็นภาพการ์ตูน หรือ

ภาพขั้นตอนการเคล่ือนท่ี ภาพเคล่ือนไหวหรือคลิปวีดีโอแนะนําการเล่นและการฝึกซ้อมกีฬา                 

เทเบิลเทนนิส ภาพยนตส์ั้นแนะนาํประวติักีฬาเทเบิลเทนนิส นอกจากนั้นยงักระตุน้ดว้ยการมอบหมาย

งานและการกาํหนดเป้าหมายในการฝึกซอ้มผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส์อีกดว้ย โดยการกาํหนดเป้าหมายเป็น

การสร้างแรงจูงใจอย่างดียิ่งตามแนวคิดของ วรศกัด์ิ เพียรชอบ (2548) ฉะนั้นเม่ือผูเ้รียนไดมี้แรงจูงใจ

เพื่อนาํไปฝึกปฏิบติัแล้วผูเ้รียนย่อมได้ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม

(Constructionism) ท่ีเนน้ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้จากการสร้างประสบการณ์ตรงดว้ยตนเอง เม่ือผูเ้รียนฝึกหดั

บ่อยคร้ังก็จะสามารถเรียนรู้และเขา้ใจทกัษะไดดี้ข้ึน โดยการเรียนรู้นั้นผูเ้รียนจาํเป็นจะตอ้งเรียนรู้การ

ตั้งเป้าหมายและการกาํกบัตนเองเพื่อใหเ้กิดการฝึกฝนและเกิดผลลพัธ์ท่ีดีในการฝึก  

ซ่ึงการออกแบบโปรแกรมการเสริมประสบกาณ์โดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์นั้น ให้สอดคลอ้งกบั

แนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึมตามท่ีใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้สังเคราะห์มานั้นจะประกอบด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผูเ้รียนได้นาํไปปฏิบติัต่อและหาวิธีการแก้ปัญหาหรือคน้พบความรู้ด้วย

ตนเองโดยมีการสนบัสนุนจากส่ิงแวดลอ้ม เช่น บรรยากาศในการเรียน เพื่อนร่วมชั้น ท่ีจะส่งผลให้เกิด

ความทา้ทายความคิดความสามารถของผูเ้รียน เช่นเดียวกบัแนวคิดของ กาเย ่(Gagne) ซ่ึงไดแ้บ่งขั้นตอน

การเรียนรู้ออกเป็น 8 ขั้นตอน ประกอบไปดว้ย การสร้างแรงจูงใจในการเรียน การใชค้วามคาดหวงัของ

ผูเ้รียนเป็นการตั้ งเป้าหมาย การสร้างความจําของผูเ้รียน ความสามารถในการจดจาํของผู ้เรียน 

ความสามารถในการระลึกหรือเรียกความทรงจําเพื่อนํามาใช้ของผู ้เรียน การนําความรู้นั้ นไป

ประยกุตใ์ช ้การแสดงทกัษะท่ีไดเ้รียนรู้ และการใหผ้ลยอ้นกลบัการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

ตวัอย่างเน้ือหาบทเรียนท่ีสอดคล้องกบัแนวคิดท่ีได้กล่าวไว ้เช่น การแก้ไขปัญหาในฝึกฝน

ทกัษะ เม่ือนักศึกษาได้ชมคลิปทกัษะหรือได้รับมอบหมายงาน จากส่ืออิเล็กทรอนิสก์และนาํไปฝึก
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ปฏิบติัให้ตามท่ีตนเองได้ตั้งเป้าหมายเอาไว ้ในระหว่างการฝึกฝนนักศึกษาจาํเป็นจะตอ้งสังเกตและ

เรียนรู้จากเพื่อนคู่ซ้อมหรือเพื่อนร่วมกลุ่มว่าควรจะปฏิบติัหรือแก้ไขทกัษะนั้นอย่างไรเพื่อให้เกิด

ความสาํเร็จในการเรียน 

 

ตารางแสดงการจัดโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ (120 นาท)ี 

ระยะเวลา 
โปรแกรมการเสริมประสบการณ์          

การเรียนรู้โดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ 
การมีส่วนร่วมของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

แนวคิดท่ีใชใ้นการสร้าง      

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

10-15 นาที 
เตรียมความพร้อม 

(Introduction  ) 
 

       ส ร้ า ง ต า ม แ น ว คิ ด      

กรวยประสบการณ์ของเดล 

โ ด ย ใ ช้ ตัว อัก ษ ร บ ร ร ย า ย 

ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว คลิป

วีดีโอ การโต้ตอบผ่านส่ือ

อิเล็กทรอนิกส์  

      ส่ื อ อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์

อ อ ก แ บ บ ก า ร ส อ น ใ ห้

ส อ ด ค ล้ อ ง ต า ม แ น ว ค อ น

สตรัคชัน่ซ่ึงเน้นให้ผูเ้รียนได้

เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง

และการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 

และให้สอดคล้องกับทฤษฎี

การเรียนรู้ของกาเย ่

       ผลสําเร็จของการเรียนรู้

จ ะ เ กิ ด ข้ึ น โ ด ย ปั จ จั ย

ความสาํเร็จในการเรียนรู้ผ่าน

กระบวนการเรียนรู้โดยการ

สังเกตผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์

ต่างๆ จากนั้ นจะต้องเรียนรู้

ก า ร กํ า กับ ต น เ อ ง ใ น ก า ร

ฝึ ก ซ้ อ ม แ ล ะ ก า ร รั บ รู้

ความสามารถของตนเองใน

การฝึกซอ้มของแบนดูรา  

15-20 นาที 
เสริมสร้างสมรรถภาพทางกาย  

(Physical Fitness Development) 
 

20-30 นาที 

อธิบาย สาธิตและฝึกหดั 

(Described Demonstration 

 and Focus Activity) 

ภ า พ น่ิ ง แ ล ะ ภ า พ เ ค ล่ื อ น ไ ห ว           

คลิปวีดีโอตัวอย่างการสาธิต และ

คลิปวีดีโอการฝึกซ้อมของนักศึกษา             

ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในชั้ นเรียน

เพ่ือให้ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัตามได ้

30-40 นาที 
นาํไปใช ้

(Game Activity) 

คลิปวีดีโอการเล่น การแข่งขันเพ่ือ

เป็นตวัอยา่งและแรงจูงใจในการเล่น 

10-15 นาที 
สรุป 

(Conclusion) 
 

กิจกรรมท่ีมอบหมาย 
**ศึกษาโดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ 

และฝึกซอ้มนอกเวลา 

การสร้างประสบการณ์ตรงด้วยการ

ถ่ายคลิปการฝึกซ้อมเพ่ือแลกเปล่ียน

ความคิดเห็นกับเพ่ือนในชั้ นเรียน             

การทาํแบบทดสอบกิจกรรมในการ

เรียน 
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4.4 ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส แบบวดั

ผลลพัธ์ทางการเรียนในวชิาเทเบิลเทนนิส และส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ ผูว้ิจยัไดก้าํหนดผูท้รงคุณวุฒิ

และผูเ้ช่ียวชาญ โดยผูว้ิจยัทาํการกาํหนดรายช่ือผูท้รงคุณวุฒิและผูเ้ช่ียวชาญดว้ยการกาํหนดคุณสมบติั

โดยแบ่งเป็นผูท้รงคุณวุฒิดา้นพลศึกษา จาํนวน 1 ท่าน ผูท้รงคุณวุฒิดา้นการวดัและการประเมินผลทาง

พลศึกษา จาํนวน 1 ท่าน ผูท้รงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณ์ในการจดัการเรียนการสอนวิชาเทเบิลเทนนิส 1 

ท่าน ผูท้รงคุณวุฒิดา้นการวิจยั จาํนวน 1 ท่าน และผูท้รงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและการส่ือการสอน 

จาํนวน 1 ท่าน ซ่ึงมีรายละเอียดในการกาํหนดคุณสมบติัดงัน้ี 

1) ผูท้รงคุณวฒิุดา้นพลศึกษา จาํนวน 1 ท่าน 

เป็นนักวิชาการท่ีมีความเช่ียวชาญในสาขาวิชาพลศึกษา โดยมีวุฒิการศึกษาระดับ

ปริญญาเอก หรือ ดาํรงตาํแหน่งทางวชิาการรองศาสตราจารย ์ 

2) ผูท้รงคุณวฒิุดา้นการวดัและประเมินผลทางพลศึกษา จาํนวน 1 ท่าน 

เป็นนักวิชาการท่ีมีความเช่ียวชาญในสาขาการวดัและประเมินผลวิชาพลศึกษา          

โดยมีวฒิุการศึกษาระดบัปริญญาเอก หรือ ดาํรงตาํแหน่งทางวชิาการรองศาสตราจารย ์ 

3) ผู ้ทรงคุณวุฒิ ท่ี มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนวิชาเทเบิลเทนนิส               

จาํนวน 1 ท่าน 

เป็นนกัวชิาการท่ีมีความเช่ียวชาญในสอนวิชาเทเบิลเทนนิส โดยมีวุฒิการศึกษาระดบั

ปริญญาตรี หรือ มีประสบการณ์ประสบการณ์การสอนวชิาเทเบิลเทนนิสไม่นอ้ยกวา่ 5 ปี 

4) ผูท้รงคุณวฒิุดา้นการวจิยั จาํนวน 1 ท่าน 

เป็นนกัวิชาการท่ีมีความเช่ียวชาญในสาขาการวิจยั โดยมีวุฒิการศึกษาระดบัปริญญา

เอก หรือ ดาํรงตาํแหน่งทางวชิาการรองศาสตราจารย ์

5) ผูท้รงคุณวฒิุดา้นการเทคโนโลยแีละการส่ือการสอน จาํนวน 1 ท่าน 

เป็นนักวิชาการท่ีมีความเช่ียวชาญในสาขาการเทคโนโลยีและการส่ือการสอน          

โดยมีวฒิุการศึกษาระดบัปริญญาเอก หรือ ดาํรงตาํแหน่งทางวชิาการรองศาสตราจารย ์
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4.5 หาค่าความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) โดยผูท้รงคุณวุฒิเป็นผูพ้ิจารณาและประเมิน 

เพื่อหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Congruence : IOC) โดยนาํแผนการจดัประสบการณ์การ

เรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส แบบวดัผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ในวิชาเทเบิลเทนนิส และส่ือการสอน

อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนโดยใชแ้บบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 3 อนัดบัคะแนน คือ เห็น

ด้วย ไม่แน่ใจ และไม่เห็นด้วย แล้วนําไปให้ผูท้รงคุณวุฒิพิจารณาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของ

ผูท้รงคุณวฒิุแต่ละท่าน 

 

5. การเกบ็รวบรวมข้อมูล  

 ในการทาํวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 

 5.1 ผูว้ิจยันาํเคร่ืองมือไปใช้วดัผลการทดลองใช้ส่ือ ผูว้ิจยัใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 

0(Purposive  Sampling)โดยคดัเลือกนกัศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทเบิลเทนนิส จาํนวน 2 ตอน

เรียน คือ ตอนเรียนท่ี 2 และตอนเรียนท่ี 9 โดยแบ่งออกเป็น กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมดว้ยวิธีการสุ่ม 

ผลปรากฎว่า ตอนเรียนท่ี 9 เป็นกลุ่มทดลอง และตอนเรียนท่ี 2 เป็นกลุ่มควบคุมโดยห้องท่ีเป็นกลุ่ม

ทดลองจะเรียนวิชาเทเบิลเทนนิสโดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์เสริมประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัพฒันา

ข้ึน ส่วนหอ้งท่ีเป็นกลุ่มควบคุมจะไดเ้รียนวชิาเทเบิลเทนนิสในรูปแบบปกติ  

5.2 ผูว้ิจยัทาํการปฐมนิเทศก่อนเขา้รับการทดลอง ซ่ึงผูว้ิจยัแยกกลุ่มปฐมนิเทศเพื่อให้กลุ่ม

ตวัอยา่งแต่ละกลุ่มทราบวธีิการจดัการเรียนรู้ในระหวา่งการทดลองเฉพาะกลุ่มของตนเอง 

5.3 เม่ือไดก้ลุ่มตวัอยา่งประชากรแลว้ผูว้จิยัจะทาํการทดสอบผลหาค่าความแตกต่างค่าเฉล่ียของ

คะแนนการทดสอบระหวา่งกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม(Pre-Test)โดยการ แบ่งการทดสอบออกเป็น 3 

ดา้น ไดแ้ก่ 1.ดา้นทกัษะพิสัย 50 คะแนน 2.ดา้นพุทธิพิสัย 50 คะแนน 3.ดา้นเจตคติพิสัย 50 คะแนน 

จากนั้นจดัทาํการการเรียนการสอนโดยแยกกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมต่อไปน้ี 

 

กลุ่มทดลอง (Experimental Group) 

• นกัศึกษาชาย-หญิง ท่ีกาํลงัศึกษาในระดบัปริญญาตรี มีจาํนวน 31 คน  

• จดัการเรียนการสอนทุกวนัองัคารเวลา 10.00-12.00 น. 

• เขา้สู่การเรียนการสอนโดยจดัการเรียนการสอนวชิาเทเบิลเทนนิสเสริมประสบการณ์

โดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ โดยมีครูเป็นผูส้ังเกตการณ์และควบคุมในชั้นเรียน   

• ใชเ้วลาในการเรียนการสอนทั้งส้ิน 16 สัปดาห์ 
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• หลงัจากนั้นทาํการทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้หลงัการทดลอง (Post-Test) 

กลุ่มควบคุม (Control Group) 

• นกัศึกษาชาย-หญิง ท่ีกาํลงัศึกษาในระดบัปริญญาตรี มีจาํนวน 30 คน  

• จดัการเรียนการสอนทุกวนัพุธเวลา 10.00-12.00 น. 

• เขา้สู่การเรียนการสอนในรูปแบบปกติทัว่ไปในรายวชิาพลศึกษา โดยมีครูเป็นผูส้อน

และควบคุมชั้นเรียน 

• ใชเ้วลาในการเรียนการสอนทั้งส้ิน 16 สัปดาห์ 

• หลงัจากนั้นทาํการทดสอบวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ (Post-Test) 

 

6. การวเิคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

นาํขอ้มูลท่ีไดจ้ากการวดัผลลพัธ์การเรียนรู้มาประมวลผลโดยใชโ้ปรแกรม Microsoft Excel 

2010 ไดแ้ก่  

1. วดัค่าสถิติเชิงพรรณนา เช่น ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation)  

2. ทดสอบวา่ขอ้มูลนั้นเป็นการแจกแจงปกติหรือไม่ เพื่อเลือกใชว้ธีิในการประเมิน

ค่าพารามิเตอร์ในประชากร โดยใชก้ารทดสอบ t-test 

3. ทดสอบสมมติฐานและสรุปผลจากค่าทางสถิติ โดยทดสอบความมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05 

4. เสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในรูปแบบตารางและความเรียง 
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แผนภาพ ข้ันตอนการทาํวจัิย 

ขั้นตอนท่ี 1 การสร้างและพฒันาเคร่ืองมือ 

กิจกรรม 

1. ศึกษา และวิเคราะห์บทเรียนวิชาเทเบิลเทนนิส  

เรียงลาํดบัเน้ือหาและทกัษะท่ีสาํคญัในการจดั

ประสบการณ์การเรียนรู้ 
2. ศึกษา วิเคราะห์ ทกัษะกีฬา สมรรถภาพทางกายท่ี

เก่ียวขอ้ง ทกัษะทางกีฬาท่ีสาํคญั ความรู้ความ

เขา้ใจ และเจตคติในการเรียนวิชาเทเบิลเทนนิส 
3. ตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีไดโ้ดยผูท้รงคุณวุฒิ 

1. ไดแ้ผนการสอนและบทเรียนเพ่ือเตรียม

นาํไปสร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือใชใ้นการ

เสริมประสบการณ์การเรียนรู้ 
2. ไดแ้บบวดัผลลพัธก์ารเรียนรู้วิชาเทเบิล

เทนนิส ดา้นทกัษะพิสยั  ดา้นพทุธิพิสยั  

และดา้นเจตคติ 

ผลลพัธ ์

ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างส่ือการสอนและการประเมินคุณภาพส่ือ 

กิจกรรม 

1. นาํแผนการสอนและบทเรียนท่ีไดม้าคดัเลือกเพ่ือ

สร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือนาํไปใชใ้น

การจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 
2. ตรวจสอบคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีได ้โดย

ผูท้รงคุณวุฒิ 

1. ไดส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ท่ีจะนาํไปใชใ้นการ

เสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิล

เทนนิส 

ผลลพัธ ์

ขั้นตอนท่ี 3 การนาํเคร่ืองมือไปทดลองใช ้

กิจกรรม 

1. นาํส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีไดไ้ปใชใ้นการเสริม

ประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสกบักลุ่ม

นกัศึกษา 
2. นาํผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีไดม้าเปรียบเทียบกบักลุ่ม

นกัศึกษาในกลุ่มการจดัประสบการณ์การเรียนรู้

แบบปกติ 

1. ไดท้ราบผลลพัธก์ารเรียนรู้ ท่ีไดจ้ากการเสริม

ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใชส่ื้อ

อิเล็กทรอนิกส์ 
2. ไดส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถนาํไปใชใ้นการ

เสริมประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ

ได ้

ผลลพัธ ์



54 
 

 
 

บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 ผูว้จิยันาํเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูล โดยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน พร้อมทั้งนาํเสนอในรูปแบบ

ตารางและความเรียงดงัน้ี 

 

ขั้นตอนท่ี 1 การหาคุณภาพของเคร่ืองมือในดา้นความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) 

โดยการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผูท้รงคุณวุฒิ (Index of 

Congruence : IOC) 

ขั้นตอนท่ี 2 ลกัษณะและรูปแบบของโปรแกรมเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิล

เทนนิสโดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ 

ขั้นตอนท่ี 3 วดัค่าสถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส ของกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุม ทดสอบสมมติฐานและสรุปผลจากค่าทางสถิติ โดย

ทดสอบความมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ข้ันตอนที ่1  การหาคุณภาพของเคร่ืองมือในด้านความตรงตามเนือ้หาโดยการวเิคราะห์ค่าดัชนี

ความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

ตารางท่ี 1 ค่าร้อยละและค่าดชันีความสอดคลอ้งของผลการประเมินความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

ในดา้นความสอดคลอ้งของแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ระยะยาวและแผนการจดัประสบการณ์

การเรียนรู้รายคาบวชิาเทเบิลเทนนิส 

 

 

รายการความคิดเห็นต่อแผนการจดั

ประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

 

ค่าร้อยละของ 

การเห็นดว้ย   

แผนฯระยะยาว 

(ร้อยละ) 

ค่าดชันีความ 

สอดคลอ้ง 

(IOC) 

ค่าร้อยละของ 

การเห็นดว้ย  

แผนฯรายคาบ 

(ร้อยละ) 

ค่าดชันีความ 

สอดคลอ้ง 

(IOC) 

1. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบัจุดประสงค ์ 100 1.00 100 1.00 

2. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบัเน้ือหา 100 1.00 100 1.00 

3. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมครอบคลุม   

    เน้ือหา 
100 1.00 100 1.00 

4. มีความเหมาะสมต่อผลลพัธ์การเรียนรู้ 100 1.00 100 1.00 

ค่าเฉล่ีย 100 1.00 100 1.00 

 

จากตารางท่ี 1  พบวา่ผลการประเมินความคิดเห็นของผูท้รงคุณวุฒิต่อแผนการจดัประสบการณ์         

การเรียนรู้ระยะยาวและแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้รายคาบวิชาเทเบิลเทนนิสในด้าน

จุดประสงค์ของการเรียน เน้ือหาถูกต้อง ครอบคลุมและตรงกับผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีจะได้รับ

ผูท้รงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคลอ้งวา่มีความถูกตอ้งเหมาะสมต่อการนาํไปใช ้วดัตวับ่งช้ีของแผนการ

จดัประสบการณ์การเรียนรู้ระยะยาวและแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้รายคาบวิชาเทเบิลเทนนิส

โดยมีค่าร้อยละของการเห็นดว้ยเท่ากบั 100.00 และมีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 1.00  
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ตารางท่ี 2 ค่าร้อยละและค่าดชันีความสอดคลอ้งของผลการประเมินความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

ในดา้นความสอดคลอ้งของแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส  

 

 

รายการความคิดเห็นต่อ

แบบทดสอบผลลพัธ์        

การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส 

 

ค่าร้อยละของ 

การเห็นดว้ย 

ดา้นทกัษะพิสยั 

(ร้อยละ) 

ค่าดชันี 

ความ 

สอดคลอ้ง 

(IOC) 

ค่าร้อยละของ 

การเห็นดว้ย   

ดา้นพทุธิพิสัย 

(ร้อยละ) 

ค่าดชันี 

ความ 

สอดคลอ้ง 

(IOC) 

ค่าร้อยละของ 

การเห็นดว้ย 

ดา้นเจตคติพิสยั 

(ร้อยละ) 

ค่าดชันี

ความ 

สอดคลอ้ง 

(IOC) 

1. มีความสอดคลอ้ง

เหมาะสมกบัจุดประสงค ์
100 1.00 100 1.00 100 1.00 

2. มีความสอดคลอ้ง

เหมาะสมกบัเน้ือหา 
100 1.00 100 1.00 100 1.00 

3. มีความสอดคลอ้ง

เหมาะสมครอบคลุมเน้ือหา 
80 0.80 100 1.00 100 1.00 

4. มีความเหมาะสมของ

วิธีการให้คะแนน 
100 1.00 100 1.00 100 1.00 

5. มีความเหมาะสมของ

เกณฑก์ารประเมินผล 
100 1.00 100 1.00 100 1.00 

6. มีความเหมาะสมต่อ

ผลลพัธ์การเรียนรู้ 
80 0.80 80 0.80 80 0.80 

ค่าเฉล่ีย 93.33 0.93 96.67 0.97 96.67 0.97 

 

จากตารางท่ี 2  พบวา่ผลการประเมินความคิดเห็นของผูท้รงคุณวุฒิต่อแบบทดสอบผลลพัธ์การ

เรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสในดา้นจุดประสงคข์องแบบทดสอบ ความตรงตามเน้ือหา ครอบคลุมเน้ือหา

และตรงกบัผลลพัธ์การเรียนรู้ผูท้รงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคล้องว่ามีความถูกตอ้งเหมาะสมต่อการ

นาํไปใชว้ดัตวับ่งช้ีของแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส ดา้นทกัษะพิสัย โดยมีค่าร้อย

ละของการเห็นดว้ยเท่ากบั 93.33 และมีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.93 ดา้นพุทธิพิสัยโดยมีค่าร้อย

ละของการเห็นดว้ยเท่ากบั 96.67 และมีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.97 และดา้นเจตคติพิสัยโดยมี 

ค่าร้อยละของการเห็นดว้ยเท่ากบั 96.67 และมีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.97 
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ตารางท่ี 3 ค่าร้อยละและค่าดชันีความสอดคลอ้งของผลการประเมินความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

ต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์เสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

 

รายการความคิดเห็นต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์เสริมประสบการณ์  

การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ค่าร้อยละของ 

การเห็นดว้ย 

(ร้อยละ) 

ค่าดชันีความ 

สอดคลอ้ง 

(IOC) 

1. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบัจุดประสงค ์ 100 1.00 

2. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบัเน้ือหา 100 1.00 

3. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมครอบคลุมเน้ือหา 100 1.00 

4. มีความเหมาะสมต่อผลลพัธ์การเรียนรู้ 80 0.80 

5. สามารถทาํใหเ้ขา้ใจกระบวนการแสดงทกัษะไดง่้ายข้ึน 80 0.80 

ค่าเฉล่ีย 92.00 0.92 

 

จากตารางท่ี  3  พบว่าผลการประเมินความคิดเห็นของผู ้ทรงคุณวุฒิ ต่อส่ือการสอน

อิเล็กทรอนิกส์เสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส ในดา้นจุดประสงค์ของแบบทดสอบ 

ความตรงตามเน้ือหา ครอบคลุมเน้ือหา ความตรงกับผลลัพธ์การเรียนรู้ และสามารถทาํให้เข้าใจ

กระบวนการการแสดงทกัษะไดง่้ายข้ึน ผูท้รงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคลอ้งวา่มีความถูกตอ้งเหมาะสม

ต่อการนาํไปใช้วดัตวับ่งช้ีของส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์เสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิล

เทนนิสโดยมีค่าร้อยละของการเห็นดว้ยเท่ากบั 92.00 และมีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.92  
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ข้ันตอนที ่2 ลกัษณะและรูปแบบของโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

โดยใช้ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 

 

จากการศึกษาพบวา่โปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสมีลกัษณะท่ี

จาํเป็นดงัต่อไปน้ี 

1. สามารถเรียนรู้ไดท้ั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียนโดยท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ย 

ตนเอง 

2. ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงส่ืออิเล็กทรอนิกส์ไดต้ามความตอ้งการของผูเ้รียนเองในทุกๆ ท่ี 

ตลอดเวลา 

3. ผูเ้รียนสามารถเลือกบทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความสนใจของผูเ้รียนเองไดน้อกชั้น 

เรียน 

4. มีช่องทางในการติดต่อส่ือสารผา่นอีเมล ์และสังคมออนไลน์ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถโตต้อบ 

กบัผูส้อนและเพื่อนร่วมชั้นเรียนได ้

 

 โดยเน้ือหาในโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสจะประกอบไปดว้ย 

เน้ือหา รูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ แผนการสอน 

1. แนะนาํรายวชิา 

1.1. แผนการสอน 

1.2. จุดประสงคร์ายวชิา 

1.3. แนะนาํผูส้อน 

1.4. กระดานข่าว 

1.5. ความคิดเห็นต่อผูส้อน 

1.6. หอ้งสนทนา ออนไลน์ 

1.7. แบบความพึงพอใจต่อ

บทเรียน 

- เอกสารในรูปแบบ Microsoft 

Word 

- ขอ้ความรูปแบบ Plain Text 

- กระดานข่าว 

- กระดานสนทนา 

- แบบสอบถาม 

    แนะนาํการเขา้ถึงส่ือฯใน

ชั้นเรียนคร้ังท่ี 1 ขั้นอธิบาย

และสาธิต และสามารถเขา้

ชมไดน้อกชั้นเรียนภายหลงั 
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เน้ือหา รูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ แผนการสอน 

2. แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน /  

แบบทดสอบความรู้หลงัเรียน 

2.1. แบบประมวลความรู้ก่อน 

/ หลงัเรียน 

2.2. แบบวดัเจตคติในการ

เรียนวชิาพลศึกษา  

2.3. แสดงความคิดเห็น 

- แบบทดสอบ     แนะนําการเข้าถึงส่ือฯ

และใชส่ื้อฯ ในชั้นเรียนคร้ัง

ท่ี 1 และคร้ังท่ี 16 ขั้นสรุป 

และกาํหนดให้ผูเ้รียนเขา้ใช้

นอกชั้นเรียนภายหลงั 

3. ประวติักีฬาเทเบิลเทนนิส 

3.1. ประวติักีฬาเทเบิลเทนนิส 

3.2. แบบวดัความรู้ประวติั

กีฬาเทเบิลเทนนิส 

- เอกสารในรูปแบบ Microsoft 

Word 

- ลิงคเ์วบ็ไซต ์

- คลิปวดีีโอ 

- แบบทดสอบ 

    ใช้ ส่ือฯ ป ระ เภทค ลิ ป

วีดีโอในชั้ นเรียนคร้ังท่ี 1              

ขั้นนาํไปใชแ้ละสามารถเขา้

ชมและทาํแบบทดสอบได้

นอกชั้นเรียนภายหลงั  

4. ประโยชน์ของการเล่นกีฬาและ

ออกกาํลงักาย 

4.1. ประโยชน์ของการเล่น

กีฬาเทเบิลเทนนิสและ

มารยาทของผูเ้ล่นและ

ผูช้มท่ีดี 

- เอกสารในรูปแบบ Microsoft 

Word 

 

       แนะนําการเข้าถึงส่ือฯ 

ใ น ชั้ น เ รี ย น ค ร้ั ง ท่ี  1             

ขั้นนาํไปใชแ้ละสามารถเขา้

ชมไดน้อกชั้นเรียนภายหลงั 

5. อุปกรณ์การเล่น 

5.1. อุปกรณ์การเล่นกีฬา      

เทเบิลเทนนิส 

- เอกสารในรูปแบบ Microsoft 

Word 

- คลิปวดีีโอ 

       แนะนําการเข้าถึงส่ือฯ 

ใ น ชั้ น เ รี ย น ค ร้ั ง ท่ี  1             

ขั้นนาํไปใชแ้ละสามารถเขา้

ชมไดน้อกชั้นเรียนภายหลงั 
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เน้ือหา รูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ แผนการสอน 

6. ทกัษะเบ้ืองตน้ 

6.1. การจบัไม ้

6.2. การเดาะลูก 

6.3. การฝึกทกัษะบุคคล 

6.4. การทาํความคุน้เคยกบัลูก 

6.5. แบบทดสอบทกัษะ

พื้นฐาน 

- คลิปวดีีโอ 

- เอกสารในรูปแบบ Microsoft 

Power Point 

 

      แนะนําการเข้าถึงส่ือฯ

และใช้ส่ือฯ ประเภทคลิป

วีดีโอในชั้นเรียนคร้ังท่ี 2-3 

ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหดั

และสามารถเขา้ชมได้นอก

ชั้นเรียนภายหลงั 

7. ทกัษะการตีลูกหนา้มือ หลงัมือ 

7.1. ท่าเตรียมความพร้อมและ

การกา้วเทา้เคล่ือนท่ี 

7.2. การส่งลูกและกติกาการ

ส่งลูกเขา้เล่น 

7.3. การส่งลูกเขา้เล่นสาํหรับ

ผูเ้ล่นใหม่ 

7.4. การเคล่ือนท่ีเขา้เล่น 

7.5. การตีโตบ้นโตะ๊ 

7.6. แบบทดสอบการตีลูก

หนา้มือหลงัมือ 

7.7. การเคล่ือนไหวและการ

ควบคุมการตีลูก 

7.8. แบบฝึกการตีลูกหนา้มือ

และหลงัมือ 

7.9. แบบฝึกการเคล่ือนท่ีเพื่อ

ตีลูก 

- คลิปวดีีโอ 

- เวบ็เพจ 

- แบบทดสอบ 

      แนะนําการเข้าถึงส่ือฯ

และใช้ส่ือฯ ประเภทคลิป

วีดีโอในชั้ นเรียนคร้ังท่ี 4 

และคร้ังท่ี  13 ขั้ นอธิบาย 

ส า ธิ ต แ ล ะ ฝึ ก หั ด แ ล ะ

กําหนดใ ห้ผู ้ เ รีย นเข้าทํา

แบบทดสอบนอกชั้นเรียน

ภายหลงั 
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เน้ือหา รูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ แผนการสอน 

8. การตีลูกหมุน 

8.1. ลกัษณะการหมุนของลูก 

8.2. การตีลูกหมุนข้ึน 

8.3. การตีลูกหมุนกลบั 

8.4. การตีลูกพุง่ดา้นหนา้มือ 

8.5. การตีลูกพุง่ดา้นหลงัมือ 

8.6. การตีลูกหมุนข้ึนดา้น 

หนา้มือ 

8.7. การตีลูกหมุนข้ึนดา้นหลงั

มือ 

8.8. การตีลูกตดัดา้นหนา้มือ 

8.9. การตีลูกตดัดา้นหลงัมือ 

8.10. การส่งลูกหมุนเขา้เล่น 

8.11. การประยกุตใ์ชว้ธีิการตี

แบบต่างๆ 

- คลิปวดีีโอ 

- เวบ็เพจ 

- ขอ้ความรูปแบบ Plain Text 

 

 

      แนะนําการเข้าถึงส่ือฯ

และใช้ส่ือฯ ประเภทคลิป

วีดีโอในชั้นเรียนคร้ังท่ี 5-6     

ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหดั

และสามารถเขา้ชมได้นอก

ชั้นเรียนภายหลงั 

9. การเล่นประเภทคู่ 

9.1. การเล่นประเภทคู่ 

9.2. การรุกและรับในการเล่น

ประเภทคู่ 

- คลิปวดีีโอ 

- เวบ็เพจ 

- การบา้น 

      แนะนําการเข้าถึงส่ือฯ

และใช้ส่ือฯ ประเภทคลิป

วีดีโอในชั้นเรียนคร้ังท่ี 7-8 

ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหดั

และกาํหนดให้ผูเ้รียนเขา้ใช้

นอกชั้นเรียนภายหลงั 

10. กฎกติกาการแข่งขนักีฬา       

เทเบิลเทนนิส 

10.1. กฎกติกาการแข่งขนักีฬา

เทเบิลเทนนิส 

- เอกสารในรูปแบบ Microsoft 

Word 

 

       แนะนําการเข้าถึงส่ือฯ 

ใ น ชั้ น เ รี ย น ค ร้ั ง ท่ี  9             

ขั้นนาํไปใชแ้ละสามารถเขา้

ชมไดน้อกชั้นเรียนภายหลงั 
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เน้ือหา รูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ แผนการสอน 

11. การจดัการแข่งขนัในกีฬา         

เทเบิลเทนนิส 

11.1. การจดัการแข่งขนัแบบ

แพค้ดัออก 

11.2. การจดัการแข่งขนัแบบ

พบกนัหมด 

11.3. การจดัการแข่งขนั

ประเภททีม 

11.4. การแข่งขนัแบบแพค้ดั

ออก 

- ขอ้ความรูปแบบ Plain Text 

 

       แนะนําการเข้าถึงส่ือฯ 

ใ น ชั้ น เ รี ย น ค ร้ั ง ท่ี  9             

ขั้นนาํไปใชแ้ละสามารถเขา้

ชมไดน้อกชั้นเรียนภายหลงั 

12. การป้องกนัการบาดเจบ็จาก

การเล่นกีฬาและการปฐม

พยาบาล 

12.1. การอบอุ่นร่างกายและ

การยดืกลา้มเน้ือ 

12.2. การคลายอุ่นและการยดื

กลา้มเน้ือ 

12.3. ท่าอบอุ่นร่างกาย 

12.4. การปฐมพยาบาล การ

บาดเจบ็จากการเล่นกีฬา 

- ขอ้ความรูปแบบ Plain Text 

- เอกสารในรูปแบบ Microsoft 

Power Point 

 

  ใช้ส่ือฯ ประเภทเอกสาร

ใ น รู ป แ บ บ  Microsoft 

Power Point ในชั้นเรียน

คร้ังท่ี  1-2 ขั้ นเสริมสร้าง

สมรรถภาพทางกายและ

ส า ม า ร ถ เ ข้ า ช ม แ ล ะ ทํา

แบบทดสอบได้นอกชั้ น

เรียนภายหลงั 
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เน้ือหา รูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ แผนการสอน 

13. บทเรียนภาษาองักฤษ 

13.1. อภิธานศพัท ์

- อภิธานศพัท ์        แนะนําการเข้าถึงส่ือฯ 

ใ น ชั้ น เ รี ย น ค ร้ั ง ท่ี  1              

ขั้นนาํไปใชแ้ละสามารถเขา้

ชมไดน้อกชั้นเรียนภายหลงั 

14. แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติม - เวบ็ไซต ์

- เวบ็เพจ 

- คลิปวดีีโอ 

       แนะนําการเข้าถึงส่ือฯ 

ใ น ชั้ น เ รี ย น ค ร้ั ง ท่ี  1              

ขั้นนาํไปใชแ้ละสามารถเขา้

ชมไดน้อกชั้นเรียนภายหลงั 

    ใช้ส่ือฯ คลิปวีดีโอในชั้น

เรียนคร้ังท่ี 9-12 ขั้นอธิบาย 

ส า ธิ ต แ ล ะ ฝึ ก หั ด แ ล ะ

ส า ม า ร ถ เ ข้ า ช ม แ ล ะ ทํา

แบบทดสอบได้นอกชั้ น

เรียนภายหลงั 
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ข้ันตอนที ่3 วัดค่าสถิติเชิงพรรณนา ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) ของผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

ตารางท่ี 4 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้น

ทกัษะพิสัยของกลุ่มทดลองก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นทกัษะพิสยั 

ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

p-value 
x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย 4 รายการ (รายการละ 5 คะแนน)  

1. การยนืกระโดดไกล (Standing Broad Jump) 2.56 1.22 3.13 0.91 0.00* 

2. ลุก-นัง่ 30 วนิาที (30 Seconds Sit Ups) 2.84 0.96 3.41 0.98 0.00* 

3. นัง่งอตวั (Sit and Reach Test) 2.84 1.08 3.19 0.82 0.00* 

4. วิง่เก็บของ (Shuttle Run) 3.19 1.33 3.59 0.98 0.00* 

แบบทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิส 6 รายการ (รายการละ 5 คะแนน)  

1. ทกัษะการยนืและการจบัไม ้(Standing and 

Grip Skill Test) 

2.94 0.84 3.66 0.83 0.00* 

2. ทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) 2.19 1.06 3.03 0.97 0.00* 

3. ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 1.84 0.51 2.63 0.75 0.00* 

4. ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) 3.63 1.16 4.50 0.72 0.00* 

5. ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 3.31 0.64 4.22 0.66 0.00* 

6. ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill Test) 2.53 1.14 4.38 0.79 0.00* 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสยั (50 คะแนน) 27.88 4.28 35.72 3.89 0.00* 

* one-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 4 พบวา่ผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้นทกัษะพิสัยของกลุ่มทดลองเม่ือ

เปรียบเทียบก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 

0.05 ในทุกดา้น 
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ตารางท่ี 5 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้น

พุทธิพิสัยของกลุ่มทดลองก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นพทุธิพิสยั 

ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

p-value 
x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

1. ความรู้ (Knowledge) (18 คะแนน) 7.84 1.94 14.00 0.10 0.00* 

2. ความเขา้ใจ (Comprehension) (4 คะแนน) 1.22 0.97 3.41 0.15 0.00* 

3. การนาํไปใช ้(Application) (9 คะแนน) 4.56 1.08 6.97 0.14 0.00* 

4. การวเิคราะห์ (Analysis) (15 คะแนน) 5.59 1.81 11.59 0.11 0.00* 

5. การสงัเคราะห์ (Synthesis) (4 คะแนน) 0.91 0.73 2.94 0.26 0.00* 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพทุธิพิสยั (50 คะแนน) 20.12 3.81 38.19 0.07 0.00* 

* one-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 5 พบว่าผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้นพุทธิพิสัยของกลุ่มทดลองเม่ือ

เปรียบเทียบก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 

0.05 ในทุกดา้น  
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ตารางท่ี 6 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้น

เจตคติพิสัยของกลุ่มทดลองก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นเจตคติพิสยั 

ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

p-value 
x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

1. เจตคติท่ีมีต่อวชิาพลศึกษา (10 คะแนน) 7.69 1.44 8.71 0.69 0.00* 

2. พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา (10คะแนน) 7.05 1.58 8.27 0.91 0.00* 

3. การอยูร่่วมกนัในสงัคม (5 คะแนน) 4.14 0.74 4.57 0.37 0.00* 

4. การควบคุมอารมณ์ (5 คะแนน) 4.40 0.54 4.72 0.35 0.00* 

5. ความรับผิดชอบและการปฏิบติังาน (5 คะแนน) 4.42 0.60 4.73 0.33 0.00* 

6. จิตใจและคุณธรรม (5 คะแนน) 4.32 0.60 4.69 0.30 0.00* 

7. การวางตนในสงัคมและการเขา้สงัคม  

    (10 คะแนน) 
6.96 0.90 8.24 0.84 0.00* 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสยั (50 คะแนน) 38.97 4.79 43.93 2.32 0.00* 

* one-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 6  พบวา่ผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้นเจตคติพิสัยของกลุ่มทดลองเม่ือ

เปรียบเทียบก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 

0.05 ในทุกดา้น 
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ตารางท่ี 7 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้น

ทกัษะพิสัยของกลุ่มควบคุมก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นทกัษะพิสยั 

ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

p-value 
x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย 4 รายการ (รายการละ 5 คะแนน)  

1. การยนืกระโดดไกล (Standing Broad Jump) 2.48 1.46 3.13 0.99 0.00* 

2. ลุก-นัง่ 30 วนิาที (30 Seconds Sit Ups) 3.07 1.12 3.36 0.98 0.01* 

3. นัง่งอตวั (Sit and Reach Test) 2.97 1.28 3.23 1.02 0.01* 

4. วิง่เก็บของ (Shuttle Run) 3.00 1.37 3.29 1.13 0.00* 

แบบทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิส 6 รายการ (รายการละ 5 คะแนน)  

1. ทกัษะการยนืและการจบัไม ้(Standing and Grip 

Skill Test) 
3.03 0.66 3.45 0.77 0.00* 

2. ทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) 2.32 0.79 3.19 0.91 0.00* 

3. ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 1.87 0.85 2.84 0.90 0.00* 

4. ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) 3.74 0.81 4.42 0.81 0.00* 

5. ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 3.03 0.80 4.36 0.66 0.00* 

6. ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill Test) 2.68 1.17 4.29 0.86 0.00* 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสยั (50 คะแนน) 28.19 5.17 35.55 4.19 0.00* 

* one-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 7  พบวา่ผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้นทกัษะพิสัยของกลุ่มควบคุมเม่ือ

เปรียบเทียบก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 

0.05 ในทุกดา้น 
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ตารางท่ี 8 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสดา้น

พุทธิพิสัยของกลุ่มควบคุมก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นพทุธิพิสยั 

ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

p-value 
x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

1. ความรู้ (Knowledge) (18 คะแนน) 8.13 1.94 13.29 1.79 0.00* 

2. ความเขา้ใจ (Comprehension) (4 คะแนน) 1.10 0.79 2.90 0.83 0.00* 

3. การนาํไปใช ้(Application) (9 คะแนน) 4.10 1.19 6.84 1.42 0.00* 

4. การวเิคราะห์ (Analysis) (15 คะแนน) 6.42 2.05 11.97 1.96 0.00* 

5. การสงัเคราะห์ (Synthesis) (4 คะแนน) 0.87 0.72 2.90 1.04 0.00* 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพทุธิพิสยั (50 คะแนน) 20.61 4.08 37.90 4.21 0.00* 

* one-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 8 พบวา่ผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้นพุทธิพิสัยของกลุ่มควบคุมเม่ือ

เปรียบเทียบก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 

0.05 ในทุกดา้น 
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ตารางท่ี 9 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชา เทเบิลเทนนิสดา้น

เจตคติพิสัยของกลุ่มควบคุมก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นเจตคติพิสยั 

ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

p-value 
x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

1. เจตคติท่ีมีต่อวชิาพลศึกษา (10 คะแนน) 7.65 1.02 8.37 0.55 0.00* 

2. พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา (10คะแนน) 6.99 1.15 7.84 0.82 0.00* 

3. การอยูร่่วมกนัในสงัคม (5 คะแนน) 4.14 0.65 4.57 0.38 0.00* 

4. การควบคุมอารมณ์ (5 คะแนน) 4.01 0.57 4.58 0.43 0.00* 

5. ความรับผิดชอบและการปฏิบติังาน (5 คะแนน) 4.32 0.61 4.74 0.27 0.00* 

6. จิตใจและคุณธรรม (5 คะแนน) 4.28 0.59 4.54 0.45 0.01* 

7. การวางตนในสงัคมและการเขา้สงัคม 

 (10 คะแนน) 
7.58 0.91 8.02 0.55 0.00* 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสยั (50 คะแนน) 38.97 4.60 42.66 2.44 0.00* 

* one-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 9 พบวา่ผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้นเจตคติพิสัยของกลุ่มควบคุมเม่ือ

เปรียบเทียบก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แตกต่างกนัอย่างนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 

0.05 ในดา้นทุกดา้น 
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ตารางท่ี 10 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้น

ทกัษะพิสัยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นทกัษะพิสยั 

กลุ่มทดลอง 

(n=32) 

กลุ่มควบคุม 

(n=31) 
p-value 

x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย 4 รายการ (รายการละ 5 คะแนน)  

1. การยนืกระโดดไกล (Standing Broad Jump) 2.56 1.22 2.48 1.46 0.82 

2. ลุก-นัง่ 30 วนิาที (30 Seconds Sit Ups) 2.84 0.96 3.07 1.12 0.68 

3. นัง่งอตวั (Sit and Reach Test)  2.84 1.08 2.97 1.28 0.40 

4. วิง่เก็บของ (Shuttle Run)  3.19 1.33 3.00 1.37 0.58 

แบบทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิส 6 รายการ (รายการละ 5 คะแนน)  

1. ทกัษะการยนืและการจบัไม ้(Standing and Grip 

Skill Test) 
2.94 0.84 3.03 0.66 0.62 

2. ทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) 2.19 1.06 2.32 0.79 0.57 

3. ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 1.84 0.51 1.87 0.85 0.88 

4. ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) 3.63 1.16 3.74 0.81 0.13 

5. ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 3.31 0.64 3.03 0.80 0.64 

6. ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill Test) 2.53 1.14 2.68 1.17 0.62 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสยั (50 คะแนน) 27.88 4.28 28.19 5.17 0.79 

* two-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 10  พบวา่ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสัยก่อนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้

เม่ือเปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ 
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ตารางท่ี 11 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้น

พุทธิพิสัยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นพทุธิพิสยั 

กลุ่มทดลอง 

(n=32) 

กลุ่มควบคุม 

(n=31) 
p-value 

x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

1. ความรู้ (Knowledge) (18 คะแนน) 7.84 1.94 8.13 1.94 0.56 

2. ความเขา้ใจ (Comprehension) (4 คะแนน) 1.22 0.97 1.10 0.79 0.59 

3. การนาํไปใช ้(Application) (9 คะแนน) 4.56 1.08 4.10 1.19 0.11 

4. การวเิคราะห์ (Analysis) (15 คะแนน) 5.59 1.81 6.42 2.05 0.10 

5. การสงัเคราะห์ (Synthesis) (4 คะแนน) 0.91 0.73 0.87 0.72 0.85 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพทุธิพิสยั (50 คะแนน) 20.12 3.81 20.61 4.08 0.86 

* two-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 11 พบวา่ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัยก่อนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้เม่ือ

เปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ 
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ตารางท่ี 12 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้น

เจตคติพิสัยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นพทุธิพิสยั 

กลุ่มทดลอง 

(n=32) 

กลุ่มควบคุม 

(n=31) 
p-value 

x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

1. เจตคติท่ีมีต่อวชิาพลศึกษา (10 คะแนน) 7.69 1.44 7.65 1.02 0.89 

2. พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา (10 คะแนน) 7.05 1.58 6.99 1.15 0.86 

3. การอยูร่่วมกนัในสงัคม (5 คะแนน) 4.14 0.74 4.14 0.65 0.98 

4. การควบคุมอารมณ์ (5 คะแนน) 4.40 0.54 4.01 0.57 0.01* 

5. ความรับผิดชอบและการปฏิบติังาน (5 คะแนน) 4.42 0.60 4.32 0.61 0.54 

6. จิตใจและคุณธรรม (5 คะแนน) 4.32 0.60 4.28 0.59 0.77 

7. การวางตนในสงัคมและการเขา้สงัคม  

(10 คะแนน) 
6.96 0.90 7.58 0.91 0.01* 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสยั (50 คะแนน) 38.97 4.79 38.97 4.60 0.75 

* two-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 12 พบว่าผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัยก่อนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้

เม่ือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมแตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติระดบั 0.01    

ในดา้นการควบคุมอารมณ์ และดา้นการวางตนในสังคมและการเขา้สังคม และผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้น

เจตคติพิสัยโดยภาพรวมของกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ 
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ตารางท่ี 13 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้น

ทกัษะพิสัยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นทกัษะพิสยั 

กลุ่มทดลอง 

(n=32) 

กลุ่มควบคุม 

(n=31) 
p-value 

x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย 4 รายการ (รายการละ 5 คะแนน)  

1. การยนืกระโดดไกล (Standing Broad Jump) 3.13 0.91 3.13 0.99 0.49 

2. ลุก-นัง่ 30 วนิาที (30 Seconds Sit Ups) 3.41 0.98 3.36 0.98 0.42 

3. นัง่งอตวั (Sit and Reach Test)  3.19 0.82 3.23 1.02 0.44 

4. วิง่เก็บของ (Shuttle Run)  3.59 0.98 3.29 1.13 0.13 

แบบทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิส 6 รายการ (รายการละ 5 คะแนน)  

1. ทกัษะการยนืและการจบัไม ้(Standing and Grip 

Skill Test) 
3.66 0.83 3.45 0.77 0.16 

2. ทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) 3.03 0.97 3.19 0.91 0.25 

3. ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 2.63 0.75 2.84 0.90 0.16 

4. ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) 4.50 0.72 4.42 0.81 0.21 

5. ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 4.22 0.66 4.36 0.66 0.34 

6. ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill Test) 4.38 0.79 4.29 0.86 0.34 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสยั (50 คะแนน) 35.72 3.89 35.55 4.19 0.43 

* two-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 13 พบวา่ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสัยของเพศชายหลงัการจดัประสบการณ์

การเรียนรู้ เม่ือเปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ 
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ตารางท่ี 14 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้น

พุทธิพิสัยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นพทุธิพิสยั 

กลุ่มทดลอง 

(n=32) 

กลุ่มควบคุม 

(n=31) 
p-value 

x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

1. ความรู้ (Knowledge) (18 คะแนน) 14.00 0.10 13.29 1.79 0.06 

2. ความเขา้ใจ (Comprehension) (4 คะแนน) 3.41 0.15 2.90 0.83 0.00* 

3. การนาํไปใช ้(Application) (9 คะแนน) 6.97 0.14 6.84 1.42 0.35 

4. การวเิคราะห์ (Analysis) (15 คะแนน) 11.59 0.11 11.97 1.96 0.21 

5. การสงัเคราะห์ (Synthesis) (4 คะแนน) 2.94 0.26 2.90 1.04 0.45 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพทุธิพิสยั (50 คะแนน) 38.19 0.07 37.90 4.21 0.10 

* two-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 14 พบวา่ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัยหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้เม่ือ

เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมแตกต่างกนัอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05      

ในดา้นความเขา้ใจ และผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัยโดยภาพรวมของกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม

ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ 
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ตารางท่ี 15 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสดา้น

เจตคติพิสัยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นพทุธิพิสยั 

กลุ่มทดลอง 

(n=32) 

กลุ่มควบคุม 

(n=31) 
p-value 

x 

(คะแนน) 

SD. x 

(คะแนน) 

SD. 

1. เจตคติท่ีมีต่อวชิาพลศึกษา (10 คะแนน) 8.71 0.69 8.37 0.55 0.02* 

2. พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา (10 คะแนน) 8.27 0.91 7.84 0.82 0.03* 

3. การอยูร่่วมกนัในสงัคม (5 คะแนน) 4.57 0.37 4.57 0.38 0.49 

4. การควบคุมอารมณ์ (5 คะแนน) 4.72 0.35 4.58 0.43 0.08 

5. ความรับผิดชอบและการปฏิบติังาน (5 คะแนน) 4.73 0.33 4.74 0.27 0.43 

6. จิตใจและคุณธรรม (5 คะแนน) 4.69 0.30 4.54 0.45 0.07 

7. การวางตนในสงัคมและการเขา้สงัคม  

(10 คะแนน) 

8.24 0.84 8.02 0.55 0.11 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสยั (50 คะแนน) 43.93 2.32 42.66 2.44 0.03* 

* two-tailed t-test, p ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 15 พบวา่ผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัยหลงัการจดัประสบการณ์การเรียรู้เม่ือ

เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมแตกต่างกนัอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05      

ในดา้นเจตคติท่ีมีต่อวิชาพลศึกษา และดา้นพฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา และผลลพัธ์การเรียนรู้

ดา้นเจตคติพิสัยโดยภาพรวมของกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมแตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ ท่ี

ระดบั 0.05 
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บทที ่5 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การวจิยัเร่ืองการพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสโดยใชส่ื้อ

อิเล็กทรอนิกส์เพื่อส่งเสริมผลลพัธ์การเรียนรู้ของนกัศึกษาปริญญาบณัฑิตมีวตัถุประสงคเ์พื่อออกแบบ

และพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ทางพลศึกษาผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในวิชา          

เทเบิลเทนนิส และเพื่อศึกษาผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสและการเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสท่ีใช ้

โปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์โดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์เสริมเขา้ไป

ในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้และวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ทั้ง 3 ดา้น กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี

เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา           

เทเบิลเทนนิสในภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2554  

การได้มาของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  ผู ้วิจ ัยใช้วิ ธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 0           

(Purposive  Sampling) โดยคดัเลือกจากความเหมาะสมของเวลาเรียนท่ีมีความใกลเ้คียงกนัและจาํนวน

ผูเ้รียนท่ีใกลเ้คียงกนั ซ่ึงปรากฎวา่ไดก้ลุ่มตวัอยา่งดงัน้ี ตอนเรียนท่ี 2 จาํนวน 47 คน และตอนเรียนท่ี 9 

จาํนวน 51 คน โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมซ่ึงผูว้ิจยัได้ทาํการสุ่มเพื่อคดัเลือกกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมอีกคร้ังผลปรากฎดงัน้ี ใหต้อนเรียนท่ี 9 เป็นกลุ่มทดลอง และตอนเรียนท่ี 2 เป็น

กลุ่มควบคุมโดยมีเกณฑ์การคดันกัศึกษาท่ีจะเก็บผลลพัธ์การเรียนรู้เพื่อนาํไปใชใ้นการทดลองออกไป

ดงัน้ี 

  เกณฑก์ารคดันกัศึกษาเพื่อเก็บผลลพัธ์การเรียนรู้ไปใชใ้นการทดลอง 

  1. มีเวลาเรียนมากกวา่ 80% จากเวลาเรียนทั้งหมด 

2. มีผลการทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้ครบทุกรายการทั้งก่อนและหลงัการทดลอง  

3. ทาํแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้ครบตามจาํนวนขอ้ท่ีระบุไวใ้นแบบทดสอบ

ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

 ซ่ึงภายหลงัการทดลองปรากฎวา่มีจาํนวนนกัศึกษาท่ีมีผลการทดลองผา่นเกณฑ์ ในกลุ่มทดลอง

ตอนเรียนท่ี  9 จาํนวน 32 คน และ ในกลุ่มควบคุมตอนเรียนท่ี 2 จาํนวน 31 คน 
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เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสโดยใช้

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ส่วนได้แก่ ส่วนท่ี 1 แผนการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้ ส่วนท่ี 2 แบบวดัผลการเรียนรู้ด้านทกัษะพิสัย ประกอบด้วยแบบทดสอบ

สมรรถภาพทางกาย 4 รายการ และแบบทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิส 6 รายการ ส่วนท่ี 3 แบบวดัผล

การเรียนรู้ด้าน      พุทธิพิสัย ส่วนท่ี 4 แบบวดัผลการเรียนรู้ด้านเจตคติพิสัย และส่วนท่ี 5 ส่ือ

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีใชเ้สริมประสบการณ์การเรียนรู้ 

 

ผูว้ิจยัดาํเนินการสร้างเคร่ืองมือในการวิจยัคร้ังน้ี โดยสร้างแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้

วิชาเทเบิลเทนนิส สร้างแบบวดัผลลพัธ์ทางการเรียนในวิชาเทเบิลเทนนิส สร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้

เสริมประสบการณ์การเรียนรู้ และทาํการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้วิชา

เทเบิลเทนนิส 

 

ผูว้ิจยัไดก้าํหนดผูท้รงคุณวุฒิและผูเ้ช่ียวชาญ โดยผูว้ิจยัทาํการกาํหนดรายช่ือผูท้รงคุณวุฒิและ

ผูเ้ช่ียวชาญดว้ยการกาํหนดคุณสมบติัโดยแบ่งเป็นผูท้รงคุณวฒิุดา้นพลศึกษา ทรงคุณวุฒิดา้นการวดัและ

การประเมินผลทางพลศึกษา ผูท้รงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณ์ในการจดัการเรียนการสอนวิชาเทเบิล

เทนนิส ผูท้รงคุณวฒิุดา้นการวจิยั และผูท้รงคุณวฒิุดา้นเทคโนโลยแีละการส่ือการสอน รวม 5 ท่าน เพื่อ

พิจารณาและประเมินคุณภาพเคร่ืองมือท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน โดยใชก้ารหาค่าความตรงตามเน้ือหา (Content 

Validity) เพื่อหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Congruence : IOC) 

 

จากนั้นนาํดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล และนาํขอ้มูลท่ีไดท้ั้งหมดมานาํขอ้มูลท่ีไดจ้ากการวดั

ผลลพัธ์ทางการเรียนโดยหาค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ค่าความ

แปรปรวน (Variance) ค่าพารามิเตอร์(t-test) ทดสอบสมมติฐานและสรุปผลจากค่าทางสถิติ ด้วย

โปรแกรมสาํเร็จรูป Microsoft Excel 2010 
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สรุปผลการวจัิย 

ผลการวิจยัปรากฏว่าการการดาํเนินการวิจยั ดว้ยการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิล

เทนนิสโดยใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ทาํให้ทราบคุณภาพของเคร่ืองมือในการวิจยัและผลลพัธ์การเรียนรู้

ของนกัศึกษา ตามวตัถุประสงคก์ารวจิยัท่ีไดต้ั้งไว ้ดงัน้ี 

 

1. ลกัษณะและรูปแบบของโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสโดย 

ใช้ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์  

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะตอ้งให้นกัศึกษาสามารถเรียนรู้ไดท้ั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียนโดยท่ี

นกัศึกษาสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง สามารถเขา้ถึงส่ืออิเล็กทรอนิกส์ไดต้ามความตอ้งการของผูเ้รียน

เองในทุกๆ ท่ี ตลอดเวลา ผูเ้รียนสามารถเลือกบทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความสนใจของผูเ้รียนเอง

ไดน้อกชั้นเรียน และมีช่องทางในการติดต่อส่ือสารผา่นอีเมล ์และสังคมออนไลน์ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถ

โตต้อบกบัผูส้อนและเพื่อนร่วมชั้นเรียนได ้ โดยรูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะประกอบไปดว้ย เอกสาร

ในรูปแบบ Microsoft Word Microsoft Power Point ขอ้ความรูปแบบ Plain Text ลิงคเ์วบ็ไซต ์ เวบ็เพจ 

คลิปวีดีโอ กระดานข่าว กระดานสนทนา แบบสอบถาม แบบทดสอบ การบา้นและอภิธานศพัท ์

ประกอบอยู่ในบทเรียนทั้งหมด 14 หัวขอ้ ดงัน้ี (1) แนะนาํรายวิชา (2) แบบประมวลความรู้ก่อนและ

หลังเรียน (3) ประวติักีฬาเทเบิลเทนนิส (4) ประโยชน์ของการออกกาํลังกายและการเล่นกีฬา (5) 

อุปกรณ์การเล่น (6) ทกัษะเบ้ืองตน้ (7) ทกัษะการตีลูกหน้ามือหลงัมือ (8) การตีลูกหมุน (9) การเล่น

ประเภทคู่ (10) กฎกติกาการแข่งขนัเทเบิลเทนนิส (11) การจดัการแข่งขนักีฬาเทเบิลเทนนิส (12) การ

ป้องกนัการบาดเจ็บจากการเล่นกีฬาและการปฐมพยาบาล (13) บทเรียนภาษาองักฤษ (14) แหล่งการ

เรียนรู้เพิ่มเติม 

 

และเม่ือการหาคุณภาพของเคร่ืองมือในดา้นความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) โดยการ

วเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้งของผูท้รงคุณวฒิุ (Index of Congruence : IOC) ตามรายการทดสอบใน

ดา้นความสอดคลอ้งต่อส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์เสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส มีค่า 

IOC เท่ากบั 0.92 และดชันีความสอดคลอ้งของผูท้รงคุณวุฒิในดา้นอ่ืนๆ มีดงัน้ี ดา้นความสอดคลอ้ง
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ของแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส มีค่า IOC เท่ากบั 1.00 ดา้นความสอดคลอ้ง

ของแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส ทั้ง 3 ดา้น มีค่า IOC มากวา่เท่ากบั 0.90 ซ่ึงถือวา่มี

ความตรงตามเน้ือหาเป็นท่ียอมรับและสามารถนาํไปใชใ้นการทดลองได ้

 

2. ผลลพัธ์การเรียนรู้ก่อนและหลงัการเข้าโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิา     

เทเบิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้ก่อนการเข้าโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

2.1.  การทดสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านทักษะพิสัยของนักศึกษาก่อนการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้ ซ่ึงประกอบด้วย การทดสอบสมรรถภาพทางกาย และการทดสอบ

ทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิส ซ่ึงมีรายการทดสอบดงัต่อไปน้ี 

2.1.1. ทกัษะพิสัยดา้นสมรรถภาพทางกายทั้งหมด 4 รายการ มีค่าเฉล่ียดงัน้ี   

(1) การยืนกระโดดไกล (Standing Broad Jump) กลุ่มทดลองเท่ากบั 2.56 คะแนน  

กลุ่มควบคุมเท่ากบั 2.48  คะแนน (2) ลุก-นั่ง 30 วินาที (30 Seconds Sit Ups)         

กลุ่มทดลองเท่ากับ 2.84 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 3.07 คะแนน (3) นั่งงอตัว       

(Sit and Reach Test) กลุ่มทดลองเท่ากบั 2.84 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 2.97 

คะแนน (4) วิง่เก็บของ (Shuttle Run) กลุ่มทดลองเท่ากบั 3.19 คะแนน ควบคุมเท่ากบั 

3.00 คะแนน 

 

2.1.2. ทกัษะพิสัยดา้นทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิสทั้งหมด 6 รายการ มีค่าเฉล่ีย

ดงัน้ี (1) ทกัษะการยืนและการจบัไม ้ (Standing and Grip Skill Test) กลุ่มทดลอง

เท่ากบั 2.94 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 3.03 คะแนน (2) ทกัษะการส่งลูก (Serving 

Skill Test) กลุ่มทดลองเท่ากับ 2.19 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 2.32 คะแนน           

(3) ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) กลุ่มทดลองเท่ากบั 1.84 คะแนน กลุ่มควบคุม

เท่ากบั 1.87 คะแนน (4) ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) กลุ่มทดลองเท่ากบั 3.63 

คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 3.74 คะแนน (5) ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 
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กลุ่มทดลองเท่ากบั 3.31 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 3.03 คะแนน (6) ทกัษะการตีโต ้

(Rally Skill Test) กลุ่มทดลองเท่ากบั 2.53 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 2.68 คะแนน 

 

และผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านทักษะพิสัยรวมกลุ่มทดลองเท่ากับ 27.88 คะแนน           

กลุ่มควบคุมเท่ากบั 28.19 คะแนน 

 

2.2 .   การทดสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยของนักศึกษาก่อนการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้ โดยจําแนกออกเป็นระดับของความรู้ 5 ระดับ ประกอบด้วย             

(1) ความรู้ (Knowledge) กลุ่มทดลองเท่ากบั 7.84 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 8.13 คะแนน   

(2) ความเขา้ใจ (Comprehension) กลุ่มทดลองเท่ากบั 1.22 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 1.10 

คะแนน (3) การนาํไปใช้ (Application) กลุ่มทดลองเท่ากบั 4.56 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 

4.10 คะแนน (4) การวเิคราะห์ (Analysis) กลุ่มทดลองเท่ากบั 5.59 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 

6.42 คะแนน (5) การสังเคราะห์ (Synthesis) กลุ่มทดลองเท่ากบั 0.91 คะแนน กลุ่มควบคุม

เท่ากบั 0.87 คะแนน  

และผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัยกลุ่มทดลองเท่ากบั 20.12 คะแนน กลุ่มควบคุม

เท่ากบั 20.61 คะแนน 

 

2.3 .  การทดสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านเจตคติพิสัยของนักศึกษาก่อนการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้แบบวดัเจตคติในวิชาพลศึกษา ซ่ึงประกอบไปด้วยหัวข้อ

ดงัต่อไปน้ี (1) เจตคติท่ีมีต่อวิชาพลศึกษา กลุ่มทดลองเท่ากบั 7.69 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 

7.65 คะแนน (2) พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา กลุ่มทดลองเท่ากบั 7.05 คะแนน กลุ่ม

ควบคุมเท่ากบั 6.99 คะแนน (3) การอยูร่่วมกนัในสังคม กลุ่มทดลองเท่ากบั 4.14 คะแนน กลุ่ม

ควบคุมเท่ากบั 4.14 คะแนน (4) การควบคุมอารมณ์ กลุ่มทดลองเท่ากับ 4.40 คะแนน กลุ่ม

ควบคุมเท่ากบั 4.01 คะแนน (5) ความรับผิดชอบและการปฏิบติังาน กลุ่มทดลองเท่ากบั 4.42 

คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 4.32 คะแนน (6) จิตใจและคุณธรรม กลุ่มทดลองเท่ากบั 4.32 

คะแนน  กลุ่มควบคุมเท่ากับ 4.28 คะแนน  (7) การวางตนในสังคมและการเข้าสังคม            

กลุ่มทดลองเท่ากบั 6.96 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 7.58 คะแนน  
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และผลลพัธ์การเรียนรู้ด้านเจตคติพิสัยรวมกลุ่มทดลองเท่ากบั 38.97 คะแนน กลุ่ม

ควบคุมเท่ากบั 38.97 คะแนน 

 

ผลลพัธ์การเรียนรู้หลงัการเข้าโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

2.4.   การทดสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านทักษะพิสัยของนักศึกษาหลังการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้ ซ่ึงประกอบดว้ย การทดสอบสมรรถภาพทางกาย และการทกัษะกีฬา

เทเบิลเทนนิส ซ่ึงมีรายการทดสอบดงัต่อไปน้ี 

2.4.1. ทักษะพิสัยด้านสมรรถภาพทางทั้ งหมด 4 รายการ มีค่าเฉล่ียดังน้ี         

(1) การยนืกระโดดไกล (Standing Broad Jump) กลุ่มทดลองเท่ากบั 3.13 คะแนน กลุ่ม

ควบคุมเท่ากบั 3.13 คะแนน (2) ลุก-นัง่ 30 วินาที (30 Seconds Sit Ups) กลุ่มทดลอง

เท่ากบั 3.41 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 3.36 คะแนน (3) นัง่งอตวั (Sit and Reach 

Test) กลุ่มทดลองเท่ากบั 3.19 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 3.23 คะแนน (4) วิ่งเก็บ

ของ (Shuttle Run) กลุ่มทดลองเท่ากบั 3.59 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 3.29 คะแนน 

 

2.4.2 ทกัษะพิสัยดา้นทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิสทั้งหมด 6 รายการ มีค่าเฉล่ีย

ดงัน้ี (1) ทกัษะการยืนและการจบัไม ้ (Standing and Grip Skill Test) กลุ่มทดลอง

เท่ากบั 3.66 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 3.45 คะแนน (2) ทกัษะการส่งลูก (Serving 

Skill Test) กลุ่มทดลองเท่ากับ 3.03 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 3.19 คะแนน           

(3) ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) กลุ่มทดลองเท่ากบั 2.63 คะแนน กลุ่มควบคุม

เท่ากบั 2.84 คะแนน (4) ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) กลุ่มทดลองเท่ากบั 4.50 

คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 4.42 คะแนน (5) ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 

กลุ่มทดลองเท่ากบั 4.22 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 4.36 คะแนน (6) ทกัษะการตีโต ้

(Rally Skill Test) กลุ่มทดลองเท่ากบั 4.38 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 4.29 คะแนน 

 

และผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านทักษะพิสัยรวมกลุ่มทดลองเท่ากับ 35.72 คะแนน           

กลุ่มควบคุมเท่ากบั 35.55 คะแนน 

 



82 
 

2.5.   การทดสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยของนักศึกษาหลังการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้ โดยจําแนกออกเป็นระดับของความรู้ 5 ระดับ ประกอบด้วย              

(1) ความรู้ (Knowledge) กลุ่มทดลองเท่ากบั 14.00 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 13.29 คะแนน 

(2) ความเขา้ใจ (Comprehension) กลุ่มทดลองเท่ากบั 3.41 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 2.90 

คะแนน (3) การนาํไปใช้ (Application) กลุ่มทดลองเท่ากบั 6.97 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 

6.84 คะแนน (4) การวิเคราะห์ (Analysis) กลุ่มทดลองเท่ากับ 11.59 คะแนน กลุ่มควบคุม

เท่ากับ 11.97 คะแนน (5) การสังเคราะห์ (Synthesis) กลุ่มทดลองเท่ากับ 2.94 คะแนน        

กลุ่มควบคุมเท่ากบั 2.90 คะแนน  

และผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยรวมกลุ่มทดลองเท่ากับ 38.19 คะแนน กลุ่ม

ควบคุมเท่ากบั 37.90 คะแนน 

 

2.6.   การทดสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านเจตคติพิสัยของนักศึกษาหลังการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้แบบวดัเจตคติในวิชาพลศึกษา ซ่ึงประกอบไปด้วยหัวข้อ

ดงัต่อไปน้ี (1) เจตคติท่ีมีต่อวิชาพลศึกษา กลุ่มทดลองเท่ากบั 8.71 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 

8.37 คะแนน (2) พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา กลุ่มทดลองเท่ากบั 8.27 คะแนน กลุ่ม

ควบคุมเท่ากบั 7.84 คะแนน (3) การอยูร่่วมกนัในสังคม กลุ่มทดลองเท่ากบั 4.57 คะแนน กลุ่ม

ควบคุมเท่ากบั 4.57 คะแนน (4) การควบคุมอารมณ์ กลุ่มทดลองเท่ากับ 4.72 คะแนน กลุ่ม

ควบคุมเท่ากบั 4.58 คะแนน (5) ความรับผิดชอบและการปฏิบติังาน กลุ่มทดลองเท่ากบั 4.73 

คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 4.74 คะแนน (6) จิตใจและคุณธรรม กลุ่มทดลองเท่ากบั 4.69 

คะแนน  กลุ่มควบคุมเท่ากับ 4.54 คะแนน  (7) การวางตนในสังคมและการเข้าสังคม            

กลุ่มทดลองเท่ากบั 8.24 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากบั 8.02 คะแนน  

และผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านเจตคติพิสัยรวมกลุ่มทดลองเท่ากับ 43.93 คะแนน           

กลุ่มควบคุมเท่ากบั 42.66 คะแนน 

 

เม่ือเปรียบเทียบภายในกลุ่มทดลองก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้พบวา่ ภายหลงั

การจดัประสบการการณ์เรียนรู้กลุ่มทดลองมีผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสัยมากข้ึนอยา่งมีนยัสําคญั

ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในแบบทดสอบการยืนกระโดดไกล (Standing Broad Jump) แบบทดสอบการ
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ลุก-นัง่ 30 วินาที (30 Seconds Sit Ups) แบบทดสอบการนัง่งอตวั (Sit and Reach Test)  แบบทดสอบ

การวิ่งเก็บของ (Shuttle Run) แบบทดสอบทกัษะการยืนและการจบัไม ้ (Standing and Grip Skill Test) 

แบบทดสอบทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) แบบทดสอบทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 

แบบทดสอบทกัษะการตบ (Smash Skill Test) แบบทดสอบทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) และ

แบบทดสอบทกัษะการตีโต ้ (Rally Skill Test) โดยผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสัยรวมมีค่ามากข้ึน

อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 

ในดา้นพุทธิพิสัยภายหลงัการจดัประสบการการณ์เรียนรู้กลุ่มทดลองมีผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้น

พุทธิพิสัยมากข้ึนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในดา้นความรู้ (Knowledge) ดา้นความเขา้ใจ 

(Comprehension) ด้านการนําไปใช้ (Application) ด้านการวิเคราะห์ (Analysis) ด้านการสังเคราะห์ 

(Synthesis) โดยผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัยรวมมีค่ามากข้ึนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ในดา้นเจตคติพิสัยภายหลงัการจดัประสบการการณ์เรียนรู้กลุ่มทดลองมีผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้น

เจตคติพิสัยมากข้ึนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ในด้านเจตคติท่ีมีต่อวิชาพลศึกษา ด้าน

พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา ดา้นการอยู่ร่วมกนัในสังคม ดา้นการควบคุมอารมณ์ ด้านความ

รับผิดชอบและการปฏิบติังาน ดา้นจิตใจและคุณธรรม และดา้นการวางตนในสังคมและการเขา้สังคม 

โดยผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัยรวมมีค่ามากข้ึนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

เม่ือเปรียบเทียบภายในกลุ่มควบคุมก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้พบวา่ ภายหลงั

การจดัประสบการการณ์เรียนรู้กลุ่มควบคุมมีผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสัยมากข้ึนอยา่งมีนยัสําคญั

ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในแบบทดสอบการยืนกระโดดไกล (Standing Broad Jump) แบบทดสอบการ

ลุก-นัง่ 30 วินาที (30 Seconds Sit Ups) แบบทดสอบการนัง่งอตวั (Sit and Reach Test)  แบบทดสอบ

การวิ่งเก็บของ (Shuttle Run) แบบทดสอบทกัษะการยืนและการจบัไม ้ (Standing and Grip Skill Test) 

แบบทดสอบทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) แบบทดสอบทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 

แบบทดสอบทกัษะการตบ (Smash Skill Test) แบบทดสอบทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) และ

แบบทดสอบทกัษะการตีโต ้ (Rally Skill Test) โดยผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสัยรวมมีค่ามากข้ึน

อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ในดา้นพุทธิพิสัยภายหลงัการจดัประสบการการณ์เรียนรู้กลุ่มควบคุมมีผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้น

พุทธิพิสัยมากข้ึนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในดา้นความรู้ (Knowledge) ดา้นความเขา้ใจ 

(Comprehension) ด้านการนําไปใช้ (Application) ด้านการวิเคราะห์ (Analysis) ด้านการสังเคราะห์ 

(Synthesis) โดยผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัยรวมมีค่ามากข้ึนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01  

 

ในดา้นเจตคติพิสัยภายหลงัการจดัประสบการการณ์เรียนรู้กลุ่มควบคุมมีผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้น

เจตคติพิสัยมากข้ึนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ในด้านเจตคติท่ีมีต่อวิชาพลศึกษา ด้าน

พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา ดา้นการอยู่ร่วมกนัในสังคม ดา้นการควบคุมอารมณ์ ด้านความ

รับผิดชอบและการปฏิบติังาน ดา้นจิตใจและคุณธรรม และดา้นการวางตนในสังคมและการเขา้สังคม 

โดยผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัยรวมมีค่ามากข้ึนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

เ ม่ือเปรียบเทียบผลลัพธ์การเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าก่อน               

การจดัประสบการณ์การเรียนรู้ ในด้านทกัษะพิสัยกลุ่มควบคุมมีผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านทกัษะพิสัย

มากกว่ากลุ่มทดลองอย่างไม่แตกต่างกนั ในด้านพุทธิพิสัยกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมมีผลลพัธ์การ

เรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัยไม่แตกต่างกนั ในดา้นเจตคติพิสัยกลุ่มทดลองมีผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัย

เท่ากบักลุ่มควบคุม  

 

และเม่ือเปรียบเทียบผลลพัธ์การเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ภายหลงัการจดั

ประสบการณ์การเรียนรู้พบว่า ในดา้นทกัษะพิสัยกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมมีผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้น

ทกัษะพิสัยไม่แตกต่างกนั ในดา้นพุทธิพิสัยในดา้นความเขา้ใจ(Comprehension) กลุ่มทดลองมีผลลพัธ์

การเรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัยมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และผลลพัธ์การ

เรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัยโดยรวมกลุ่มทดลองมีค่ามากกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งไม่มีนยัสําคญัทางสถิติ ในดา้น

เจตคติพิสัยกลุ่มทดลองมีค่ามากกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยในดา้นเจต

คติท่ีมีต่อวิชาพลศึกษา และดา้นพฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา กลุ่มทดลองมีผลลพัธ์การเรียนรู้

มากกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
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อภิปรายผลการวจัิย 

การวจิยัในคร้ังน้ีผูว้จิยัไดท้าํการอภิปรายใน 2 ประเด็น ดงัน้ี 

 

ประเด็นที ่1 จากผลการวจิยัทาํใหไ้ดล้กัษณะและรูปแบบของโปรแกรมการเสริมประสบการณ์ 

การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสโดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ จะตอ้งมีลกัษณะและรูปแบบดงัน้ี 

ผูว้ิจยัไดศึ้กษาพบวา่โปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสมีลกัษณะท่ี

จาํเป็นดงัต่อไปน้ี ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดท้ั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียนโดยท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้

ดว้ยตนเอง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีคอนสตรัคชัน่นิสซ่ึม (Constructionism) ท่ีสนบัสนุนใหผู้เ้รียนไดล้ง

มือประกอบกิจกรรมดว้ยตนเอง ตามความสนใจ ตามความชอบหรือความถนดั ของแต่ละบุคคล ซ่ึง

องค์ประกอบท่ีสําคญัของแต่ละบุคคลและส่ิงท่ีเขาสนใจ จะทาํให้ประสบการณ์ในการเรียนรู้มีความ

ลึกซ้ึง มีความหมาย อยูไ่ดน้าน และก่อให้เกิดการเช่ือมโยงความรู้ใหม่เขา้กบัความรู้เดิมท่ีมีอยูแ่ลว้มาก

ยิ่งข้ึน ซ่ึงเพียร์เจ่ต ์(Piaget อา้งถึงใน สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2550) เรียกส่ิงน้ีวา่ การกลืนกลายความรู้ 

(Assimilation of Knowledge) ความหลากหลาย (Diversity) ซ่ึงสามารถจาํแนกไดเ้ป็น ความหลากหลาย

ดา้นทกัษะ (Diversity of Skills) ส่ิงแวดลอ้มในการเรียนรู้ท่ีดี ดงัจะเห็นไดจ้ากบทเรียนท่ีมีคลิปวีดีโอ ท่ี

หลากหลาย และตวัอยา่งการสอนท่ีแตกต่างกนัโดยใชค้ลิปวีดีโอจากผูฝึ้กสอนระดบัชาติและในระดบั

นานาชาติ เพื่อใหเ้กิดตวัอยา่งการนาํไปฝึกฝนท่ีหลากหลายตามความตอ้งการของผูเ้รียน 

 

ผู ้เ รียนสามารถเข้าถึงส่ืออิเล็กทรอนิกส์ได้ตามความต้องการของผู ้เ รียนเองในทุกๆ ท่ี 

ตลอดเวลา สอดคลอ้งกบัสุนทร นิศากร และบุญเลิศ อรุณพิบูลย(์2545) “Anywhere, Anytime and 

Anybody” คือ ผูเ้รียนจะเป็นใครก็ได ้มาจากท่ีใดก็ได ้และเรียนเวลาใดก็ไดต้ามความตอ้งการของผูเ้รียน 

เพราะเวบ็ไซตใ์ห้บริการตลอด 24 ชัว่โมง นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัสามารถเรียนไม่พร้อมกนัไดอี้กดว้ย ซ่ึง

ถา้จะให้การเรียนรู้แบบน้ีมีประสิทธิภาพมากข้ึนจะตอ้งจดัให้เกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพนัธ์และการ

เรียนรู้ร่วมกนั โดยผูเ้รียนมีโอกาสเพิ่มมากข้ึนในการเรียนรู้ตามความสะดวกของตนเอง และสามารถ

เขา้ถึงส่ืออิเล็กทรอนิกส์ไดทุ้กเวลาท่ีตอ้งการ 
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ผูเ้รียนสามารถเลือกบทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความสนใจของผูเ้รียนเองไดน้อกชั้นเรียน 

และมีช่องทางในการติดต่อส่ือสารผ่านอีเมล์ และสังคมออนไลน์ เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถโตต้อบกับ

ผูส้อนและเพื่อนร่วมชั้นเรียนได ้สอดคลอ้งกบักาเย ่(Gagne, อา้งถึงใน วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2551) 

ท่ีใหข้อ้เสนอไวว้า่การแสดงผลการเรียนรู้กลบัไปยงัผูเ้รียน (Feedback Phase) ผูเ้รียนไดรั้บทราบผลเร็ว

จะทาํใหมี้ผลดีและประสิทธิภาพสูง สอดคลอ้งกบั ใจทิพย ์ณ สงขลา (2550) ท่ีไดส้รุปรูปแบบการสอน

ตามแนวคอนสตรัคชั่นนิสในประเด็นหน่ึงว่า ในการจัดการเรียนการสอนจะต้องให้โอกาสและ

สนบัสนุนการสะทอ้นผลลพัธ์ จากทั้งเน้ือหาท่ีเรียนและจากตวักระบวนการเอง ทั้งน้ีเพื่อให้ผูเ้รียนได้

สามารถนาํขอ้มูลและขอ้แลกเปล่ียนความคิดเห็นต่างๆ เพื่อนาํไปใชแ้กไ้ขและปรับปรุงทกัษะ ต่างๆของ

ตนเองเพื่อให้เกิดผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีดีข้ึน เช่นเดียวกบัมิทเชล เรสนิค (Mitchel Resnick, 2000) ท่ีได้

พบวา่ การจดัตั้งกลุ่มเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือพูดคุยเก่ียวกบักิจกรรม หรือส่ิงท่ีกาํลงัจะสร้าง 

ผา่นทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ดว้ยการใช ้E-Mail, News Group, Bulletin Boards หรือแมก้ระทัง่การ 

แชท (Chat) ซ่ึงทาํให้เด็กสามารถร่วมกนัคน้หาคาํตอบเพื่อแกไ้ขปัญหาทางเทคนิคของตนเองไดอ้ยา่ง

รวดเร็ว และทาํใหค้วามคิดดีๆ แพร่หลายไปในกลุ่มไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

 

จากการวิจยัพบว่ารูปแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ประกอบไปด้วย เอกสารในรูปแบบ Microsoft 

Word Microsoft Power Point ขอ้ความรูปแบบ Plain Text ลิงคเ์วบ็ไซต ์เวบ็เพจ คลิปวีดีโอ กระดานข่าว 

กระดานสนทนา แบบสอบถาม แบบทดสอบ การบา้นและอภิธานศพัท ์ โดยรูปแบบของส่ือทั้งหมด

สอดคล้องกบักรวยประสบการณ์ของเดล(Dale,1969) ได้แบ่งรูปแบบของส่ือการสอนออกเป็น  10  

ประเภท ประกอบด้วย (1)  ประสบการณ์ตรง (Direct Purposeful Experience) เป็นประสบการณ์ท่ี

ผูเ้รียนสามารถรับรู้ไดด้ว้ยตนเองจาก  เกิดจากการไดป้ฏิบติักิจกรรมและไดเ้ขา้ไปอยูใ่นสถานการณ์จริง 

ซ่ึงวชิา         พลศึกษาเป็นวชิาท่ีแสดงให้เห็นถึงความชดัเจนจากการฝึกทกัษะกีฬาซ่ึงเป็นประสบการณ์

ตรงของตวัผูเ้รียนเอง (2)   ประสบการณ์จาํลอง (Contrived Simulation Experience) เป็นประสบการณ์

ท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบัสถานการณ์จริงมากท่ีสุด เน่ืองจากประสบการณ์ตรงบางอยา่งนั้นไม่สามารถทาํ

ให้เกิดข้ึนไดจ้ริง อาจมีความยุ่งยากสลบัซบัซ้อน ทาํให้ไม่สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงได ้จึง

จาํเป็นตอ้งจาํลองหรือเลียนแบบให้มีลกัษณะท่ีใกลเ้คียงหรือเหมือนจริงมากท่ีสุด เพื่อความสะดวก 

ปลอดภัยและง่ายต่อความเข้าใจ  เช่น  การจัดการแข่งขัน เป็นต้น (3)  ประสบการณ์นาฏการ 

(Dramatized Experience) เป็นการจาํลองสถานการณ์อย่างหน่ึง โดยไม่คาํนึงถึงความเหมือนหรือ

ใกล้เคียงกับประสบการณ์จริง เพื่อจดัประสบการณ์ให้แก่ผูเ้รียนด้วยเหตุท่ีมี ข้อจาํกัดต่างๆ ได้แก่ 
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เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนเม่ือในอดีต  สถานท่ี หรือส่ิงท่ีเป็นนามธรรม ซ่ึงไม่สามารถจดัเป็นประสบการณ์รอง

ได ้เช่น  เหตุการณ์จาํลองในการแข่งขนัในรูปแบบต่างๆ เป็นตน้ (4) การสาธิต (Demonstration) เป็น

การอธิบายขอ้เทจ็จริง ความจริง และกระบวนการท่ีสําคญัดว้ยการแสดงให้เห็นเป็นลาํดบัขั้น การสาธิต

อาจทาํไดโ้ดยครูเป็นผูส้าธิต นอกจากน้ีอาจใชภ้าพ วดิิทศัน์ แสดงการสาธิตในเน้ือหาท่ีตอ้งการสาธิตได ้

(5) การศึกษานอกสถานท่ี (Field Trip) เป็นประสบการณ์เรียนรู้ท่ีไดจ้ากแหล่งความรู้ภายนอกห้องเรียน

ในสภาพความเป็นจริง เปิดโอกาสให้นกัเรียนรู้หลายๆ ดา้น เช่น การเขา้ชมการแข่งขนัในระดบัต่างๆ 

(6)  นิทรรศการ (Exhibition) เป็นการนาํประสบการณ์ท่ีสามารถสัมผสัได้หลาย ๆ ดา้น มาจดัแสดง

ผสมผสานร่วมกนั (7)  ภาพยนตร์และโทรทศัน์ (Motion Picture and Television) เป็นประสบการณ์ท่ี

ใหท้ั้งภาพเคล่ือนไหวและมีเสียงประกอบ ส่ิงเหล่าน้ีจะกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดจินตนาการในการนาํทกัษะ

ท่ีมีอยูไ่ปใชใ้นสถานการณ์จริงเม่ือแข่งขนั (8) การบนัทึกเสียง วิทยุและภาพน่ิง (Recording, Radio and 

Picture) เป็นประสบการณ์ท่ีสามารถสัมผสัไดด้้วยประสาทสัมผสัทางตาหรือทางหู เพียงดา้นใดด้าน

หน่ึง  (9)  ทศันสัญลกัษณ์  (Visual Symbol)  มีความเป็นนามธรรมมากข้ึน จาํเป็นท่ีจะตอ้งคาํนึงถึง

ประสบการณ์ของผูเ้รียนเป็นพื้นฐาน  ในการเลือกนาํไปใช้  ส่ือท่ีจดัอยู่ในประเภทน้ี  คือ  แผนภูมิ   

แผนสถิติ  ภาพโฆษณา  การ์ตูน  แผนท่ี  และสัญลกัษณ์ต่างเป็นตน้และ (10)  วจนสัญลกัษณ์ (Verbal 

Symbol)  เป็นประสบการณ์ขั้นสุดทา้ย  ซ่ึงเป็นนามธรรมท่ีสุด  ไม่มีความคล้ายคลึงกนัระหว่างวจน

สัญลกัษณ์กบัของจริง  ไดแ้ก่  การใชต้วัหนงัสือแทนคาํพดู  

 

และบทเรียนในส่ืออิเล็กทรอนิกส์รวมทั้ งหมด 14 หัวข้อ ดังน้ี (1) แนะนํารายวิชา (2)           

แบบประมวลความรู้ก่อนและหลงัเรียน (3) ประวติักีฬาเทเบิลเทนนิส (4) ประโยชน์ของการออกกาํลงั

กายและการเล่นกีฬา (5) อุปกรณ์การเล่น (6) ทกัษะเบ้ืองตน้ (7) ทกัษะการตีลูกหนา้มือหลงัมือ (8) การ

ตีลูกหมุน (9) การเล่นประเภทคู่ (10) กฎกติกาการแข่งขนัเทเบิลเทนนิส (11) การจดัการแข่งขนักีฬาเท

เบิลเทนนิส (12) การป้องกันการบาดเจ็บจากการเล่นกีฬาและการปฐมพยาบาล (13) บทเรียน

ภาษาองักฤษ (14) แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติม จดัเรียงตามความเหมาะสมของเน้ือหาไล่เรียงลาํดบัจาก

เน้ือหาท่ีเขา้ใจไดง่้ายไปไปสู้บทเรียนท่ีมีเน้ือหาซบัซ้อนข้ึน สอดคลอ้งกบัไทเลอร์ (Tylor, อา้งถึงใน วิกิ

พีเดีย สารานุกรมเสรี, 2551) ท่ีได้กล่าวถึงการเรียนรู้ท่ีแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนคือ (1) ความต่อเน่ือง 

(Continuity) หมายถึง ตอ้งเปิดโอกาสให้มีการฝึกทกัษะในกิจกรรมและประสบการณ์บ่อยๆ ในส่ิงท่ีได้

เรียนรู้หรือฝึกฝน (2) การจดัช่วงลาํดบั (Sequence) หมายถึง การจดัลาํดบัความยากง่ายในการเรียนรู้ ซ่ึง

โดยหลกัแลว้มกัจะเรียนรู้จากส่ิงท่ีง่ายไปหาส่ิงท่ียาก ดงันั้นการจดักิจกรรมและประสบการณ์จะตอ้ง
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คาํนึงถึงทกัษะและรูปแบบการฝึกดว้ย (3) บูรณาการ (Integration) ให้มีการเรียงลาํดบัก่อนหลงั เพื่อให้

ได้เรียนเน้ือหาท่ีลึกซ้ึงยิ่งข้ึน หมายถึง การจดัประสบการณ์จึงควรเป็นในลักษณะท่ีช่วยให้ผูเ้รียน         

ไดเ้พิ่มพนูความคิดเห็นและไดแ้สดงพฤติกรรมท่ีสอดคลอ้งกนั เน้ือหาท่ีเรียนเป็นการเพิ่มความสามารถ

ทั้งหมด ของผูเ้รียนท่ีจะไดใ้ชป้ระสบการณ์ไดใ้นสถานการณ์ต่างๆ กนั ประสบการณ์การเรียนรู้จึงเป็น

แบบแผนของปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) ระหวา่งผูเ้รียนกบัสถานการณ์ท่ีแวดลอ้ม ซ่ึงส่ืออิเลล็กทรอนิกส์

ในงานวิจยัคร้ังน้ีไดมี้การจดับทเรียนท่ีมีเน้ือหาสอดคลอ้งต่อเน่ืองกนัตามลาํดบัจากทกัษะท่ีง่ายไปสู่

ทกัษะท่ียากพร้อมมีรูปแบบการฝึกท่ีเขา้ใจง่ายสําหรับผูเ้รียนเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีดีข้ึน

ด้วย ซ่ึงสอดคล้องกบัการวิธีการสร้างแรงจูงใจในการเรียนทางวิชาพลศึกษาของวรศกัด์ิ เพียรชอบ 

(2548) ท่ีกล่าววา่ จดัการเรียนการสอนเพื่อสร้างแรงจูงใจให้เกิดข้ึนในตวัผูเ้รียนจะตอ้งมีบทเรียนและ

กิจกรรมการเรียนการสอนใหมี้ความสนุกในการเรียน บทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผูเ้รียน

ทุกคนสามารถประสบความสําเร็จไดเ้หมือนกนั มีกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัความ

ตอ้งการและความสนใจของผูเ้รียน ใช้วิธีการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ สร้างบทเรียนท่ีมีความทา้ทายให้

เกิดข้ึนในตวัผูเ้รียน         การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นไปในลักษณะท่ีมีการแข่งขัน 

กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีความหมายต่อผูเ้รียน มีการให้ผลยอ้นกลบัและการยกยอ่งในความสําเร็จ

ของผูเ้รียน และหลีกเล่ียงมิใหน้กัเรียนมีความผดิหวงัในการเรียน 

 

คุณภาพของเคร่ืองมือในดา้นความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) โดยการวิเคราะห์ค่าดชันี

ความสอดคลอ้งของผูท้รงคุณวุฒิ (Index of Congruence : IOC) ตามรายการทดสอบ 6 ดา้น ไดแ้ก่ (1) 

ดา้นความสอดคลอ้งของแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ระยะยาววิชาเทเบิลเทนนิส (2) ดา้นความ

สอดคลอ้งของแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้รายคาบวิชาเทเบิลเทนนิส (3) ดา้นความสอดคลอ้ง

ของแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส ด้านทกัษะพิสัย (4) ด้านความสอดคลอ้งของ

แบบทดสอบผลลัพธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส ด้านพุทธิพิสัย (5) ด้านความสอดคล้องของ

แบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส ดา้นเจตคติพิสัย (6) ดา้นความสอดคลอ้งต่อส่ือการ

สอนอิเล็กทรอนิกส์เสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส  

 

  



89 
 

จากค่าดชันีความสอดคลอ้งของผูท้รงคุณวุฒิ พบวา่คุณภาพของเคร่ืองมือในการวิจยัมีค่าความ

สอดคล้องของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ระยะยาววิชาเทเบิลเทนนิส และแผนการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้รายคาบวิชาเทเบิลเทนนิสมีค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ีระดบั 1.00 ซ่ึงแสดงให้

เห็นวา่ผูท้รงวุฒิมีความคิดเห็นท่ีตรงกนัว่าแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้เป็นไปตามจุดประสงค์

การเรียนรู้ในรายวิชาเทเบิลเทนนิสตามท่ีรายวิชาได้ระบุไวใ้นแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

เป็นไปตามหลกัวชิาการ สอดคลอ้งกบั วรศกัด์ิ เพียรชอบ (2548) กล่าววา่ การจาํแนกพฤติกรรมในการ

เรียนรู้วิชาพลศึกษาก็จาํเป็นตอ้งจาํแนกตามหลกัการของการจาํแนกของบลูม (Bloom’s Taxonomy of 

Educational Objectives) เช่นเดียวกันคือมีการจาํแนกด้านทกัษะพิสัย (Psychomotor Domain)            

ดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) และดา้นเจตคติพิสัย (Affective Domain) แต่ในวิชาพลศึกษาเพื่อให้

จุดประสงคต่์างๆมีความชดัเจนมากข้ึนจึงไดผ้สมผสานดา้นทกัษะพิสัยใหเ้กิดข้ึนระหวา่งดา้นทกัษะทาง

กีฬาและสมรรถภาพทางกาย และในดา้นเจตคติผสมผสานกนัระหวา่งเจตคติและคุณธรรม ในส่วนของ

แบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส ดา้นพุทธิพิสัย และแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้

วิชาเทเบิลเทนนิส ด้านเจตคติพิสัย มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากนัท่ีระดบั 0.97 โดยแบบทดสอบ

ผลลพัธ์การเรียนรู้ทั้งสองดา้นไดส้อดคลอ้งกบัแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อวดัความรู้ความ

เขา้ใจ และพฤติกรรมดา้นคุณธรรมและเจตคติในวิชาเทเบิลเทนนิสของผูเ้รียนหลงัการไดล้งมือปฏิบติั

ในชั้นเรียนตามท่ีผูเ้รียนไดรั้บจากการประสบการณ์ตรงในชั้นเรียน สอดคลอ้งกบั วรศกัด์ิ เพียรชอบ

(2548) ท่ีกล่าวว่าการวดัความรู้ความเขา้ใจ และคุณธรรมและเจตคติท่ีเกิดจากการเล่นกีฬาหรือการมี

ส่วนร่วมกบัการเล่นกีฬาดว้ยตนเองจะช่วยให้สามารถวดัในส่ิงท่ีผูส้อนตอ้งการไดอ้ย่างแทจ้ริงตามท่ี

ผูส้อนไดค้าดหวงัไว ้แบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส ดา้นทกัษะพิสัย มีค่าดชันีความ

สอดคลอ้งเท่ากบั 0.93 โดยในการสร้างแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายและแบบทดสอบทกัษะกีฬาเท

เบิลเทนนิสเป็นไปตามจุดประสงคข์องการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีตั้งไวแ้ละสอดคลอ้งกบัประเภท

กีฬาท่ีไดจ้ดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผูเ้รียน สอดคลอ้งกบั วรศกัด์ิ เพียรชอบ (2548) กล่าววา่การตั้ง

จุดประสงคก์ารเรียนรู้จะตอ้งวิเคราะห์ก่อนวา่ในการเรียนการสอนนั้นเก่ียวขอ้งกบัสรรถภาพ  ทางกาย

และทกัษะกีฬาในประเภทนั้นดา้นใดบา้งและจาํเป็นท่ีจะตอ้งจดัการเรียนการสอนและการวดัผลการ

เรียนรู้ให้สอดคล้องตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้นั้ นด้วย และความสอดคล้องต่อส่ือการสอน

อิเล็กทรอนิกส์เสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส มีค่าดชันีท่ีระดบั 0.92 ถือได้ว่าเป็น

เคร่ืองมือท่ีมีคุณภาพ ทั้งน้ีเน่ืองจากการวิจยัคร้ังน้ี มีขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือท่ีมีความถูกตอ้ง

เหมาะสมเป็นไปตามหลกัวชิาการ สอดคลอ้งกบับรูเนอร์ (Bruner, 1968 อา้งถึงใน พรรณทิพย ์ศิริวรรณ
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บุศย,์ 2549) ท่ีกล่าวถึงโครงสร้างของบทเรียน (Struction) วา่โครงสร้างของบทเรียนจาํเป็นท่ีจะตอ้งจดั

ให้เหมาะสมกบัผูเ้รียนเพื่อให้เกิดความเหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละกลุ่มและเหมาะสมกบัการพฒันาการ

เรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นสําคญัโดยจะตอ้งจจดัลาํดบัความยากง่ายเพื่อเป็นการสร้างบทเรียนตามแรงจูงใจ

ของผูเ้รียนเพื่อนกระตุน้ใหผู้เ้รียนเห็นความสาํเร็จของตนเองจากบทเรียนท่ีง่ายไปสู่บทเรียนท่ียากส่งผล

ให้ผูเ้รียนเกิดความเช่ือมัน่และมีความอยากท่ีจะเรียนรู้ต่อไป เช่นเดียวกบั ไทเลอร์ (Tylor, อา้งถึงใน       

วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2551) ท่ีกล่าวว่า การจดัลาํดบัความยากง่ายในการเรียนรู้ ซ่ึงโดยหลกัแล้ว

มกัจะเรียนรู้จากส่ิงท่ีง่ายไปหาส่ิงท่ียาก ดงันั้นการจดักิจกรรมและประสบการณ์จะตอ้งคาํนึงถึงทกัษะ

และรูปแบบการฝึกดว้ย 

 

ประเด็นที ่2 จากผลการวิจยัทาํให้ไดท้ราบผลลพัธ์ทางการเรียนวิชาเทเบิลเทนนิสระหวา่งกลุ่ม

ทดลองท่ีเสริมประสบการณ์การเรียนรู้โดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ กบักลุ่มควบคุมท่ีจดัการเรียนการสอน

แบบปกติ ซ่ึงประกอบไปดว้ยผลลพัธ์ทางการเรียน ทั้ง 3 ดา้น ไดแ้ก่  

 

1. ดา้นทกัษะกีฬาและสมรรถภาพทางกาย ประกอบด้วย  แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย       

4 รายการ ไดแ้ก่ (1) การยืนกระโดดไกล (Standing Broad Jump) (2) ลุก-นัง่ 30 วินาที (30 Seconds Sit 

Ups) (3) นัง่งอตวั (Sit and Reach Test) และ(4) วิง่เก็บของ (Shuttle Run) แบบทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิล

เทนนิส 6 รายการ ไดแ้ก่  (1 ทกัษะการยืนและการจบัไม ้(Standing and Grip Skill Test) (2) ทกัษะการ

ส่งลูก (Serving Skill Test) (3) ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) (4) ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) 

(5 ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) และ(6) ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill Test)  

 

2. ดา้นความรู้ความเขา้ใจ โดยจาํแนกออกเป็นระดบัของความรู้ 5 ระดบั ไดแ้ก่ (1) ดา้นความรู้ 

(Knowledge) ( 2 )  ด้ า น ค ว า ม เ ข้ า ใ จ  ( Comprehension)  ( 3 )  ด้ า น ก า ร นํ า ไ ป ใ ช้  ( Application)                         

(4) การวเิคราะห์ (Analysis) และ(5) การสังเคราะห์ (Synthesis) 

 

3. ด้านคุณธรรมจริยธรรมและเจตคติ ประกอบด้วยหัวข้อดังต่อไปน้ี (1) เจตคติท่ีมีต่อวิชา      

พลศึกษา (2) พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา (3) การอยู่ร่วมกนัในสังคม (4) การควบคุมอารมณ์          

(5) ความรับผิดชอบและการปฏิบติังาน (6) จิตใจและคุณธรรม และ    (7) การวางตนในสังคมและการ

เขา้สังคม 
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จากผลลัพธ์การเรียนรู้พบว่าผู ้เรียนมีผลลัพธ์การเรียนรู้เพิ่มข้ึนในทุกด้าน ซ่ึงการเสริม

ประสบการณ์การเรียนรู้ผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้ผูเ้รียนมีทกัษะการเล่นกีฬาและสมรรถภาพทาง

กายเพิ่มข้ึนเน่ืองจากผูเ้รียนรู้จกัควบคุมกาํกบัตนเองในการฝึกซ้อมภายหลงัจากการเสริมประสบการณ์

การเรียนรู้ผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะทาํให้ผูเ้รียนเกิดแบบอยา่งท่ีดีจนสามารถนาํไปฝึกฝนต่อไดแ้ละเกิด

ความสาํเร็จของการเรียน ซ่ึงเป็นเหตุจูงใจภายในท่ีทาํให้การเรียนการสอนเป็นไปดว้ยความสนุกสนาน

สอดคลอ้งกบับารอน(Baron, 2007)ท่ีกล่าวไวว้่าการรู้จกัควบคุมกาํกบัตนเองเช่ือมโยงกบัความสําเร็จ

ของการเรียนเป็นเหตุจูงใจและสร้างความพึงพอใจท่ีจะทาํให้ผูเ้รียนประสบความสําเร็จในการเรียนแต่

ไม่สามารถระบุได้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติว่าความสําเร็จนั้นเกิดจากการฝึกซ้อมหรือผลจากส่ือ

อิเล็กทรอนิกส์สอดคลอ้งกบัอลิซาเบธ และ ลอร์เรน(Elisabeth and Lauren, 2007) ท่ีกล่าวว่าการเล่น

วีดีโอเกมยงัไม่สามารถเพิ่มคุณค่าการเคล่ือนไหวและการฝึกทกัษะกีฬาได ้ นอกจากน้ีการตั้งเป้าหมาย

ในการเรียนยงัมีส่วนสําคญัให้ผูเ้รียนเกิดพฒันาการทางดา้นสมรรถภาพทางกายและทกัษะกีฬาเพิ่มข้ึน

เน่ืองจากการตั้งเป้าหมายท่ีดีจะเป็นแรงจูงใจให้ผูเ้รียนสามารถประสบความสําเร็จในการเรียนได ้

สอดคลอ้งกบัมาริออส  และไอรินิ(Marios and Irini, 2006) ซ่ึงกล่าววา่ การตั้งเป้าหมายเป็นส่ิงสําคญัใน

การเพิ่มสมรรถภาพทางกาย ความรู้และความเช่ือมัน่ในตนเอง สามารถพฒันาเพื่อนาํไปใชใ้นการเรียน

การสอนพลศึกษาในโรงเรียนได ้และแสงอรุณ ประสพกาญจน์ (2542)   ไดก้ล่าววา่ การตั้งเป้าหมายเชิง

สร้างสรรคจ์ะช่วยใหเ้กิดผลทางการเรียนท่ีดีกวา่ การเรียนรู้โดยทาํกิจกรรมเพียงอยา่งเดียว  

 

การใช้ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ยงัส่งผลต่อการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยในด้านความเข้าใจ      

การใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์จะทาํให้ผูเ้รียนไดเ้ห็นสภาพการณ์จริงโดยการจาํลองการแสดงทกัษะต่างๆท่ี

ผูส้อนตอ้งการ การสอนแบบน้ีทาํให้ผูเ้รียนเห็นภาพและเกิดความเขา้ใจมากข้ึนจนเกิดความแตกต่าง

ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติสอดคลอ้งกบัหลิม และมิเชล(Lim and 

Michael, 2006) กล่าวว่าหลกัพื้นฐานของการเรียนการสอนเชิงพฤติกรรม จะตอ้งให้ผูเ้รียนไดเ้ห็นภาพ

การฝึกฝนหรือการแสดงทักษะนั้นจริง การใช้ระบบมลัติมีเดียในส่ิงแวดล้อมท่ีจาํลองข้ึนมาเพื่อ

ตอบสนองผูเ้รียน เช่นเดียวกบั ชยัยงค ์พรหมวงศ์ (2543) กล่าววา่ ส่ือการเรียนเป็นส่ิงท่ีช่วยให้เกิดการ

เรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ เพราะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนท่ียุง่ยากซบัซ้อนไดง่้ายข้ึน

ในระยะเวลาอนัสั้น และช่วยกระตุน้ในการสร้างความเขา้ใจใหก้บัผูเ้รียนทาํใหเ้กิดความสนุกสนานและ

ไม่รู้สึกเบ่ือหน่ายกบัการเรียน ส่วนผลลพัธ์ทางการเรียนด้านพุทธิพิสัยโดยรวมผูเ้รียนท่ีผ่านการจดั
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ประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยการเสริมส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์กบักลุ่มการเรียนรู้ปกติต่างมีพฒันาการ

ผลลพัธ์ทางการเรียนรู้ท่ีดีข้ึนแต่ไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ สอดคลอ้งกบั สุมาลี ชยั

เจริญ (2546) กล่าวว่า การเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนลงมือกระทาํดว้ยตนเอง ควบคุมการเรียนดว้ยตนเองจะส่งผล

ต่อพฤติกรรมทาํให้ผูเ้รียนเกิดความตระหนัก ความเข้าใจ และสามารถอธิบายปรากฎการณ์ต่างๆ          

ท่ีเกิดข้ึน และเช่ือโยงความรู้ต่างๆท่ีไดเ้ห็นและนาํมาใชใ้นประสบการณ์จริง ซ่ึงสามารถสรุปไดว้า่ใน

การเรียนวิชาเทเบิลเทนนิสเนน้ให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนในการลงมือปฏิบติัดว้ยตนเองและกระตุน้ให้ผูเ้รียน

ได้คิดและนําทกัษะท่ีได้เห็นมาใช้ตามความเหมาะสมของตนเองจนเกิดการคน้พบ และพฒันาเป็น

ทกัษะทางกระบวนการคิดของผูเ้รียนได ้ 

 

นอกจากน้ีการใช้ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ยงัส่งผลต่อการเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัยในดา้นเจต

คติท่ีมีต่อวชิาพลศึกษาและดา้นพฤติกรรมการเล่นและดูกีฬาในกลุ่มการเรียนรู้ท่ีเสริมประสบการณ์การ

เรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เน่ืองจากส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ช่วยสนับสนุนให้ผูเ้รียนสร้างทกัษะตาม

แนวทางของตน ความกา้วหนา้ของผูเ้รียนเกิดจากความใฝ่รู้และความสนุกสนานท่ีเกิดข้ึนจากการเรียน 

การกาํหนดส่ิงท่ีผูเ้รียนจะตอ้งปฏิบติั โดยให้ความทา้ทายกบัผูเ้รียน สอดคล้องกบั วรศกัด์ิ เพียรชอบ 

(2548) กล่าวว่าการสร้างแรงจูงใจในวิชาพลศึกษาจะต้องสร้างจากความต้องการความรู้และ

ความสามารถของตนเองท่ีแทจ้ริง โดยครูจะตอ้งจดักิจกรรมท่ีส่งเสริมความทา้ทาย และสนบัสนุนการ

แสดงออกแห่งตนของผูเ้รียนเพื่อให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสรู้จกัตนเองไดม้ากข้ึนและรับรู้ถึงความสามารถ

ของตนเองได้มากข้ึน นอกจากน้ีการจัดบทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนจะต้องมีความ

สนุกกสนาน ซ่ึงการใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นเคร่ืองมือช่วยให้ผูเ้รียนได้เข้าสู่อีกมิติของการเรียน           

ท่ีผูเ้รียนท่ีไม่สามารถแสดงทกัษะทางกีฬาไดดี้สามารถเล่นกบัเพื่อนไดอ้ยา่งสนุกสนาน ก่อใหเ้กิดเจตคติ

ท่ีดีต่อวิชาพลศึกษา นอกจากน้ีการเขา้ชมภาพการแข่งขนัจริงในการแข่งขนัระดบัโลกจะช่วยให้ผูเ้รียน

เกิดความสนุกสนานและอยากท่ีจะแสดงความสามารถของตนเช่นกัน ซ่ึงสอดคล้องกับ วรศักด์ิ        

เพียรชอบ (2548) ท่ีกล่าวว่า การจดักิจกรรมและส่ือการสอนท่ีมีประสิทธิภาพจะช่วยดึงดูดความสนใจ 

ให้นกัเรียนอยากท่ีจะมีส่วนร่วมในการเรียนเช่นกนั ฉะนั้นการสร้างแรงจูงใจผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส์จึง

ส่งผลสําคญัอย่างยิ่งต่อเจตคติท่ีมีต่อวิชาพลศึกษา และภาพเหตุการณ์การแข่งขนั และการฝึกปฏิบติัท่ี

ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดจ้ริงส่งผลใหผู้เ้รียนมีพฤติกรรมในการเล่นและดูกีฬาเพิ่มข้ึนมากกวา่การจดัการ

เรียนรู้แบบปกติอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  และส่งผลให้ผลลพัธ์ทางการเรียนดา้นเจตคติ

พิสัยภายหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ของกลุ่มการเรียนรู้ท่ีเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ผา่นส่ือ
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อิเล็กทรอนิกส์มีค่าเพิ่มข้ึนสูงกวา่กลุ่มการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบปกติอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ

ดว้ยเช่นกนั 

 

ซ่ึงในด้านเจคติพิสัยน้ีเองท่ีผูส้อนจะตอ้งใช้วิธีการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาพลศึกษา 

หมายถึงกระบวนการต่างๆ ท่ีใช้กระตุน้ความรู้สึกท่ีมีอยู่พร้อมแล้วภายในตวัของผูเ้รียน ให้มีความ

ต่ืนตวั มีความอยากมีความตอ้งการ และมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนให้มากยิ่งข้ึนตามแนวคิดของ     

วรศกัด์ิ เพียรชอบ (2548) ท่ีกล่าวถึงการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาหรือมีส่วนร่วมในการเล่นกีฬาท่ี

สําคญัมีดงัน้ี ผูเ้รียนมีความตอ้งการทางสรีรวิทยา มีความตอ้งการทางด้านความปลอดภยั มีความ

ตอ้งการความรักและความเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม มีความตอ้งการการเห็นความสําคญัและยอมรับนบั

หนา้ถือตา และมีความตอ้งการในการรู้ถึงความรู้และความสามารถท่ีแทจ้ริงของตนเอง สอดคลอ้งกบั

การเรียนรู้ผา่นตวัแบบของ แบนดูรา(Bandura, 1989 อา้งถึงใน สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2550) ท่ีกล่าววา่ 

กระบวนการเรียนรู้เกิดจาก กระบวนการตั้งใจของผูเ้รียน จากนั้นจะเก็บเป็นกระบวนการเก็บจาํ เพื่อ

นาํไปสร้างเป็นกระบวนการกระทาํ ผา่นกระบวนการจูงใจ สอดคลอ้งกบัวรศกัด์ิ เพียรชอบ (2548) ท่ี

กล่าววา่ การเรียนวชิาพลศึกษานั้นผูเ้รียนทุกคนมีโอกาสท่ีจะประสบความสําเร็จไดเ้ท่าๆ กนัผูเ้รียนจะมี

แรงจูงใจในการเรียนมากหรือนอ้ยข้ึนอยูก่บัวธีิการและกิจกรรมท่ีผูส้อนไดจ้ดัให้โดยอาศยัหลกัการและ

ทฤษฎีทางพลศึกษาร่วมกับความต้องการขั้นพื้นฐานของมนุษย์ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีสําคญัยิ่งในการสร้าง

แรงจูงใจในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน 

 

จากการวิจยัคร้ังน้ีแสดงให้เห็นว่าผลลพัธ์การเรียนรู้โดยการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ผ่าน   

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์นั้นสามารถส่งผลให้เกิดพฒันาการในการเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสไดจ้ริงในทุกดา้น 

แต่จะส่งผลอยา่งมีประสิทธิภาพในดา้นเจตคติพิสัยมากท่ีสุดเน่ืองจาก ส่ืออิเล็กทรอนิกส์อาศยักิจกรรมท่ี

มีความน่าสนใจตอบสนองกบัความตอ้งการของผูเ้รียน โดยผูเ้รียนจะตอ้งรู้จกัท่ีจะเรียนรู้จากการสังเกต

จากส่ิงแวดลอ้มและจากตนเอง รู้จกัท่ีจะควบคุมตนเองใหส้ามารถฝึกฝนและปฏิบติัไดต้ามแผนท่ีวางไว้

และรู้จกัความสามารถและการประเมินตนเองเพื่อตั้งเป้าหมายให้ตนเองได้ ซ่ึงกิจกรรมท่ีจดัข้ึนนั้น

จะตอ้งอาศยัการเรียนรู้จากการฝึกฝนเป็นหลกัโดยอาศยัหลกัการทางพลศึกษาท่ีจะจูงใจให้ผูเ้รียนเรียนรู้

ได้ตามอัตภาพของตนเองและประสบความสําเร็จได้อย่างเท่าเทียมกันซ่ึงจะทาํให้ผูเ้รียนมีความ

ภาคภูมิใจและมีความมัน่ใจในตนเองและส่งผลให้เกิดเจตคติท่ีดีต่อการเรียนในวิชาพลศึกษา ส่งผลให้

นาํความรู้ท่ีไดไ้ปใชป้ฏิบติัต่อไปเม่ือเรียนจบและกลายเป็นบุคคลท่ีมีสุขภาพดีทั้งกายและใจตามท่ีสังคม
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ตอ้งการ สอดคลอ้งกบั วรศกัด์ิ เพียรชอบ (2548) กล่าววา่วชิาพลศึกษาเป็นวิชาท่ีใชกิ้จกรรมกีฬาเป็นส่ือ

เพื่อให้ผูเ้รียนได้มีการเรียนรู้หรือได้พัฒนาการข้ึน จะต้องส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติใน

สถานการณ์จริงดว้ยตนเอง คือเม่ือผูเ้รียนไดล้งเล่นหรือเขา้ร่วมกิจกรรมทางพลศึกษาดว้ยตนเองจะเกิด

พฒันาการในดา้นต่างๆ คือ เม่ือผูเ้รียนไดเ้ล่นกีฬา จะทาํให้ไดอ้อกกาํลงักายและทาํให้ร่างกายแข็งแรง

ข้ึนมีสมรรถภาพทางกายท่ีดีข้ึน เม่ือไดเ้ล่นกีฬาจะทาํใหเ้กิดโอกาสไดฝึ้กฝนทกัษะทางกีฬาและช่วยให้มี

ทกัษะทางกีฬาดีข้ึน เม่ือไดเ้ล่นกีฬาจะช่วยใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจในการเล่นกีฬาขั้นตอนในการแสดง

ทกัษะ กฎกติกาและนาํไปใชไ้ดง่้ายข้ึน เม่ือไดเ้ล่นกีฬาจะเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัตามกฎระเบียบ

ของการแข่งขนั ไดแ้สดงนํ้ าใจนกักีฬา ส่งผลให้กลายเป็นผูท่ี้มีระเบียบวินยัและมีนํ้ าใจนกักีฬามากข้ึน 

และเม่ือไดเ้ล่นกีฬา จะทาํใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนาน ทาํให้เกิดความรักและความชอบทาํให้มีเจตคติ

ท่ีดีต่อการเล่นกีฬาและช่ืนชอบท่ีจะมีส่วนร่วมในการเล่นหรือการดูกีฬาในโอกาสต่อไปภายหลงัการ

เรียนในชัว่โมง จนกระทัง่ผูเ้รียนไปดาํเนินชีวิตภายหลงัการเรียนหรือเขา้สุ่วยัทาํงานแลว้เม่ือผูเ้รียนมีเจ

คติท่ีดีต่อการเล่นกีฬา ก็จะทาํใหผู้เ้รียนยงัคงเล่นกีฬาต่อเน่ืองไปในอนาคตส่งผลให้ผูเ้รียนมีการเล่นการ

ใชท้กัษะของกีฬาอยา่งต่อเน่ืองสมํ่าเสมอเปรียบไดก้บัการฝึกซอ้มซ่ึงจะนาํไปสู่ทกัษะของผูเ้รียนท่ีไดติ้ด

ตวัต่อไป และเม่ือเกิดการเล่นหรือการฝึกฝนบ่อยๆ แลว้ผูเ้รียนก็จะเกิดความรู้ความเขา้ใจในการแสดง

ทกัษะนั้นๆ ไดด้ว้ยตนเอง ซ่ึงผูว้ิจยัสรุปไดว้า่ ความแตกต่างกนัของผลลพัธ์ดา้นเจคติพิสัยท่ีเพิ่มข้ึนจาก

การวิจยัอาจจะส่งผลให้เห็นความแตกต่างในงานวิจยัซ่ึงอาจทาํส่งผลให้เกิดผลลพัธืการเรียนรู้ในดา้น

อ่ืนๆ ต่อไปในอนาคตก็เป็นได ้

 

สรุปผลการวิจยัเร่ืองการพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส

โดยใช้ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อส่งเสริมผลลพัธ์การเรียนรู้ของนกัศึกษาปริญญาบณัฑิต ผูว้ิจยัไดพ้บว่า

ภายหลงัการจดัการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสโดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ ผูเ้รียนจะมี

ผลลพัธ์การเรียนรู้ ทั้ง 3 ดา้นไดแ้ก่ ดา้นทกัษะพิสัย ดา้นพุทธิพิสัย และ ดา้นเจตคติพิสัย สูงข้ึนตามท่ีได้

ตั้งสมมุติฐานการวิจยัไวแ้ต่เม่ือศึกษาผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสและการเรียนรู้วิชาเทเบิล

เทนนิสท่ีใช้โปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะมีผลลพัธ์การเรียนรู้

แตกต่างกนัอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เฉพาะผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัยเท่านั้น

เน่ืองจากในการเรียนการสอนวชิาเทเบิลเทนนิสและและการเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสท่ีใชโ้ปรแกรมการ

เสริมประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนมีผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีเพิ่มข้ึนในทุก

ดา้นเช่นกนัหากแต่การใชโ้ปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะส่งผลให้
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ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนานและมีช่องทางในการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ท่ีตอบสนองความสนใจของ

ผูเ้รียนทาํใหผู้เ้รียนเกิดเจตคติท่ีดีต่อการดูและการเล่นกีฬา และมีเจคติท่ีดีต่อวิชาพลศึกษา ทาํให้ผลลพัธ์

การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัยเพิ่มข้ึนและแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติในทา้ยท่ีสุด 

 

ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะจากผลการวจัิย 

1. ในการทาํวจิยัการติดตั้งส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ในชั้นเรียนวชิาพลศึกษาเป็นส่ิงท่ียงัไม่ 

เคยเกิดข้ึนมาก่อน ในอนาคตการมีส่ือการสอนด้านเทคโนโลยี เช่น เคร่ืองฉายภาพข้ามศีรษะ หรือ 

เคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ จะช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน นอกจากนั้นยงั

จาํเป็นตอ้งมีอุปกรณ์และสถานท่ีท่ีเหมาะสมในการจดัการเรียนการสอนให้เพียงพอต่อจาํนวนผูเ้รียน 

นอกจากน้ีสภาพแวดล้อมท่ีเป็นสัดส่วนและการถ่ายเทอากาศท่ีดีก็มีส่วนช่วยให้การจดัการเรียนการ

สอนมีประสิทธิภาพมากข้ึนดว้ย 

2. การใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์จะมีขอ้จาํกดัเม่ือระบบเกิดความขดัขอ้งหรืออยูใ่น 

ระหวา่งการปรับปรุงจะส่งผลใหผู้เ้รียนเขา้มาติดตามการเรียนการสอนหรือเขา้ร่วมกิจกรรมไม่ได ้

3. การจดัประสบการณ์การเรียนรู้ในรายวชิาพลศึกษาแบบออนไลน์สามารถทดแทนการเรียน 

การสอนในกรณีท่ีสถานศึกษาท่ีขาดแคลนครูพลศึกษา หรือเพื่อให้การจดัการเรียนรู้ไดเ้ป็นมาตราฐาน

เดียวกนัทัว่ประเทศ 

 

ข้อเสนอแนะในการทาํวจัิยคร้ังต่อไป 

1. การทาํวจิยัคร้ังต่อไปเป็นท่ีน่าทา้ทายมากหากเป็นการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ผา่น 

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ออนไลน์เพื่อวดัผลลพัธ์การเรียนรู้หรือการเรียนการสอนทางไกล 

2. การวจิยัในคร้ังต่อไปอาจศึกษากลุ่มตวัอยา่งวจิยัจากผูเ้รียนระดบัชั้นอ่ืนๆ เช่น            

วชิาเอกพลศึกษา หรือนกัเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษา 

3. การวจิยัคร้ังต่อไปอาจเป็นการจดัประสบการณ์การเรียนรู้โดยใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ใน 

รายวิชากลุ่มพลศึกษาผ่านกิจกรรมกีฬาประเภทอ่ืน เช่น บาสเกตบอล แบดมินตนั เทนนิส ฟุตบอล    

เป็นตน้ 

4. การทาํวจิยัคร้ังต่อไปอาจใชส่ื้อการสอนประเภท 3D หรือเกมออนไลน์ เขา้มาในการวจิยั 

เพื่อวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเคร่ืองมือ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเคร่ืองมือ 

 

ผูท้รงคุณวุฒิดา้นพลศึกษา 

1. รองศาสตราจารย ์เทพประสิทธ์ กุลธวชัวชิยั คณะวทิยาศาสตร์การกีฬา 

จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

 

ผูท้รงคุณวุฒิดา้นการวดัและประเมินผลทางพลศึกษา  

1. ดร. จุฑา ติงศภทิัย ์คณะวทิยาศาสตร์การกีฬา 

จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

 

ผูท้รงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณ์ในการจดัการเรียนการสอนวชิาเทเบิลเทนนิส  

1. รองศาสตราจารย ์รศ.ศุภฤกษ ์มัน่ใจตน โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยัฝ่ายมธัยม                 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

 

ผูท้รงคุณวุฒิดา้นการวจิยั 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. ป่ินกนก วงศป่ิ์นเพช็ร์ คณะศิลปศาสตร์ประยกุต ์ 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ 

 

ผูท้รงคุณวุฒิดา้นการเทคโนโลยแีละการส่ือการสอน 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. ปรัชญนนัท ์นิลสุข 0คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ 

 



104 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

หนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือวจัิย 



105 

 

                 บนัทกึข้อความ 
ส่วนงาน งานหลกัสูตรและการจดัการเรียนฯ ฝ่ายวิชาการ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั โทร.82681-2 ต่อ 612 

ที่    ศธ 0512.6(2771)/54- วนัที่   5 สิงหาคม 2554 

เร่ือง ขอเชิญเป็นผูท้รงคุณวฒิุตรวจเคร่ืองมือวิจยั 

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

เรียน รองศาสตราจารย ์เทพประสิทธ์ิ  กลุธวชัวชิยั 

 

 ดว้ย นายเติมเพชร สุขคณาภิบาล นิสิตหลกัสูตรครุศาสตรดุษฎีบณัฑิต  สาขาวิชาพลศึกษา  ภาควิชาหลกัสูตร    

และการสอน อยู่ระหว่างการดาํเนินงานวิจยัวิทยานิพนธ์เร่ือง  “การพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้

วิชาเทเบิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต”                                                    

โดยมี ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. สมบูรณ์   อินทร์ถมยา  และรองศาสตราจารย ์ดร. ใจทิพย ์ณ สงขลา เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา  

ในการน้ีใคร่ขอเชิญท่านเป็นผูท้รงคุณวฒิุตรวจเคร่ืองมือวิจยั  ทั้งน้ีนิสิตผูวิ้จยัจะไดป้ระสานงานในรายละเอียดต่อไป 

 

 จึงเรียนมาเพ่ือขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดเป็นผูท้รงคุณวุฒิดงักล่าวเพ่ือประโยชน์ทางวิชาการต่อไป  และ

ขอขอบคุณมาในโอกาสน้ี 

 

 

 (รองศาสตราจารย ์ดร.อาชญัญา   รัตนอุบล) 

 รองคณบดี 
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ส่วนงาน งานหลกัสูตรและการจดัการเรียนฯ ฝ่ายวิชาการ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั โทร.82681-2 ต่อ 612 

ที่    ศธ 0512.6(2771)/54- วนัที่   5 สิงหาคม 2554 

เร่ือง ขอเชิญเป็นผูท้รงคุณวฒิุตรวจเคร่ืองมือวิจยั 

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

เรียน อาจารย ์ดร. จุฑา ติงศภทิัย ์

 

 ดว้ย นายเติมเพชร สุขคณาภิบาล นิสิตหลกัสูตรครุศาสตรดุษฎีบณัฑิต  สาขาวิชาพลศึกษา  ภาควิชาหลกัสูตร    

และการสอน อยู่ระหว่างการดาํเนินงานวิจยัวิทยานิพนธ์เร่ือง  “การพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้

วิชาเทเบิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต”                                                    

โดยมี ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. สมบูรณ์   อินทร์ถมยา  และรองศาสตราจารย ์ดร. ใจทิพย ์ณ สงขลา เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา  

ในการน้ีใคร่ขอเชิญท่านเป็นผูท้รงคุณวฒิุตรวจเคร่ืองมือวิจยั  ทั้งน้ีนิสิตผูวิ้จยัจะไดป้ระสานงานในรายละเอียดต่อไป 

 

 จึงเรียนมาเพ่ือขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดเป็นผูท้รงคุณวุฒิดงักล่าวเพ่ือประโยชน์ทางวิชาการต่อไป  และ

ขอขอบคุณมาในโอกาสน้ี 

 

 

 (รองศาสตราจารย ์ดร.อาชญัญา   รัตนอุบล) 

 รองคณบดี 

 

 

 

 

 

 

 

 



107 

 

                 บนัทกึข้อความ 
ส่วนงาน งานหลกัสูตรและการจดัการเรียนฯ ฝ่ายวิชาการ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั โทร.82681-2 ต่อ 612 

ที่    ศธ 0512.6(2771)/54- วนัที่     5 สิงหาคม 2554 

เร่ือง ขอเชิญบุคลากรในสงักดัเป็นผูท้รงคุณวฒิุตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยั 

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

เรียน ผูอ้าํนวยการโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ฝ่ายมธัยม 

 

  ดว้ย นายเติมเพชร สุขคณาภิบาล นิสิตหลกัสูตรครุศาสตรดุษฎีบณัฑิต  สาขาวิชาพลศึกษา  ภาควิชาหลกัสูตร    

และการสอน อยูร่ะหวา่งการดาํเนินงานวิจยัวิทยานิพนธ์“การพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วิชาเท

เ บิล เท นนิสโดยใช้ ส่ือ อิ เล็กท รอนิกส์ เพื่ อ ส่ง เส ริมผ ลลัพธ์ก ารเ รีย น รู้ของ นัก ศึกษ าปริญญาบัณฑิต”                                                    

โดยมี ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. สมบูรณ์   อินทร์ถมยา  และรองศาสตราจารย ์ดร. ใจทิพย ์ณ สงขลา เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาใน

การน้ีใคร่ขอเชิญ รองศาสตราจารย ์ศุภฤกษ ์มัน่ใจตน เป็นผูท้รงคุณวุฒิในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัทั้งน้ีนิสิตผูวิ้จยัจะได้

ประสานงานในรายละเอียดต่อไป 

 

 จึงเรียนมาเพ่ือขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดอนุญาตให ้รองศาสตราจารย ์ศุภฤกษ ์มัน่ใจตน เป็นผูท้รงคุณวุฒิ

ดงักล่าวเพ่ือประโยชนท์างวิชาการต่อไป  และขอขอบคุณมาในโอกาสน้ี 

 

 

 

 (รองศาสตราจารย ์ดร.อาชญัญา   รัตนอุบล) 

 รองคณบดี 
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ท่ี ศธ 0512.6(2771)/ 54-                                               คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

 ถนนพญาไท  กรุงเทพมหานคร 10330 

 

                                         กนัยายน 2554 

 

เร่ือง ขอเชิญเป็นผูท้รงคุณวฒิุตรวจเคร่ืองมือวิจยั 

 

เรียน อาจารย ์ดร.ป่ินกนก  วงศป่ิ์นเพช็ร 

 

ส่ิงท่ีส่งมาดว้ย เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

 

 ดว้ย นายเติมเพชร สุขคณาภิบาล นิสิตหลกัสูตรครุศาสตรดุษฎีบณัฑิต  สาขาวิชาพลศึกษา  ภาควิชาหลกัสูตร    

และการสอน อยู่ระหว่างการดาํเนินงานวิจยัวิทยานิพนธ์เร่ือง  “การพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้

วิชาเทเบิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต”                                                    

โดยมี  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. สมบูรณ์   อินทร์ถมยา  และรองศาสตราจารย ์ดร. ใจทิพย ์ณ สงขลา เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา  

ในการน้ีใคร่ขอเชิญท่านเป็นผูท้รงคุณวฒิุตรวจเคร่ืองมือวิจยั  ทั้งน้ีนิสิตผูวิ้จยัจะไดป้ระสานงานในรายละเอียดต่อไป 

 

 จึงเรียนมาเพ่ือขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดเป็นผูท้รงคุณวุฒิดงักล่าวเพ่ือประโยชน์ทางวิชาการต่อไป  และ

ขอขอบคุณมาในโอกาสน้ี 

 

 ขอแสดงความนบัถือ  

   

   

 (รองศาสตราจารย ์ดร.อาชญัญา   รัตนอุบล) 

รองคณบดี 

ปฏิบติัการแทนคณบดี 

 

 

 

งานหลกัสูตรและการจดัการเรียนการสอน  ฝ่ายวิชาการ  

โทร. 0-2218-2681-82 ต่อ 612            
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ท่ี ศธ 0512.6(2771)/ 54-                                               คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

 ถนนพญาไท  กรุงเทพมหานคร 10330 

 

                                         กนัยายน 2554 

 

เร่ือง ขอเชิญเป็นผูท้รงคุณวฒิุตรวจเคร่ืองมือวิจยั 

 

เรียน ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. ปรัชญนนัท ์ นิลสุข 

 

ส่ิงท่ีส่งมาดว้ย เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

 

 ดว้ย นายเติมเพชร สุขคณาภิบาล นิสิตหลกัสูตรครุศาสตรดุษฎีบณัฑิต  สาขาวิชาพลศึกษา  ภาควิชาหลกัสูตร    

และการสอน อยูร่ะหวา่งการดาํเนินงานวิจยัวิทยานิพนธ์เร่ือง  ““การพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้

วิชาเทเบิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต”                                                    

โดยมี  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. สมบูรณ์   อินทร์ถมยา  และรองศาสตราจารย ์ดร. ใจทิพย ์ณ สงขลา เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา  

ในการน้ีใคร่ขอเชิญท่านเป็นผูท้รงคุณวฒิุตรวจเคร่ืองมือวิจยั  ทั้งน้ีนิสิตผูวิ้จยัจะไดป้ระสานงานในรายละเอียดต่อไป 

 

 จึงเรียนมาเพ่ือขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดเป็นผูท้รงคุณวุฒิดงักล่าวเพ่ือประโยชน์ทางวิชาการต่อไป  และ

ขอขอบคุณมาในโอกาสน้ี 

 

 ขอแสดงความนบัถือ  

   

   

 (รองศาสตราจารย ์ดร.อาชญัญา   รัตนอุบล) 

รองคณบดี 

ปฏิบติัการแทนคณบดี 

 

 

 

งานหลกัสูตรและการจดัการเรียนการสอน  ฝ่ายวิชาการ  

โทร. 0-2218-2681-82 ต่อ 612                     



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

แผนการจัดการเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์เสริมประสบการณ์การเรียนรู้ระยะยาว 
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แผนการจัดการเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์เสริมประสบการณ์การเรียนรู้ระยะยาว 

คร้ังท่ี วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ เน้ือหาโดยยอ่ การจดัการเรียนรู้ ส่ือการสอน ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ การประเมิน 

1 1. ผูเ้รียนเขา้ใจวตัถุประสงคข์อง

การเรียน วธีิการเรียนและวธีิการ

ประเมินผลในรายวชิาอยา่ง

ชดัเจน 

2. ผูเ้รียนเขา้ใจและสามารถระบุถึง

ความสาํคญั ขั้นตอน วธีิการ

อบอุ่นและคลายกลา้มเน้ือก่อน

และหลงัการเล่นกีฬา 

3. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าในการ

อบอุ่นร่างกายและคลายกลา้มเน้ือ 

ก่อนและหลงัเลน่กีฬา 

4. ผูเ้รียนรู้ประวติัความเป็นมาของ

กีฬาเทเบิลเทนนิส อยา่งยอ่ และ

สามารถไปคน้ควา้เพ่ิมเติมได ้

1. คาํอธิบายรายวชิา  

 1.1 วตัถุประสงค ์

 1.2 การวดัและการทดสอบทกัษะ 

 1.3 วธีิเรียนรู้ 

 1.4 การประเมินผล 

2. ประวติักีฬาเทเบิลเทนนิส 

3. ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบั       

เทเบิลเทนนิส 

1. การบรรยายและอภิปราย ตอบขอ้

ซกัถาม การกาํหนดเง่ือนไข

กิจกรรม และงานท่ีผูเ้รียนตอ้งทาํ

ระหวา่งภาคเรียน 

2. บรรยาย และใชส้ถานการณ์

จาํลอง 

3. บรรยายและสาธิตการทดสอบ

สมรรถภาพทางกายในสปัดาห์

ต่อไป 

4. บรรยายและสาธิตการทดสอบ

ทกัษะเบ้ืองตน้ในวชิาเทเบิล

เทนนิส ท่ีจะทาํการทดสอบใน

สปัดาห์ต่อไป 

5. ทดสอบความรู้ก่อนเรียนใน

รายวชิาเทเบิลเทนนิส 

 

 

- ตวัอยา่ง

เอกสาร

ประกอบการ

สอน 

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- ตวัอยา่งไม ้  

และลูกเทเบิล

เทนนิส 

- แบบวดั

ผลลพัธ์การ

เรียนรู้ดา้นพทุธิ

พิสยั และดา้น

เจตคติพิสยั 

 

1 . เ ร่ื อ ง ก า ร ป ฐ ม

พยาบาลและการ

ป้องกนัการบาดเจ็บ

จ าก ก าร เ ล่ น กี ฬ า

(ออนไลน์)  

ใหผู้เ้รียนศึกษา

ก่อนและหลงัเรียน 

2.เร่ือง ประวติักีฬา        

เ ท เ บิ ล เ ท น นิ ส 

(ออนไลน์)  

3.แบบประเมิน

ความรู้ก่อนเรียน 
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คร้ังท่ี วตัถุประสงคก์ารสอน เน้ือหาโดยยอ่ การจดัการเรียนรู้ ส่ือการสอน ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ การประเมิน 

2 1. ผูเ้รียนไดท้ดสอบสมรรถภาพทาง

กายและวเิคราะห์สมรรถภาพทาง

กายของตนเอง 

2. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ

เคาะลูกกบัพ้ืนหนา้มือและหลงั

มือได ้

4. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ

เดาะลูกหนา้มือและหลงัมือได ้

5. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัและ

ประยกุตว์ธีิการเดาะลูกสลบักบั

เพ่ือน(ตีโตก้ลางอากาศ)ได ้

6. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะโดย

ต่อเน่ืองในการตีโตลู้กกบัผนงัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมี

ความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบั

เล่นดว้ยความสนุกสนาน 

1. ความหมายและความสาํคญัของ

สมรรถภาพทางกาย 

2. องคป์ระกอบของสมรรถภาพทาง

กาย 

3. ทกัษะเบ้ืองตน้ในการเล่นเทเบิล

เทนนิส 

1. ทกัษะการจบัไม ้มีวธีิการจบั 

2 แบบ ไดแ้ก่ การจบัไมแ้บบ

จบัมือ(Shake hand Grip) 

และการจบัไมแ้บบจบั

ปากกา (Penholder Grip) 

2. ทกัษะการสร้างความคุน้เคย

กบัไมแ้ละลูก โดยการเคาะ

ลูกกบัพ้ืน การเดาะลูก และ

การตีโตใ้นลกัษณะต่างๆ 

 

 

 

1. บรรยายและสาธิต วธีิการทดสอบ

สมรรถภาพทางกายโดยใหผู้เ้รียน

จบัคู่ปฏิบติัพร้อมบนัทึกผลลงใน

ใบบนัทึกผลของตนเองใน

รายการต่อไปน้ี 

• การยนืกระโดดไกล 

(Standing Broad Jump) 

• ลุก-นัง่ 30 วนิาที              

(30 Seconds Sit Ups) 

• นัง่งอตวั (Sit and Reach 

Test) 

• วิง่เก็บของ (Shuttle Run) 

2. บรรยายและสาธิตวธีิการจบัไม้

และการเคล่ือนไหว การทาํงาน

ประสานกนัของระบบประสาท

และกลา้มเน้ือ 

3. ฝึกปฏิบติัทาํความคุน้เคยกบัลูก

ส่วนบุคคลและฝึกกบัคู ่

-โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

-เทปกาว 

-อุปกรณ์การ

ทดสอบ

สมรรถภาพทาง

กาย 

 

1 .  เ ร่ื อ งก า ร ป ฐ ม

พยาบาลและการ

ป้องกนัการบาดเจ็บ

จ าก ก าร เ ล่ น กี ฬ า

(ออนไลน์)  

ใหผู้เ้รียนศึกษา

ก่อนและหลงัเรียน 

2. เร่ือง ทกัษะ

เบ้ืองตน้ 

 

 

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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คร้ังท่ี วตัถุประสงคก์ารสอน เน้ือหาโดยยอ่ การจดัประสบการณ์การเรียนรู้ ส่ือการสอน ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ การประเมิน 

   4. บรรยายและสาธิต วธีิการทดสอบ

ทกัษะเบ้ืองตน้ในวชิาเทเบิล

เทนนิสโดยใหผู้เ้รียนจบัคูป่ฏิบติั

พร้อมบนัทึกผลลงในใบบนัทึก

ผลของตนเองในรายการต่อไปน้ี 

• ทกัษะการยนืและการจบัไม ้

(Standing and Grip Skill 

Test) 

• ทกัษะการส่งลูก (Serving 

Skill Test) 

• ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill 

Test) 

• ทกัษะการตบ (Smash Skill 

Test) 

• ทกัษะการหยอด (Dropping 

Skill Test) 

• ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill 

Test) 
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คร้ังท่ี วตัถุประสงคก์ารสอน เน้ือหาโดยยอ่ การจดัการเรียนรู้ ส่ือการสอน ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ การประเมิน 

3 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ  

ตีโตลู้กกบัผนงัอยา่งต่อเน่ืองได ้

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ

เดาะลูกหนา้มือ/หลงัมืออยา่ง

ต่อเน่ืองได ้

4. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ 

ตีโตลู้กหนา้มือ/หลงัมือบนพ้ืน

อยา่งต่อเน่ืองกบัเพ่ือนได ้

5. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ 

ตีโตลู้กหนา้มือ/หลงัมือบนโตะ๊

อยา่งต่อเน่ืองกบัเพ่ือนได ้

6. ผูเ้รียนสามารวเิคราะห์และ

ประเมินทกัษะการตีลูกแบบต่างๆ 

ของตนเองได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและ   

มีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อม

กบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

ทกัษะเบ้ืองตน้ในการเล่นเทเบิล

เทนนิส 

1. ทกัษะการจบัไม ้มีวธีิการจบั 2 

แบบ ไดแ้ก่ การจบัไมแ้บบจบัมือ

(Shake hand Grip) และการจบัไม้

แบบจบัปากกา (Penholder Grip) 

2. ทกัษะการสร้างความคุน้เคยกบั

ไมแ้ละลูก โดยการเดาะลูก การตี

โตก้บัผนงั การตีโตก้บัพ้ืน และ

การตีโตก้บัคูบ่นโตะ๊ 

3. ทกัษะการเคล่ือนท่ีเพ่ือตีลูกหนา้

มือและหลงัมือ 

1. ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 4 กลุ่ม

เพ่ือเข้าฝึกในแต่ละฐานการฝึก

โดยแต่ละฐานจะใหป้ฏิบติัดงัน้ี 

• ฝึกการตีโตก้ับผนัง 30 คร้ัง 

ต่อเน่ือง 

• ฝึกการตีโต ้หนา้มือ/หลงัมือ

บนพ้ืน กบัคู่ 30 คร้ัง 

• ฝึกการตีโต ้หนา้มือ/หลงัมือ

บนโตะ๊ กบัคู่ 30 คร้ัง 

• สอบปฏิบัติทักษะการเดาะ

ลูก หน้ามือ 100 คร้ัง หลัง

มือ 100 คร้ัง 

 

ผูส้อนจบัเวลา ฐานละ 10 นาที จากนั้น

ใหผู้เ้รียนสลบัฐานจนครบทุกฐาน 

 

-โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

-ผนงั 

-เทปกาว 

 

1. เร่ือง ทกัษะ

เบ้ืองตน้ 

 (ออนไลน์)  

ใหผู้เ้รียนศึกษา

ก่อนและหลงัเรียน  

 

2. คลิปวดีีโอ แสดง

ตวัอยา่งการตีลูก

หนา้-หลงัมือ และ

แบบฝึกทกัษะ 

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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4 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ

ส่งลูกเขา้เล่นไดถู้กตอ้งตามกติกา 

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ

รับลูกจากผูส่้งลูกไดอ้ยา่งถูกตอ้ง

ตามกติกา 

4. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ 

ตีลูกโตต้อบกนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ 

ตีโตลู้กกบัผนงัได ้

6. ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์วถีิลูก   

ในการตีโตต้อบกบัคู่ได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและ   

มีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อม

กบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

1. การส่งลูกท่ีถูกตอ้ง(A Good 

Serve )    

2. การรับลูกส่งท่ีถูกตอ้ง (A Good 

Return)  

1. บรรยายและสาธิตวธีิการส่งลูก

หนา้มือ/หลงัมือท่ีถูกตอ้ง 

2. บรรยายและสาธิตวธีิการรับลูก

ส่งท่ีถูกตอ้ง 

3. ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 4 กลุ่ม

เพ่ือเข้าฝึกในแต่ละฐานการฝึก

โดยแต่ละฐานจะใหป้ฏิบติัดงัน้ี 

• ฝึกการส่งลูกหน้ามือ และ

การรับลูกหนา้มือ 

• ฝึกการส่งลูกหลังมือ และ

การรับลูกหลงัมือ 

• ฝึกการตีโต ้หนา้มือ/หลงัมือ

บนโตะ๊ กบัคู่ 30 คร้ัง 

• สอบปฏิบัติทักษะการตีลูก

โตก้บัผนงั 30 คร้ัง 

ผูส้อนจบัเวลา ฐานละ 8 นาที แลว้ให้

ผูเ้รียนสลบัฐานจนครบทุกฐาน 

4. ใหผู้เ้รียนจบัคู่ตีลูกโตต้อบกบั

เพ่ือน ใหไ้ดจ้าํนวนคร้ังมากท่ีสุด

(จบัเวลา 10 วนิาที) 

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- ลูกเทเบิล

เทนนิส 

- ชุดอุปกรณ์

ทดสอบการ

เสิร์ฟ 

- นาฬิกาจบัเวลา 

 

1. เร่ือง ทกัษะการตี

ลูกหนา้มือ หลงัมือ 

(ออนไลน์)  

ใหผู้เ้รียนศึกษา

ก่อนและหลงัเรียน 

 

 

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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5 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนสามารถอธิบายหลกัและ

วธีิการตีลูกหมุนข้ึนได ้

3. ผูเ้รียนสามารถอธิบายหลกัและ

วธีิการตีลูกหมุนกลบัได ้

4. ผูเ้รียนสามารถอธิบายหลกัและ

วธีิการตีลูกหมุนขา้งได ้

5. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ 

ตีลูกโตต้อบกบัเพ่ือนดว้ยเทคนิค

ต่างๆ ท่ีเพ่ิมมากข้ึน 

6. ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์วถีิการ

หมุนของลูกแบบต่างๆ ได ้

7. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ 

ตีลูกโตต้อบกบัเพ่ือนภายในเวลา 

10 วนิาที ไดม้ากข้ึน 

8. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและ   

มีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อม

กบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

1. การตีลูกหมุนข้ึน (Top Spin) ลูก

ท่ีถูกตีออกไปจะมีวิถีการวิ่งเป็น

เส้นโค้ง และจะพุ่งไปข้างหน้า

เม่ือลูกกระทบโตะ๊ฝ่ายตรงขา้ง 

2. การตีลูกหมุนกลบั (Back Spin) 

ลูกท่ีถูกตีออกไปจะเรียดผ่านตา

ข่าย หลงัจากตกกระทบโต๊ะฝ่าย

ตรงขา้ม ลูกจะหมุนในมุมตํ่า 

3. การตีลูกหมุนขา้ง (Side Spin) ลูก

ท่ีถูกตีออกไปจะหมุนไปทางซา้ย/

ขวา ตามท่ีผูตี้บังคับลูกให้หมุน

ไป เม่ือลูกกระทบโต๊ะฝ่ายตรง

ขา้ม 

1. บรรยายและสาธิตวิธีการตีลูก

หมุนข้ึน 

2. บรรยายและสาธิตวิธีการตีลูก

หมุนกลบั 

3. บรรยายและสาธิตวิธีการตีลูก

หมุนขา้ง 

4. แบ่งผูเ้รียนออกเป็น 2 กลุ่มโดย

ใหจ้บัคู่กนัและนัง่คู่กนั 

• กลุ่ม 1 ฝึกปฏิบติัทกัษะตีลูก

หมุนข้ึนกบัคู่ กลุ่ม 2 สังเกต

ท่าทางการตี จากนั้นสลบักบั

กลุ่ม 1 เม่ือครบ 5 นาที 

• กลุ่ม 1 ฝึกปฏิบติัทกัษะตีลูก

ห มุ น ก ลั บ กั บ คู่  ก ลุ่ ม  2 

สังเกตท่าทางการตี จากนั้น

สลับกับกลุ่ม 1 เ ม่ือครบ 5 

นาที 

• กลุ่ม 1 ฝึกปฏิบติัทกัษะตีลูก

หมุนขา้งกบัคู่ กลุ่ม 2 สังเกต

ท่าทางการตี จากนั้นสลบักบั

กลุ่ม 1 เม่ือครบ 5 นาที 

 

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- นาฬิกาจบัเวลา 

- เอกสาร

ประกอบการ

สอนเร่ืองวธีิการ

ตีลูกในแบบ

ต่างๆ 

- ชุดอุปกรณ์

ทดสอบการ

เสิร์ฟ 

 

 

1. เร่ือง การตีลูก

หมุน (ออนไลน)์   

 

 

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 

- แบบประเมิน

ในส่ือ

อิเลก็ทรอนิกส์ 
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6 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ 

ตีลูกโตต้อบกบัเพ่ือนดว้ยเทคนิค

ต่างๆ ท่ีเพ่ิมมากข้ึน 

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ 

ตีลูกโตต้อบกบัเพ่ือนภายในเวลา 

10 วนิาที ไดม้ากข้ึน 

4. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการ 

ตีลูกโตต้อบอยา่งต่อเน่ืองกบั

เพ่ือนได ้

5. ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์และ

พฒันาการตีลูกเพ่ือโตต้อบกบั

เพ่ือนไดน้านข้ึน 

6. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและ   

มีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อม

กบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

เน้ือหาต่อเน่ืองจากคร้ังก่อน 1. บรรยายทบทวนวิธีการตีลูกหมุน

ข้ึน หมุนกลบั และหมุนขา้ง 

2. ผูเ้รียนจบัคู่และปฏิบติัทกัษะโดย

แบ่งออกเป็น 2 ช่วง คือ 

• ช่วงท่ี 1 ฝึกปฏิบติัทกัษะการ

ตีลูกหมุนข้ึน 

• ช่วงท่ี 2 ฝึกปฏิบติัทกัษะการ

ตีลูกหมุนกลบั 

3. ผูเ้รียนจบัคู่ฝึกปฏิบติัทกัษะการตี

โตต้อบกบัเพ่ือน ใหไ้ดจ้าํนวน

คร้ังมากท่ีสุด(จบัเวลา 10 วนิาที)  

4. สอบปฏิบติัทกัษะการตีลูก

โตต้อบกบัเพ่ือนไดต้่อเน่ือง 30 

คร้ัง 

 

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- นาฬิกาจบัเวลา 

- ชุดอุปกรณ์

ทดสอบการ

เสิร์ฟ 

 

 

1. เร่ือง การตีลูก

หมุน (ออนไลน)์  

 

 

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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7 เม่ือผูเ้รียนเรียนจบเร่ืองน้ีแลว้สามารถ 

1. ปฏิบติัทกัษะการตีลูกโตต้อบกนั

ในประเภทคู่ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง

ต่อเน่ืองได ้

2. ปฏิบติัทกัษะการตีลูกโตต้อบกบั

เพ่ือนภายในเวลา 10 วนิาที ได้

เพ่ิมข้ึนจากสปัดาห์ก่อน 

3. วเิคราะห์การเคล่ือนของคู่ตนเอง

เพ่ือเล่นร่วมกนักบัคู ่

 

กติกาการเล่นประเภทคู ่

ในการตีโตผู้เ้ล่นฝ่ายเดียวกนัจะตอ้ง

สลบักนัตีคนละคร้ัง 

1. บรรยายและสาธิต วธีิการเล่นการ

การเคล่ือนท่ีในการเล่นประเภทคู ่

2. ผูเ้รียนจบัคู่ โดยแบ่งเป็นคู่ผูช้าย

กบัคู่ผูห้ญิง 

3. ฝึกปฏิบติัทกัษะการตีโตป้ระเภท

คู่โดยตีต่อเน่ืองกนั 40 คร้ัง (นบั

ทุกคร้ังท่ีตี) 

4. จบัคู่และฝึกปฏิบติัทกัษะโดยแบ่ง

ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 

- กลุ่มท่ี 1 ฝึกปฏิบติัทกัษะการ

ส่งลูกหนา้มือและหลงัมือใน

การเล่นประเภทเด่ียว 

- กลุ่มท่ี 2 ฝึกปฏิบติัทกัษะการ

รับลูกส่ง  

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- นาฬิกาจบัเวลา 

- ชุดอุปกรณ์

ทดสอบการ

เสิร์ฟ 

1. เร่ือง การเล่น

ประเภทคู ่

 

2. คลิปวดีีโอการ

เล่นประเภทคู ่

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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8 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตี

โตลู้กประเภทคู่อยา่งถูกตอ้ง

ต่อเน่ืองได ้

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตี

โตป้ระเภทคู่โตต้อบกบัคูเ่พ่ือน

ภายในเวลา 30 วนิาที ไดม้ากข้ึน 

4. ผูเ้รียนมีความรู้และเขา้ใจกติกา

พ้ืนฐานในการเล่นประเภทคู ่

5. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมี

ความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบั

เล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

 

กติกาการเล่นประเภทคู ่

- การส่งลูก 

- ลาํดบัการเล่นประเภทคู ่

1. บรรยายและสาธิต วธีิการเล่นการ

การเคล่ือนท่ีในการเล่นประเภทคู ่

2. ใหผู้เ้รียนจบัคู่ โดยแบ่งเป็นคู่

ผูช้ายกบัคู่ผูห้ญิง 

3. ฝึกปฏิบติัทกัษะการตีโตป้ระเภท

คู่ โดยตีต่อเน่ืองกนั 40 คร้ัง (นบั

ทุกคร้ังท่ีตี) 

4. ฝึกปฏิบติัทกัษะตีโตป้ระเภทคู่ 

ใหไ้ดจ้าํนวนคร้ังมากท่ีสุด(จบั

เวลา 30 วนิาที)  

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- นาฬิกาจบัเวลา 

 

1. เร่ือง การเล่น

ประเภทคู่

(ออนไลน์) 

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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9 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการ

แข่งขนัประเภทแพค้ดัออก 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการ

แข่งขนัประเภทเด่ียว 

4. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ี

เรียนมาเพ่ือใชใ้นการแข่งขนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์

วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือน

ได ้

6. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็น

กรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมี

ความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบั

เล่นดว้ยความสนุกสนาน 

กติกาการแข่งขนัประเภทเด่ียว 

• แข่งขนัแบบสลบักนัส่งลูกคนละ 

2 คร้ัง 

• แข่งขันกันทั้ งหมด 11 คะแนน 

เกม และรู้ผลแพช้นะทันที หาก

เสมอกนั ท่ี 10 คะแนนเท่ากนัให้

ทําการดิวส์จนกว่าผู ้ชนะจะมี

คะแนนห่างผูแ้พ ้2 คะแนน 

• ผูช้นะการแข่งขันตัดสินจากผล

แพ-้ชนะ 2ใน 3 เกม (ให้เปล่ียน

แดนเม่ือจบเกมท่ี 1 เม่ือเร่ิมเกมท่ี 

3 และในเกมท่ี 3 เม่ือฝ่ายใดฝ่าย

หน่ึงมีคะแนน 5 คะแนนก่อน) 

 

       ผู ้สอนแบ่งผู ้เ รียนออกเป็นกลุ่ม

ผูช้ายและกลุ่มผูห้ญิง 

       ผู ้สอ น บ ร ร ย ายวิ ธีก าร จัด ก าร

แข่งขนัแบบแพค้ดัออก  

• ผู ้สอนให้ผู ้เ รียนจับฉลาก

ประกบคู่แข่งขนัภายในกลุ่ม

ผูช้าย และภายในกลุ่มผูห้ญิง 

• ผูส้อนสรุปผลการประกบคู่

แข่งขันภายในกลุ่มผู ้ชาย

และกลุ่มผูห้ญิง 

• การแข่งขันประเภทเ ด่ียว

แบบแพค้ดัออก 

 

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- เอกสาร

ประกอบการ

สอนเร่ืองกติกา 

- ใบบนัทึกผล

การแข่งขนั 

1. คลิปวดีีโอ

แข่งขนัประเภท

เด่ียว 

 

2.เร่ืองกฎกติกาการ

แข่งขนักีฬาเทเบิล

เทนนิส 

 

3.เร่ืองการจดัการ

แข่งขนั 

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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คร้ังท่ี วตัถุประสงคก์ารสอน เน้ือหาโดยยอ่ การจดัการเรียนรู้ ส่ือการสอน ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ การประเมิน 

10 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการ

แข่งขนัประเภทแพค้ดัออก 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการ

แข่งขนัประเภทเด่ียว 

4. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ี

เรียนมาเพ่ือใชใ้นการแข่งขนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์

วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือน

ได ้

6. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็น

กรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมี

ความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบั

เล่นดว้ยความสนุกสนาน 

กติกาการแข่งขนัประเภทเด่ียว 

• แข่งขนัแบบสลบักนัส่งลูกคนละ 

2 คร้ัง 

• แข่งขันกันทั้ งหมด 11 คะแนน 

เกม และรู้ผลแพช้นะทันที หาก

เสมอกนั ท่ี 10 แตม้เท่ากนัให้ทาํ

ก า ร ดิ ว ส์ จ น ก ว่ า ผู ้ ช น ะ จ ะ มี

คะแนนห่างผูแ้พ ้2 คะแนน 

• ผูช้นะการแข่งขันตัดสินจากผล

แพ-้ชนะ 2ใน 3 เกม (ให้เปล่ียน

แดนเม่ือจบเกมท่ี 1 เม่ือเร่ิมเกมท่ี 

3 และในเกมท่ี 3 เม่ือฝ่ายใดฝ่าย

หน่ึงมีคะแนน 5 คะแนนก่อน) 

 

        ผู ้ส อ น ใ ห้ ผู ้ เ รี ย น ดํา เ นิ น ก า ร

แข่ งขันโดยให้ผู ้ ท่ี ตกรอบในการ

แข่งขนัสัปดาห์ท่ีแลว้ เป็นกรรมการผู ้

ตั ด สิ น  ห รื อ ใ ห้ เ พ่ื อ น ท่ี ไ ด้ รั บ

มอบหมายเป็นผูต้ดัสิน(ตามสมควร)  

       ให้ผูเ้รียนแข่งขนัให้เสร็จส้ินจน

ไดผู้ช้นะเลิศ 

 

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- เอกสาร

ประกอบการ

สอนเร่ืองกติกา 

- ใบบนัทึกผล

การแข่งขนั 

1. คลิปวดีีโอ

แข่งขนั 

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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คร้ังท่ี วตัถุประสงคก์ารสอน เน้ือหาโดยยอ่ การจดัการเรียนรู้ ส่ือการสอน ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ การประเมิน 

11 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการ

แข่งขนัประเภทแบบพบกนัหมด 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการ

แข่งขนัประเภทคู ่

4. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ี

เรียนมาเพ่ือใชใ้นการแข่งขนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์

วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือน

ได ้

6. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็น

กรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมี

ความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบั

เล่นดว้ยความสนุกสนาน 

กติกาการเล่นโดยทัว่ไปเหมือน

ประเภทเด่ียว แตกต่างกนัตรงการ

เสิร์ฟและลาํดบัการตีลูกและเสิร์ฟลูก 

1. การตีลูกจะผลดักนัตีลูกคนละ

คร้ังหา้มผูเ้ล่นคนใดคนหน่ึงตีลูก

ติดกนั 2 คร้ัง 

2. การเสิร์ฟลูกประเภทคูน่ั้นตอ้ง

เสิร์ฟท่ีแดนขวาและทแยงไปลง

ฝ่ังตรงขา้มท่ีเป็นแดนขวาของ

ผูรั้บลูกเท่านั้น   

3. ลาํดบัการเสิร์ฟ  

ลาํดบัท่ี 1 ก เสิร์ฟให ้B 

ลาํดบัท่ี 2 B เสิร์ฟให ้ข 

ลาํดบัท่ี 3 ข เสิร์ฟให ้A 

ลาํดบัท่ี 4 A เสิร์ฟให ้ก 

   

 

 

 

  สาํหรับในเกมส์ท่ี 2 ลาํดบัท่ี 1 ฝ่าย

เสิร์ฟก่อนในเกมส์ท่ี 1 จะตอ้งเป็นฝ่าย

รับลูกเสิร์ฟ โดยท่ีฝ่ายท่ีรับลูกเสิร์ฟใน

เกมส์ท่ี 1 จะเป็นฝ่ายเสิร์ฟก่อน 

 

        ผู ้ส อ น อ ธิ บ า ย วิ ธี ก า ร จัด ก า ร

แข่งขนัแบบพบกนัหมด 

• ผูส้อนให้ผูเ้รียนท่ีแข่งขนัตกรอบ

แรกในการแข่งขนัประเภทเด่ียว

นั่งสองแถวด้านขวามือในกลุ่ม

ของตนเอง ส่วนผูท่ี้ชนะในรอบ

แรกใหน้ัง่สองแถวดา้นซา้ยมือ 

• ผูส้อนใหผู้เ้รียนจบัฉลากจบัคู่โดย

แถวดา้นซา้ยจบัคู่กบัแถวดา้นขวา

ในกลุ่มเพ่ือให้เล่นคู่กัน ในการ

แข่งขันพบกันหมดภายในกลุ่ม

ผูช้าย และภายในกลุ่มผูห้ญิง 

• ผู ้สอนสรุปผลการจับคู่ในการ

แข่งขันประเภทคู่ภายในกลุ่ม

ผูช้ายและกลุ่มผูห้ญิง 

          

       ผู ้สอนอธิบายกติกาการแข่งขัน

ประเภทคู่ 

       ผูช้นะการแข่งขันตัดสินจากผล

แพ-้ชนะ 2ใน 3 เกม (ให้เปล่ียนแดน

เม่ือจบเกมท่ี 1 เม่ือเร่ิมเกมท่ี 3 และใน

เกมท่ี 3 เม่ือฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงมีคะแนน 5 

คะแนนก่อน) 

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- เอกสาร

ประกอบการ

สอนเร่ืองกติกา 

- ใบบนัทึกผล

การแข่งขนั 

1. คลิปวดีีโอการ

แข่งขนัประเภทคู ่

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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คร้ังท่ี วตัถุประสงคก์ารสอน เน้ือหาโดยยอ่ การจดัการเรียนรู้ ส่ือการสอน ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ การประเมิน 

12 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการ

แข่งขนัประเภทแบบพบกนัหมด 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการ

แข่งขนัประเภทคู ่

4. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ี

เรียนมาเพ่ือใชใ้นการแข่งขนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์

วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือน

ได ้

6. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็น

กรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมี

ความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบั

เล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ต่อจากคร้ังท่ีแลว้        ผู ้สอน สรุ ปผ ล การแ ข่ ง ขัน ใ น

สปัดาห์ท่ีแลว้ 

        อภิปรายซกัถามขอ้สงสยั และ

ดาํเนินการแขง่ขนัต่อ 

        ดําเนินการแข่งขันต่อโดยให้คู่

แ ข่ ง ขั น ท่ี ร อ แ ข่ ง ขั น ต่ อ ไ ป เ ป็ น

กรรมการผู ้ตัดสิน หรือให้ เ พ่ือนท่ี

ได้รับมอบหมายเป็นผู ้ตัดสิน(ตาม

ความเหมาะสม)  

 

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- เอกสาร

ประกอบการ

สอนเร่ืองกติกา 

- ใบบนัทึกผล

การแข่งขนั 

1. คลิปวดีีโอ

แข่งขนั 

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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คร้ังท่ี วตัถุประสงคก์ารสอน เน้ือหาโดยยอ่ การจดัการเรียนรู้ ส่ือการสอน ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ การประเมิน 

13 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการ

แข่งขนัประเภทแบบพบกนัหมด 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการ

แข่งขนัประเภทคู ่

4. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ี

เรียนมาเพ่ือใชใ้นการแข่งขนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์

วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือน

ได ้

6. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็น

กรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมี

ความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบั

เล่นดว้ยความสนุกสนาน 

ต่อจากคร้ังท่ีแลว้        ผู ้เ รียนฝึกปฏิบัติทักษะการตีโต้

ประเภทคู่จับเวลา 30 วินาที (นับทุก

คร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียให้เก็บลูกเดิมมาตีต่อ

นบัต่อ)โดยผูส้อนเป็นผูจ้บัเวลา 

       ผู ้เ รียนฝึกปฏิบัติทักษะการตีโต้

ประเภทเด่ียวจบัเวลา 10 วินาที (นับ

ทุกคร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียให้เก็บลูกเดิมมาตี

ต่อนบัต่อ)โดยผูส้อนเป็นผูจ้บัเวลา 

       แบ่งผู ้เ รียนเป็นเป็น 4 กลุ่มฝึก

ปฏิบติัทกัษะการส่ง-รับ ลูกโดยส่งจาก

ขวามือของตนเองไปลงยงัคอร์ดดา้น

ข วา มื อ ข อ ง ฝ่ าย ต ร ง ข้า ม  ( ใ ห้ ลู ก

ลอดช่องระหว่างตาข่ายปกติของโต๊ะ

กบัตาข่ายท่ีกั้นข้ึนไปสูงข้ึนไป1ฟุต)ท่ี

โตะ๊ของกลุ่มตนเอง 

       ผูส้อนใหผู้เ้รียนดาํเนินการแข่งขนั

ต่อโดยให้คู่แข่งขนัท่ีรอแข่งขนัต่อไป

เป็นกรรมการผูต้ดัสิน หรือให้เพ่ือนท่ี

ได้รับมอบหมายเป็นผู ้ตัดสิน(ตาม

ความเหมาะสม)  

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- เอกสาร

ประกอบการ

สอนเร่ืองกติกา 

- ใบบนัทึกผล

การแข่งขนั 

- เร่ือง ทกัษะ

การตีลูกหนา้

มือ หลงัมือ

(การส่งลูกเขา้

เล่น) 

(ออนไลน์) 

 

- ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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คร้ังท่ี วตัถุประสงคก์ารสอน เน้ือหาโดยยอ่ การจดัการเรียนรู้ ส่ือการสอน ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ การประเมิน 

14 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนไดท้ดสอบทกัษะการตีโต้

โดยจบัเวลา 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการ

แข่งขนัประเภทแบบพบกนัหมด 

4. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการ

แข่งขนัประเภทคู ่

5. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ี

เรียนมาเพ่ือใชใ้นการแข่งขนัได ้

6. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์

วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือน

ได ้

7. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็น

กรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

8. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมี

ความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบั

เล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ต่อจากคร้ังท่ีแลว้       แบ่งผู ้เ รียนเป็นเป็น 4 กลุ่มฝึก

ปฏิบติัทกัษะการส่ง-รับ ลูกโดยส่งจาก

ขวามือของตนเองไปลงยงัคอร์ดดา้น

ข วา มื อ ข อ ง ฝ่ าย ต ร ง ข้า ม  ( ใ ห้ ลู ก

ลอดช่องระหว่างตาข่ายปกติของโต๊ะ

กบัตาข่ายท่ีกั้นข้ึนไปสูงข้ึนไป1ฟุต)ท่ี

โตะ๊ของกลุ่มตนเอง         

       

     สอบปฏิบติัทักษะการตีโตจ้บัเวลา

ประเภทเด่ียว(10วินาที)และประเภทคู่

(30วินาที) โดยนบัต่อเน่ืองทุกคร้ังท่ีตี

รวมถึงเม่ือตีเสียก็ใหน้บัคร้ังสุดทา้ยท่ีตี

เ สีย ก่อนท่ี จะนับ ต่อไ ป แต่ ละคู่ มี

โอกาส 2 คร้ังในการทดสอบและใช้

ผลการทดสอบท่ีดีท่ีสุดเป็นผลบนัทึก

คะแนนคร้ังสุดทา้ย 

 

      ดําเ นินการแข่งขันต่อโดยให้ คู่

แ ข่ ง ขั น ท่ี ร อ แ ข่ ง ขั น ต่ อ ไ ป เ ป็ น

กรรมการผู ้ตัดสิน หรือให้ เ พ่ือนท่ี

ได้รับมอบหมายเป็นผู ้ตัดสิน(ตาม

ความเหมาะสม)  

 

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- เอกสาร

ประกอบการ

สอนเร่ืองกติกา 

- ใบบนัทึกผล

การแข่งขนั 

 - ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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คร้ังท่ี วตัถุประสงคก์ารสอน เน้ือหาโดยยอ่ การจดัการเรียนรู้ ส่ือการสอน ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ การประเมิน 

15 1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่น

ร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนไดท้ดสอบสมรรถภาพทาง

กายคร้ังท่ี 2 และวเิคราะห์

สมรรถภาพทางกายของตนเองได ้

3. ผูเ้รียนสามารถส่งลูกเขา้เล่นได้

อยา่งถูกตอ้งและมีเป้าหมาย 

4. ผูเ้รียนไดท้บทวนทกัษะและทาํ

ความเขา้ใจเร่ืองกฏกติกาการ

แข่งขนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งชดัเจน 

5. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมี

ความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบั

เล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

       ปฏิบติัการทดสอบสมรรถภาพทาง

กายใหผู้เ้รียนจบัคูป่ฏิบติัพร้อมบนัทึก

ผลลงในใบบนัทึกผลของตนเองใน

รายการดงัต่อไปน้ี 

• การยนืกระโดดไกล 

(Standing Broad Jump) 

• ลุก-นัง่ 30 วนิาที (30 

Seconds Sit Ups) 

• นัง่งอตวั (Sit and Reach 

Test) 

• วิง่เก็บของ (Shuttle Run) 

 

        

- โตะ๊เทเบิล

เทนนิส 

- เอกสาร

ประกอบการ

สอนเร่ืองกติกา 

- ใบบนัทึกผล

การแข่งขนั 

 - ถาม-ตอบ 

- ผลการปฏิบติั 

- สงัเกตความ

ร่วมมือ 
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คร้ังท่ี วตัถุประสงคก์ารสอน เน้ือหาโดยยอ่ การจดัการเรียนรู้ ส่ือการสอน ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ การประเมิน 

15          บรรยายและสาธิต วิธีการทดสอบ

ทกัษะเบ้ืองตน้คร้ังท่ี 2 ในวชิาเทเบิล

เทนนิสโดยใหผู้เ้รียนจบัคูป่ฏิบติั

พร้อมบนัทึกผลลงในใบบนัทึกผลของ

ตนเอง ในรายการดงัต่อไปน้ี 

• ทกัษะการยนืและการจบัไม ้

(Standing and Grip Skill 

Test) 

• ทกัษะการส่งลูก (Serving 

Skill Test) 

• ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill 

Test) 

• ทกัษะการตบ (Smash Skill 

Test) 

• ทกัษะการหยอด (Dropping 

Skill Test) 

• ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill 

Test) 

   

16 ผูเ้รียนไดเ้ขา้ทดสอบผลลพัธ์การ

เรียนรู้ดา้นพทุธิพิสยั และเจตคติพิสยั 

ของตนเองได ้

        ผูเ้รียนทาํแบบวดัผลลพัธ์การ

เรียนรู้ดา้นพทุธิพิสยั และเจตคติพิสยั 

 

 

- แบบวดั

ผลลพัธ์การ

เรียนรู้ดา้นพทุธิ

พิสยั และเจตคติ

พิสยั 

- แบบวดัผลลพัธ์

การเรียนรู้ดา้น

พทุธิพิสยั และเจต

คติพิสยั 

- ผลลพัธ์การ

เรียนรู้ด้านพุทธิ

พสัิย และเจตคติ

พสัิย 
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ภาคผนวก ง 

แผนการจัดการเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์เสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายคาบ 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 1  ช่ือแผนการเรียนรู้เร่ือง  ปฐมนิเทศการเรียน การเตรียมตวัก่อนการเล่นกีฬา 

               และประวติัความเป็นมา  

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การปฐมนิเทศก่อนการเรียน วตัถุประสงค์ของการเรียนในรายวิชา วิธีการเรียน วิธีการประเมินผล            

การเตรียมพร้อมก่อนการเล่นกีฬา การยืดและผ่อนคลายกลา้มเน้ือก่อนและหลงัการเล่นกีฬา  ประวติัความเป็นมาของ

กีฬาเทเบิลเทนนิส 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนเขา้ใจวตัถุประสงคข์องการเรียน วธีิการเรียนและวธีิการประเมินผลในรายวชิาอยา่งชดัเจน 

2. ผูเ้รียนเขา้ใจและสามารถระบุถึงความสาํคญั ขั้นตอน วธีิการอบอุ่นและคลายกลา้มเน้ือก่อนและ       

หลงัการเล่นกีฬา 

3. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าในการอบอุ่นร่างกายและคลายกลา้มเน้ือ ก่อนและหลงัเล่นกีฬา 

4. ผูเ้รียนรู้ประวติัความเป็นมาของกีฬาเทเบิลเทนนิส อยา่งยอ่ และสามารถไปคน้ควา้เพ่ิมเติมได ้

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

 ผูเ้รียน 80 % สามารถปฏิบติัไดต้ามจุดประสงคก์ารเรียนรู้โดยแยกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

ขอ้ 1-2 ผูเ้รียนสามารถตอบคาํถามได ้ถูกตอ้ง 4 ใน 5 ขอ้ 

ขอ้ 3 ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัตามไดทุ้กคน 

ขอ้ 4-5 ผูเ้รียนสามารถตอบคาํถามได ้ถูกตอ้ง 4 ใน 5 ขอ้ 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. ตวัอยา่งเอกสารประกอบการสอน 

2. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

3. ตวัอยา่งไมแ้ละลูก เทเบิลเทนนิส 
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สาระการเรียนรู้ 

1. แผนการสอน(Course Outline) 

2. การอบอุ่นร่างกายและการคลายกลา้มเน้ือ ตามเอกสารประกอบการเรียนวิชาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียด

ปรากฎอยูใ่นเอกสารประกอบการสอนชุดท่ี 9) 

3. ประวติักีฬาเทเบิลเทนนิส ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฎอยูใ่นเอกสาร

ประกอบการสอนชุดท่ี 1) 

 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนนัง่เป็นแถวตอน 8 แถว เรียงตามรายช่ือ 

 

 

 

 

 

- ผูส้อนแนะนาํตวัเองและขานรายช่ือผูเ้รียนทั้งหมด 

 

 

 

 

 

 

2. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด (30-40 นาท)ี 

- ผูส้อนอธิบายรายวิชาพร้อมแจกเอกสาร คาํอธิบายรายวิชา(Coure 

Outline) ช้ีแจงใหผู้เ้รียนทราบถึงรายละเอียดต่างๆ  

• จุดประสงคข์องการเรียน 

• การเขา้เรียน 

• การแต่งกายและอุปกรณ์ 

• วธีิการเรียนการสอน 

• การวดัและประเมินผล 

- เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนซกัถาม 

- ผูส้อนอธิบายถึงวิธีการทดสอบความรู้ก่อนเรียนในวิชาเทเบิล

เทนนิส โดยแบ่งเป็นขอ้สอบแบบปรนัยจาํนวน 50 ขอ้ (จัดแถว

ตามทีน่ั่งเมือ่ต้นช่ัวโมง) 

- ผูส้อนอธิบายถึงวธีิการวดัเจตคติท่ีมีต่อวชิาพลศึกษาก่อนเรียนใน

วชิาเทเบิลเทนนิส 

- แ น ะ นํ า ส่ื อ

อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์ ท่ี

ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึง

ไ ด้  www.e-learning 

.kmutnb.ac.th  

ผูส้อนอธิบายจุดประสงค์การ

เรียนเพ่ือให้เกิดความความรู้ 

ความเขา้ใจ และให้ผูเ้รียนรู้จัก

การคิดวิเคราะห์ รวมไปถึงเป็น

การปลูกฝังให้เกิดเจตคติท่ีดีต่อ

วชิาพลศึกษา  

ครู 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

3. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย (30-40 นาท)ี 

- ผู ้สอนอธิบายหลักการและวิธีการอบอุ่นร่างกายและคลาย

กลา้มเน้ือ (ในท่าทางการยืดเหยียดกลา้มเน้ือท่ีสามารถปฏิบติัตาม

ไดใ้หผู้เ้รียนลองปฏิบติัตาม) 

- ผูส้อนกล่าวถึงเร่ืองสมรรถภาพทางกาย ความสําคญัและวิธีการ

ทดสอบสมรรถภาพทางกาย ประกอบดว้ย ความอ่อนตวั การทรง

ตวั ความแขง็แรง ความทนทาน  

- เม่ือครบทุกท่างทางแลว้ผูส้อนอธิบายถึงวธีิการทดสอบ

สมรรถภาพทางกาย ท่ีจะทดสอบในคร้ังต่อไป (การเตรียมตวัและ

ขั้นตอนวธีิการทดสอบ) 

1. การยนืกระโดดไกล (Standing Broad Jump) 

2. ลุก-นัง่ 30 วนิาที (30 Seconds Sit Ups) 

3. นัง่งอตวั (Sit and Reach Test) 

4. วิง่เก็บของ (Shuttle Run) 

- เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนซกัถาม 

- ส่ื อ อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์

เร่ืองการปฐมพยาบาล

และการป้องกันการ

บาดเจ็บจากการเล่น

กีฬา (ออนไลน)์  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์อธิบายหลัก

แ ล ะ วิ ธี ก า ร อ บ อุ่ น ร่ า ง ก า ย

เพ่ือให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ ความ

เขา้ใจ และสามารถคิดวิเคราะห์ 

ได้  ร วม ไป ถึง เ ป็ นก าร

เสริมสร้างเจตคติท่ี ดีต่อวิชา   

พลศึกษา ปลูกฝังให้ผู ้เ รียนมี

ค ว า ม รั บ ผิ ด ช อ บ ใ น ก า ร

ป ฏิ บั ติ ง า น แ ล ะ สา ม าร ถ อ ยู่

ร่วมกนัในสงัคมกบัเพ่ือนได ้

 

4. ขั้นนําไปใช้ (30 นาท)ี 

- ผูส้อนเล่าถึงประวติัความเป็นมาและของกีฬาเทเบิลเทนนิส ตั้งแต่

อดีต ถึงปัจจุบนั พอสงัเขป 

- เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนซกัถาม 

- ผู ้สอนอธิบายถึงวิธีการทดสอบทักษะเบ้ืองต้นในวิชาเทเบิล

เทนนิส ท่ีจะทดสอบในคร้ังต่อไป (การเตรียมตัวและขั้นตอน

วธีิการทดสอบ) 

- ส่ื อ อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์

เ ร่ื อ ง ป ร ะ วั ติ กี ฬ า        

เ ท เ บิ ล เ ท น นิ ส 

(ออนไลน)์  

 

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ทาํให้ผูเ้รียน

เกิดความรู้ ความเข้าใจ และ

สามารถคิดวเิคราะห์ ได ้

5. ขั้นสรุป (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนสรุปถึงการเตรียมตวัในการเรียนคร้ังต่อไป  

 การแต่งกายและการเตรียมอุปกรณ์ 

 การอบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นกีฬา 

 การทดสอบสมรรถภาพทางกาย 

- ใหค้าํแนะนาํเก่ียวกบัพฤติกรรมท่ีเหมาะสมและไม่เหมาะสมใน

การเรียน 

- เปิดโอกาสใหส้กัถาม 

 ผู ้ส อ น ส รุ ป เ น้ื อ ห า ทั้ ง ห ม ด

เพ่ือให้กระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความ

รับผิดชอบในการเ รียนและ

สามารถอยูร่่วมกนัในสังคมกบั

เพ่ือนได ้

 



132 
 

 

 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนดูความถูกตอ้งในการตอบคาํถาม ผา่นส่ือการสอนท่ีผูส้อน

เตรียมไวใ้นเวลาท่ีกาํหนดนอกชั้นเรียน 

- ผูส้อนดูความถูกตอ้งการปฏิบติั 

- ผูส้อนประเมินความตั้งใจในการฝึก และปฏิบติั 

ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมการแสดงออกทั้งรายบุคคลและ

กระบวนการกลุ่ม ในระหวา่งการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

- แบบประเมิน

ความรู้ก่อนเรียน 

 

 

 

 

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ

1. ผูเ้รียนแตง่กายในชุดนกัศึกษา ไม่เหมาะสมกบัการเล่นกีฬาและไม่มีอุปกรณ์ 

2. คร้ังแรกจะสลบัขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหดั มาก่อนขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย 

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

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

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

................................................................................................................................................................... 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 2  แผนการเรียนรู้เร่ือง  การทดสอบสมรรถภาพทางกาย การทาํความคุน้เคยกบั 

   ลูกเทเบิลเทนนิส และทกัษะเบ้ืองตน้ 

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การทดสอบสมรรถภาพทางกายก่อนการเรียน การทาํความคุน้เคยกบัลูกเทเบิลเทนนิสเพ่ือเรียนรู้ลกัษณะการ

เคล่ือนท่ีและเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ทกัษะเบ้ืองตน้ ซ่ึงประกอบดว้ย การเดาะลูกการเคาะลูกและการตีโตผ้นงั 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนไดท้ดสอบสมรรถภาพทางกายและวเิคราะห์สมรรถภาพทางกายของตนเอง 

2. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการเคาะลูกกบัพ้ืนหนา้มือและหลงัมือได ้

4. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการเดาะลูกหนา้มือและหลงัมือได ้

5. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัและประยกุตว์ธีิการเดาะลูกสลบักบัเพ่ือน(ตีโตก้ลางอากาศ)ได ้

6. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะโดยต่อเน่ืองในการตีโตลู้กกบัผนงัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

 ผูเ้รียน 80 % สามารถปฏิบติัไดต้ามจุดประสงคก์ารเรียนรู้โดยแยกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

ขอ้ 1-2 ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัได ้

ขอ้ 3-4 ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดม้ากกวา่ 50 คร้ัง 

ขอ้ 5 ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดม้ากกวา่ 20 คร้ัง 

ขอ้6  ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดม้ากกวา่ 15 คร้ัง 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. เทปกาว 

3. อุปกรณ์การทดสอบสมรรถภาพทางกาย 
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สาระการเรียนรู้ 

1. การทดสอบสมรรถภาพทางกาย ตามเอกสารประกอบการเรียนวิชาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฎอยูใ่น

เอกสารประกอบการสอนชุดท่ี 9) 

2. ทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิสเบ้ืองตน้ ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฎอยูใ่น

เอกสารประกอบการสอนชุดท่ี 2) 

 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนนัง่เป็นแถวตอน 8 แถว เรียงตามรายช่ือ 

 

 

 

 

 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

- ผูส้อนนาํอบอุ่นร่างกาย ขั้นตอนตามเอกสารประกอบการเรียน 

 การเขา้ชั้นเรียนตามเวลาของผูเ้รียน

สะท้อนให้เห็นเจตคติท่ีมีต่อวิชา 

พลศึกษา  และความรับผิดชอบ 

ของผู ้เ รี ยน การอบอุ่นร่างกาย

แสดงให้เห็นถึงการอยู่ร่วมกันใน

สงัคมของผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย (15-20 นาท)ี 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนจบัคู่กบัเพ่ือนดา้นขวามือจากนั้นผูส้อนแจกใบ

บนัทึกผลการเรียนรู้ 

(ตามเอกสารแนบ 1) 

- จากนั้นผูส้อนอธิบายวธีิการทดสอบสมรรถภาพทางกายซ่ึง

ประกอบดว้ย  

• ความอ่อนตวั (ยนืกม้ตวัลงดา้นหนา้) 

• การทรงตวั (ยนืยอ่ดว้ยปลายเทา้) 

• ความแขง็แรงของกลา้มเน้ือ (นัง่รูปตวัว ี(V)แลว้เหวีย่งแขน ) 

• ความทนทานของกลา้มเน้ือ (ยนืกระโดดต่อเน่ืองกนั) 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนทดสอบสมรรถภาพทางกายและใหคู้เ่ป็นผูบ้นัทึก

ผลลงในใบบนัทึกผลการเรียน 

จากนั้นสลบักนัปฏิบติักบัคู่ของตน 

- เม่ือครบทุกคน ผูส้อนอธิบายวธีิการประเมินผล 

- ส่ื อ อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์

เร่ืองการปฐมพยาบาล

และการป้องกันการ

บาดเจ็บจากการเล่น

กีฬา(ออนไลน)์  

 

การทดสอบสมรรถภาพทางกาย

เป็นการวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ก่อน

เรียน รู้และเขา้ใจสมรรถภาพทาง

กาย ขอ งตน เอ ง  โ ดย ส่ือฯ ท่ีไ ด้

เรียนรู้นั้นสามารถนาํไปใชป้้องกนั

การบาดเจ็บจากการทดสอบได ้

ครู 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด (40-50 นาท)ี 

        ผูส้อนอธิบายและสาธิต วิธีการทดสอบทกัษะเบ้ืองตน้ในวิชาเท

เบิลเทนนิสโดยใหผู้เ้รียนจบัคู่ปฏิบติัพร้อมบนัทึกผลลงในใบบนัทึกผล

ของตนเอง 

• ทกัษะการยนืและการจบัไม ้(Standing and Grip Skill Test) 

• ทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) 

• ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 

• ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) 

• ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 

• ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill Test) 

 

        ผูส้อนอธิบายถึงการทาํงานประสานกนัของระบบประสาทและ

กลา้มเน้ือจากนั้นใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี  

- ฝึกโยนรับลูกเทเบิลเทนนิสดว้ยมือขวา 30 คร้ัง/ซา้ย 30 คร้ัง 

- ฝึกเคาะลูกลงพ้ืน(มือเปล่า) แลว้รับด้วยมือขวา 30 คร้ัง/ซ้าย 30 

คร้ัง 

- ฝึกโยนลูกแลว้รับสลบัมือซา้ยขวา 30 คร้ัง 

 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนจบัคู่กบัเพ่ือนทางดา้นขวามือ(ดงัภาพดา้นขวามือ) 

จากนั้นใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

-  ฝึกโยนรับลูกกบัเพ่ือนดว้ยมือขวา 30 คร้ัง /ซา้ย 30 คร้ัง 

- ฝึกเคาะลูกลงพ้ืน(มือเปล่า)กบัเพ่ือน ดว้ย มือขวา 30 คร้ัง/ซา้ย 30 

คร้ัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

- ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์

เร่ือง ทกัษะ

เบ้ืองตน้ 

(ออนไลน)์ 

  

 

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้ผู ้เ รียน

เ กิ ด ค ว า ม รู้  ค ว า ม เ ข้ า ใ จ แ ล ะ

สามารถนําไปใชใ้นการฝึกทักษะ 

รวมไปถึงสามารถคิดวิเคราะห์ใน

การสังเกตทักษะของตนเองและ

ผูอ่ื้นดว้ย เม่ือผูเ้รียนไดป้ฏิบติัจริง

ในการฝึกทักษะจึงส่งผลให้เกิด

ทักษะทางกีฬาเทเบิลเทนนิสด้วย 

ส่งผลต่อเน่ืองใหผู้เ้รียนมีเจตคติท่ีดี

ต่อวชิาฯ และตอ้งการท่ีจะเล่นหรือ

ฝึกฝนต่อไป ทั้งน้ีในการฝึกซ้อม

เป็นการแสดงความรับผิดชอบ ต่อ

การปฏิบัติงาน   การร่วมเล่นกับ

เพ่ือนเป็นการฝึกการอยู่ร่วมกนัใน

สงัคม และการวางตนในสงัคม 

 

 

ภาพแสดงการจดัแถว 

ผนงั 

ผนงั 

ภาพแสดงการจดัแถว 

ภาพแสดงทิศทางการส่งลูก 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

       ผูส้อนอธิบายการจบัไมแ้บบจบัมือ และการจบัไมแ้บบจบัปากกา 

และใหผู้เ้รียนปฏิบติัตาม จากนั้นใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี  

- เดาะลูกหนา้มือ 50 คร้ัง หลงัมือ 50 คร้ัง 

- เคาะลูกกบัพ้ืน หนา้มือ 50 คร้ัง หลงัมือ 50 คร้ัง 

 

 ผู ้สอนให้ผู ้เ รียนจับคู่กับเพ่ือนทางด้านขวามือแล้วนั่งลงห่างกัน

ประมาณ 3 กา้ว จากนั้นใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

- เดาะลูกสลบักบัเพ่ือน หนา้มือ 30 คร้ัง หลงัมือ 30 คร้ัง 

- ตีลูกกระดอนพ้ืนไปใหเ้พ่ือน และใหเ้พ่ือนตีโตก้ลบัมา หนา้มือ 30 

คร้ัง หลงัมือ 30 คร้ัง 

- ใหผู้เ้รียนนัง่หนัหนา้เขา้ผนงัจากนั้นตีลูกกระดอนพ้ืนโตก้บัผนงั

หนา้มือ 20 คร้ัง หลงัมือ 20 คร้ัง 

  

 

4. ขั้นนําไปใช้ (15-20 นาท)ี 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนจบักลุ่ม 4 คนนัง่ลอ้มหนัหนา้เขา้หากนัจากนั้น

ปฏิบติัดงัน้ี 

- ใชลู้ก 1 ลูก เดาะลูกหนา้มือคนละ 5 คร้ังจากนั้นส่งใหเ้พ่ือน

ทางขวามือ นบัรวมกนัได ้40 คร้ัง จากนั้นสลบัหลงัมือ อีก 40 คร้ัง 

(จากนั้นเพ่ิมเป็น 2 ลูก 3 ลูก และ 4 ลูก) 

- ใหทุ้กคนยนืข้ึน ผูเ้ร่ิมจะเดาะลูกก่อน 5 คร้ัง คร้ังท่ี 6 จะตีลูกข้ึน

ลอยเหนือศีรษะ พร้อมเรียกช่ือเพ่ือนในกลุ่ม เพ่ือนท่ีถูกเรียกช่ือ

จะตอ้งมาเดาะลูกต่ออีก 5 คร้ัง ปฏิบติัเช่นน้ีไปเร่ือยๆ ผูท่ี้รับลูก

ไม่ไดห้รือโยนลูกออกนอกวงถือวา่ทาํเสียใหอ้อกมานัง่กลางวง 

(จากนั้นค่อยร่วมกลุ่มกบัเพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆ เป็นกลุ่มละ 8 คน หรือ 

16 คนตามลาํดบั) 

 

 

 

 

 

 กิจ กร รม ส่ง เส ริม ให้ผู ้เ รี ย น 

สามารถนําความรู้และทักษะท่ี

ได้ไปใช้ในการเล่น รวมไปถึง

สามารถคิดวิ เคราะห์ในการ

สังเกตทักษะของตนเองและ

ผูอ่ื้นดว้ย เม่ือผูเ้รียนไดเ้ล่นผ่าน

การฝึกทักษะจึงส่งผลให้เกิด

ทักษะทางกีฬาเทเบิลเทนนิส

ดว้ย ส่งผลต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมี

เจตคติท่ีดีต่อวชิาฯ และตอ้งการ

ท่ีจะเล่นหรือฝึกฝนต่อไป ทั้งน้ี

ในการฝึกซ้อมเป็นการแสดง

ค ว า ม รั บ ผิ ด ช อ บ  ต่ อ ก า ร

ปฏิบัติงาน  การร่วมเล่นกับ

เพ่ือนเป็นการฝึกการอยู่ร่วมกนั

ในสังคม และการวางตนใน

สงัคม 

 



137 
 

 

 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

5. ขั้นสรุป (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนสรุปถึงกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ท่ีไดรั้บและการฝึกซอ้ม

เพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนคลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเอง 

 ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การฝึกความรับผิดชอบต่อ

ตนเอง 

การวดัและประเมินผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัลงในใบบนัทึกผลของตนเอง  

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

  

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ

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

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

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

................................................................................................................................................................... 
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เอกสารแนบ 1 (ใบบันทกึผลการเรียนรู้) 

ช่ือ-สกุล......................................................................................................... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คะแนนทดสอบความรู้ก่อนเรียน  หลงัเรียน   

 

 

 ทกัษะการยนืและ

การจบัไม ้(5) 

ทกัษะการส่งลูก 

(5) 

ทกัษะการตีลูก 

(5) 

ท่าทาง

ท่ีถูก 

คะแนน คะแนน

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

Pre-test       

Post-test       
 

 ทกัษะการตบ 

(5) 

ทกัษะการหยอด 

(5) 

ทกัษะการตีโต ้

(5) 

คะแนนรวม 

(50) 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

 

Pre-test        

Post-test        

 

 ยนืกระโดดไกล 

(5) 

ลุก-นัง่ 30 วินาที 

(5) 

นัง่งอตวั 

(5) 

ว่ิงเก็บของ 

(5) 

ระยะ คะแนน คร้ัง คะแนน คร้ัง คะแนน เวลา คะแนน 

Pre-test         

Post-test         

ผลการแข่งขนั 
คร้ังท่ี 1 คร้ังท่ี 2 คร้ังท่ี 3 แพค้ดัออก พบกนัหมด 

ชนะ แพ ้ ชนะ แพ ้ ชนะ แพ ้ รอบสุดทา้ย ชนะ แพ ้ อนัดบั 

ประเภทเด่ียว           

ประเภทคู่           

หนา้2 

หนา้1 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 3  แผนการเรียนรู้เร่ือง  ทกัษะเบ้ืองตน้ การตีลูกหนา้มือ/หลงัมือ 

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

สาระสําคญั  

 ทกัษะพ้ืนฐานท่ีสาํคญั การตีลูกหนา้มือ และหลงัมือ 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีโตลู้กกบัผนงัอยา่งต่อเน่ืองได ้

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการเดาะลูกหนา้มือ/หลงัมืออยา่งต่อเน่ืองได ้

4. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีโตลู้กหนา้มือ/หลงัมือบนพ้ืนอยา่งต่อเน่ืองกบัเพ่ือนได ้

5. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีโตลู้กหนา้มือ/หลงัมือบนโตะ๊อยา่งต่อเน่ืองกบัเพ่ือนได ้

6. ผูเ้รียนสามารวเิคราะห์และประเมินทกัษะการตีลูกแบบต่างๆ ของตนเองได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

ผูเ้รียน 80 % สามารถปฏิบติัไดต้ามจุดประสงคก์ารเรียนรู้โดยแยกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

ขอ้ 2    ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดต้อ่เน่ืองกนั 20 คร้ัง 

ขอ้ 3    ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดต้อ่เน่ืองกนั 100 คร้ัง 

ขอ้ 4-5 ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดต้อ่เน่ืองกนั 30 คร้ัง 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. เทปกาว 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. ทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิสเบ้ืองตน้ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏ

อยูใ่นเอกสารประกอบการสอนชุดท่ี 2) 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย (10-15 นาท)ี 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนั

อบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเขา้ชั้นเรียนตามเวลาของผูเ้รียนสะทอ้น

ให้เห็นเจตคติท่ีมีต่อวิชา พลศึกษา  และ

ความรับผิดชอบของผู ้เ รียน การอบอุ่น

ร่างกายแสดงให้เห็นถึงการอยู่ร่วมกันใน

สงัคมของผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย (15-20 นาท)ี 

         ผูส้อนอธิบายวิธีการกระโดดเชือก หลกัและการกะ

จงัหวะกระโดดจากนั้นใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี(ดงัภาพดา้น

ขวามือ) 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

• ใหผู้เ้รียนวิง่ยกเข่าสูง 1 รอบ 

 

        จากนั้นผูส้อนใหผู้เ้รียนเขา้แถว 8 แถว เม่ือผูส้อนให้

สญัญาณใหป้ฏิบติัดงัน้ีโดยเร่ิมจากคนท่ี 1ของแถวก่อน(ดงั

ภาพดา้นขวามือ) 

• กระโดดปรบมือเหนือศีรษะ 5 คร้ัง แลว้ออกตวัวิง่

ไปยงัจุดหมาย (ระยะทาง 10 เมตร) 

• กระโดดปรบมือลอดใตข้า 5 คร้ัง แลว้ออกตวัวิง่

ไปยงัจุดหมาย แลว้ออกตวัวิง่ไปยงัจุดหมาย 

(ระยะทาง 10 เมตร) 

กระโดดสลบัเทา้(วิง่ในอากาศ) 5 คร้ัง แลว้ออกตวัวิง่

ไปยงัจุดหมาย (ระยะทาง 10 เมตร) 

 กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพทางกายส่งผล

ใหผู้เ้รียนเกิดสมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

ครู 

แถวและทิศทางการเคล่ือนท่ี 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด (30-40 นาท)ี 

         ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 4 กลุ่มเพ่ือเขา้ฝึกในแต่ละฐานการฝึก

โดยแต่ละฐานจะใหป้ฏิบติัดงัน้ี 

• ฝึกการตีโตก้บัผนงั 30 คร้ัง ต่อเน่ือง 

• ฝึกการตีโต ้หน้ามือ/หลงัมือบนพ้ืน กบัคู่ 30 คร้ัง (นั่งเป็น

แนวเดียวกนั) 

• ฝึกการตีโต ้หนา้มือ/หลงัมือบนโตะ๊ กบัคู่ 30 คร้ัง 

• ทดสอบการเดาะลูก หนา้มือ 100 คร้ัง หลงัมือ 100 คร้ัง (คน

ท่ีปฏิบติัไดค้รบใหช่้วยแนะนาํเพ่ือนต่อไป) 

         ผูส้อนจบัเวลา ฐานละ 10 นาที จากนั้นใหผู้เ้รียนสลบัฐานจนครบ

ทุกฐาน 

- ส่ื อ อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์

เร่ือง ทักษะเบ้ืองต้น 

(ออนไลน)์ 

 

- ค ลิ ป วี ดี โ อ  แ ส ด ง

ตวัอยา่งการตีลูกหนา้-

หลังมือ และแบบฝึก

ทกัษะ 

ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ช่วยให้ผูเ้รียน

เกิดความรู้  ความเข้าใจและ

สามารถนําไปใช้ในการฝึก

ทักษะ รวมไปถึงสามารถคิด

วิเคราะห์ในการสังเกตทักษะ

ของตนเองและผู ้อ่ืนด้วย เม่ือ

ผูเ้รียนได้ปฏิบัติจริงในการฝึก

ทกัษะจึงส่งผลใหเ้กิดทกัษะทาง

กีฬาเทเบิลเทนนิสด้วย ส่งผล

ต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดี

ต่อวิชาฯ และตอ้งการท่ีจะเล่น

หรือฝึกฝนต่อไป ทั้งน้ีในการ

ฝึกซ้อมเป็นการแสดงความ

รับผิดชอบ ต่อการปฏิบัติงาน  

การร่วมเล่นกับเพ่ือนเป็นการ

ฝึกการอยูร่่วมกนัในสังคม และ

การวางตนในสงัคม 

4. ขั้นนําไปใช้ (30-40 นาท)ี 

        ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 4 กลุ่มให้ตัวแทนกลุ่มมาจับสลาก

ประกบคู่กนั เม่ือไดคู้่แลว้ให้ทาํการเส่ียงในแต่ละคู่ผูช้นะการเส่ียงจะ

ไดส่้งลูกก่อน 

• เม่ือเร่ิมใหแ้ต่ละฝ่ายยืนกนัคนละฝ่ังผูเ้ร่ิมคนแรกจะปล่อยลูก

ลงโตะ๊ใหก้ระดอน 1 คร้ังแลว้ตีใหข้า้มตาข่ายไปฝ่ังตรงขา้ม 

• เม่ือลูกกระดอน 1 คร้ังแลว้ฝ่ายตรงขา้มจึงมีสิทธิตี  

• คนท่ีตีลูกไปแลว้ยกเวน้รวมทั้งคนส่งลูกคนแรกจะตอ้งวิ่งไป

ต่อทา้ยแถวของตนเอง  

• ผูท่ี้ไม่สามารถตีลูกขา้มตาข่ายกลบัไปไดห้รือตีลูกไม่ลงโต๊ะ

ฝ่ายตรงขา้มถือวา่ทาํเสียใหอ้อกจากการเล่น 

• ทีมท่ีผูเ้ล่นหมดก่อนถือเป็นฝ่ายแพ ้

• ในรอบต่อไปให้ทีมชนะพบทีมชนะและทีมแพพ้บทีมแพ ้

จากนั้นปฏิบติัเช่นกนั 

 กิจ กร รม ส่ง เส ริม ให้ผู ้เ รี ย น 

สามารถนําความรู้และทักษะท่ี

ได้ไปใช้ในการเล่น รวมไปถึง

สามารถคิดวิ เคราะห์ในการ

สังเกตทักษะของตนเองและ

ผูอ่ื้นดว้ย เม่ือผูเ้รียนไดเ้ล่นผ่าน

การฝึกทักษะจึงส่งผลให้เกิด

ทักษะทางกีฬาเทเบิลเทนนิส

ดว้ย ส่งผลต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมี

เจตคติท่ีดีต่อวชิาฯ และตอ้งการ

ท่ีจะเล่นหรือฝึกฝน การร่วม

เล่นกบัเพ่ือนเป็นการฝึกการอยู่

ร่วมกันในสังคม และการวาง

ตนในสงัคม 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

ผูส้อนอธิบายกติกาการแข่งขนัอยา่งง่ายดงัน้ี 

• แข่งขนัแบบสลบักนัส่งลูกคนละคร้ัง 

• แข่งขนักนั 7 คะแนนไม่มีการดิวส์ 

• ให้ผูเ้รียนเลือกคู่แข่งขนัในกลุ่มตนเอง 2 คน จากนั้นบนัทึก

ผลการแข่งขนัของตนไว ้

  

5. ขั้นสรุป (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 

 

 

 

 

ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การ ฝึ ก ควา ม รั บ ผิด ชอ บ ต่ อ

ตนเอง 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัท่ีของตนเอง ในบนัทึก

ผลการเรียนรู้ 

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

  

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

หมายเหตุ

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

................................................................................................................................................................... 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 4  แผนการเรียนรู้เร่ือง  การส่งลูกเขา้เล่น 

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

สาระสําคญั  

 การเร่ิมตน้ของการเล่น : การส่งลูก 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการส่งลูกเขา้เล่นไดถู้กตอ้งตามกติกา 

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการรับลูกจากผูส่้งลูกไดอ้ยา่งถูกตอ้งตามกติกา 

4. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีลูกโตต้อบกนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีโตลู้กกบัผนงัได ้

6. ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์วถีิลูกในการตีโตต้อบกบัคู่ได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

ผูเ้รียน 80 % สามารถปฏิบติัไดต้ามจุดประสงคก์ารเรียนรู้โดยแยกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

ขอ้ 2-3     ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 8 ใน 10 คร้ัง 

ขอ้ 4  ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดม้ากกวา่ 10 คร้ัง ใน 10 วนิาที 

ขอ้ 5 ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัได ้30 คร้ัง 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. ลูกเทเบิลเทนนิส 

3. ชุดอุปกรณ์ทดสอบการเสิร์ฟ 

4. นาฬิกาจบัเวลา 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. ทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิสเบ้ืองตน้ ตามเอกสารประกอบการเรียนวิชาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏ

อยูใ่นเอกสารประกอบการสอนชุดท่ี 3 การส่งลูกเขา้เล่น) 



144 
 

 

 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย (10-15 นาท)ี 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนัอบอุ่นร่างกาย

ภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม  ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชา พลศึกษา  และความ

รับผิดชอบ ของผู ้เ รียน การ

อบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็นถึง

การอยู่ ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย (15-20 นาท)ี 

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

 

        จากนั้นผูส้อนใหผู้เ้รียนเขา้แถว 8 แถว เม่ือผูส้อนใหส้ญัญาณให้

ปฏิบติัดงัน้ีโดยเร่ิมจากคนท่ี 1 ของแถวก่อน (ดงัภาพดา้น ซา้ยมือ) 

• ออกตวัวิง่กลบัตวัระยะ 3 เมตร จาํนวน      5 รอบ 

• กระโดดแยกเทา้ปรบมือเหนือศีรษะ 5 คร้ัง แลว้ออกตวัวิง่

กลบัตวัระยะ 3 เมตร จาํนวน      5 รอบ 

• กระโดดสลบัมือแตะสน้เทา้ 5 คร้ัง แลว้ออกตวัวิง่กลบัตวั

ระยะ 3 เมตร จาํนวน      5 รอบ 

• ยกเข่าสูงสลบั 5 คร้ัง แลว้ออกตวัวิง่กลบัตวัระยะ 3 เมตร 

จาํนวน 5 รอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพ

ทางกายส่งผลให้ผู ้เ รียนเ กิด

สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

ครู 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด (30-40 นาท)ี 

         ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 4 กลุ่มเพ่ือเขา้ฝึกในแต่ละฐานการฝึก

โดยแต่ละฐานจะใหป้ฏิบติัดงัน้ี 

• ฝึกการส่งลูกหนา้มือ และการรับลูกหนา้มือ 

• ฝึกการส่งลูกหลงัมือ และการรับลูกหลงัมือ 

• ฝึกการตีโต ้หนา้มือ/หลงัมือบนโตะ๊ กบัคู่ 30 คร้ัง 

• ทดสอบการตีลูกโตก้บัผนงั 30 คร้ัง 

         ผูส้อนจบัเวลา ฐานละ 8 นาที จากนั้นให้ผูเ้รียนสลบัฐานจนครบ

ทุกฐาน 

 

 

 

 

 

          

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนจบัคู่และซอ้มตีโตก้บัคู่จบัเวลา 10 วินาที (นบัทุก

คร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียใหเ้ก็บลูกเดิมมาตีต่อนบัต่อ)โดยผูส้อนเป็นผูจ้บัเวลา   

- ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์

ชุดการส่งลูกเขา้

เล่น (ออนไลน)์ 

 

 

 

 

ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ช่วยให้ผูเ้รียน

เกิดความรู้  ความเข้าใจและ

สามารถนําไปใช้ในการฝึก

ทักษะ รวมไปถึงสามารถคิด

วิเคราะห์ในการสังเกตทักษะ

ของตนเองและผู ้อ่ืนด้วย เม่ือ

ผูเ้รียนได้ปฏิบัติจริงในการฝึก

ทกัษะจึงส่งผลใหเ้กิดทกัษะทาง

กีฬาเทเบิลเทนนิสด้วย ส่งผล

ต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดี

ต่อวิชาฯ และตอ้งการท่ีจะเล่น

หรือฝึกฝนต่อไป ทั้งน้ีในการ

ฝึกซ้อมเป็นการแสดงความ

รับผิดชอบ ต่อการปฏิบัติงาน  

การร่วมเล่นกับเพ่ือนเป็นการ

ฝึกการอยูร่่วมกนัในสังคม และ

การวางตนในสงัคม 

4. ขั้นนําไปใช้ (30-40 นาท)ี 

        ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 4 กลุ่มตามผลการแข่งขนัในสัปดาห์

ก่อน โดย แบ่งเป็น 

- กลุ่ม1 ชนะ 2 คร้ัง 

- กลุ่ม2 ชนะ แลว้ แพ ้

- กลุ่ม3 แพ ้แลว้ ชนะ 

- กลุ่ม4 แพ ้2 คร้ัง 

ผูส้อนอธิบายกติกาการแข่งขนัอยา่งง่ายดงัน้ี 

• แข่งขนัแบบสลบักนัส่งลูกคนละ 2 คร้ัง 

• แข่งขนักนั 11 คะแนนไม่มีการดิวส์ 

 

 กิจ กร รม ส่ง เส ริม ให้ผู ้เ รี ย น 

สามารถนําความรู้และทักษะท่ี

ได้ไปใช้ในการเล่น รวมไปถึง

สามารถคิดวิ เคราะห์ในการ

สังเกตทักษะของตนเองและ

ผูอ่ื้นดว้ย เม่ือผูเ้รียนไดเ้ล่นผ่าน

การฝึกทักษะจึงส่งผลให้เกิด

ทักษะทางกีฬาเทเบิลเทนนิส

ดว้ย ส่งผลต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมี

เจตคติท่ีดีต่อวชิาฯ และตอ้งการ

ท่ีจะเล่นหรือฝึกฝน การร่วม

เล่นกบัเพ่ือนเป็นการฝึกการอยู่

ร่วมกันในสังคม และการวาง

ตนในสงัคม 

ชุดอุปกรณ์การฝึกส่งลูก 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

• ผูช้นะจากการแข่งขนัจะไดเ้ล่ือนกลุ่มข้ึนไป  

ชนะจากกลุ่ม 4 จะไปอยูก่ลุ่ม 3  

ชนะจากกลุ่ม 3 จะไปอยูก่ลุ่ม 2 

ชนะจากกลุ่ม 2 จะไปอยูก่ลุ่ม 1  

ชนะจากกลุ่ม 1 อยูท่ี่เดิม(รอแข่งขนัคร้ังต่อไป) 

• ผูแ้พจ้ากการแข่งขนัจะถูกเล่ือนกลุ่มลงไป 

แพจ้ากกลุ่ม 1 จะไปอยูก่ลุ่ม 2  

แพจ้ากกลุ่ม 2 จะไปอยูก่ลุ่ม 3 

แพจ้ากกลุ่ม 3 จะไปอยูก่ลุ่ม 4  

แพจ้ากกลุ่ม 4 อยูท่ี่เดิม(รอแข่งขนัคร้ังต่อไป) 

• เม่ือหมดเวลาการแข่งขนัท่ีไม่สมบูรณ์ถือว่าเป็นโมฆะ ให้

ผูเ้รียนบนัทึกผลว่าตนเองอยู่กลุ่มท่ีเท่าไหร่ในใบบนัทึกผล

ของตน 

  

5. ขั้นสรุป (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การ ฝึ ก ควา ม รั บ ผิด ชอ บ ต่ อ

ตนเอง 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัท่ีลงในใบบนัทึกผลของ

ตนเอง  

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

  

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

หมายเหต ุ 

- ขั้นอธิบายและสาธิตระหวา่งเวลาวา่งผูท่ี้ยงัไม่ผา่นการเดาะลูกใหม้าทาํการทดสอบเดาะลูกอีกคร้ัง 



147 
 

 

หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 5  แผนการเรียนรู้เร่ือง  วธีิการตีลูกแบบต่างๆ 

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การตีโต ้3 รูปแบบ คือ ลูกหมุนข้ึน(Top spin) ลูกหมุนกลบั(Back spin) และลูกหมุนขา้ง(Side spin) 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนสามารถอธิบายหลกัและวธีิการตีลูกหมุนข้ึน (Top Spin) ได ้

3. ผูเ้รียนสามารถอธิบายหลกัและวธีิการตีลูกหมุนกลบั (Back Spin) ได ้

4. ผูเ้รียนสามารถอธิบายหลกัและวธีิการตีลูกหมุนขา้ง (Side Spin) ได ้

5. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีลูกโตต้อบกบัเพ่ือนดว้ยเทคนิคต่างๆ ท่ีเพ่ิมมากข้ึน 

6. ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์วถีิการหมุนของลูกแบบต่างๆ ได ้

7. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีลูกโตต้อบกบัเพ่ือนภายในเวลา 10 วนิาที ไดม้ากข้ึน 

8. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

ผูเ้รียน 80 % สามารถปฏิบติัไดต้ามจุดประสงคก์ารเรียนรู้โดยแยกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

ขอ้ 7  ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดม้ากกวา่ 12 คร้ัง ใน 10 วนิาที 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. ลูกเทเบิลเทนนิส 

3. ชุดอุปกรณ์ทดสอบการเสิร์ฟ 

4. นาฬิกาจบัเวลา 

5. เอกสารประกอบการสอนเร่ืองวธีิการตีลูกในแบบต่างๆ 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. ทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิสขั้นสูง ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏอยู่

ในเอกสารประกอบการสอนชุดท่ี 4 เทคนิคการเล่น) 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย (10-15 นาท)ี 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนั

อบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม  ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเขา้ชั้นเรียนตามเวลาของผูเ้รียนสะทอ้น

ให้เห็นเจตคติท่ีมีต่อวิชาพลศึกษา  และ

ความรับผิดชอบ ของผู ้เ รียน การอบอุ่น

ร่างกายแสดงให้เห็นถึงการอยู่ร่วมกันใน

สงัคมของผูเ้รียน 

 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย (15-20 นาท)ี 

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

        จากนั้นผูส้อนใหผู้เ้รียนเขา้แถว 8 แถว เม่ือผูส้อนให้

สญัญาณใหป้ฏิบติัดงัน้ีโดยเร่ิมจากคนท่ี 1ของแถวก่อน (ดงั

ภาพดา้นซา้ยมือ) 

• วิง่ระยะ 3 เมตร จากนั้นวิง่ถอยหลงักลบั จาํนวน 3 

รอบ 

• กระโดดแยกเทา้ปรบมือเหนือศีรษะ 5 คร้ัง แลว้วิง่

ระยะ 3 เมตร จากนั้นวิง่ถอยหลงักลบั จาํนวน 3 

รอบ 

• กระโดดสลบัมือแตะสน้เทา้ 5 คร้ัง แลว้วิง่ระยะ 3 

เมตร จากนั้นวิง่ถอยหลงักลบั จาํนวน 3 รอบ 

• ยกเข่าสูงสลบั 5 คร้ัง วิง่ระยะ 3 เมตร จากนั้นวิง่

ถอยหลงักลบั จาํนวน 3 รอบ 

 กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพทางกายส่งผล

ใหผู้เ้รียนเกิดสมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

ครู 

แถวและทิศทางการเคล่ือนท่ี 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด (30-40 นาท)ี 

         ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 2 กลุ่มโดยใหจ้บัคู่กนัและนัง่คู่กนั 

 

 

 

 

• กลุ่ม 1 ฝึกตีลูกหมุนข้ึนกับคู่ กลุ่ม 2 สังเกตท่าทางการตี 

จากนั้นสลบักบักลุ่ม 1 เม่ือครบ 5 นาที 

• กลุ่ม 1 ฝึกตีลูกหมุนกลับกับคู่ กลุ่ม 2 สังเกตท่าทางการตี 

จากนั้นสลบักบักลุ่ม 1 เม่ือครบ 5 นาที 

• กลุ่ม 1 ฝึกตีลูกหมุนข้างกับคู่ กลุ่ม 2 สังเกตท่าทางการตี 

จากนั้นสลบักบักลุ่ม 1 เม่ือครบ 5 นาที 

 

 

          

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนจบัคู่และซอ้มตีโตก้บัคู่จบัเวลา 10 วินาที (นบัทุก

คร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียใหเ้ก็บลูกเดิมมาตีต่อนบัต่อ)โดยผูส้อนเป็นผูจ้บัเวลา   

- ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์

ชุด การตีลูกหมุน 

(ออนไลน)์ 

ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ช่วยให้ผูเ้รียน

เกิดความรู้  ความเข้าใจและ

สามารถนําไปใช้ในการฝึก

ทักษะ รวมไปถึงสามารถคิด

วิเคราะห์ในการสังเกตทักษะ

ของตนเองและผู ้อ่ืนด้วย เม่ือ

ผูเ้รียนได้ปฏิบัติจริงในการฝึก

ทกัษะจึงส่งผลใหเ้กิดทกัษะทาง

กีฬาเทเบิลเทนนิสด้วย ส่งผล

ต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดี

ต่อวิชาฯ และตอ้งการท่ีจะเล่น

หรือฝึกฝนต่อไป ทั้งน้ีในการ

ฝึกซ้อมเป็นการแสดงความ

รับผิดชอบ ต่อการปฏิบัติงาน  

การร่วมเล่นกับเพ่ือนเป็นการ

ฝึกการอยูร่่วมกนัในสังคม และ

การวางตนในสงัคม 

4. ขั้นนําไปใช้ (30-40 นาท)ี 

        ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนโดยใหผู้เ้รียนอยูใ่นกลุ่มการแข่งขนัของสัปดาห์

ท่ีแลว้ 4 กลุ่ม 

ผูส้อนอธิบายกติกาการแข่งขนัเพ่ิมเติมจากสปัดาห์ท่ีแลว้คือ  

• ผูส่้งลูกจะตอ้งชนะการตีโตใ้นการตีโตร้วมกันทั้ งหมด 10 

คร้ังหากเกินถือวา่ฝ่ายรับไดค้ะแนน 

• เม่ือหมดเวลาการแข่งขนัท่ีไม่สมบูรณ์ถือว่าเป็นโมฆะ ให้

ผูเ้รียนบนัทึกผลว่าตนเองอยู่กลุ่มท่ีเท่าไหร่ในใบบนัทึกผล

ของตน        

 กิจ กร รม ส่ง เส ริม ให้ผู ้เ รี ย น 

สามารถนําความรู้และทักษะท่ี

ได้ไปใช้ในการเล่น รวมไปถึง

สามารถคิดวิ เคราะห์ในการ

สังเกตทักษะของตนเองและ

ผูอ่ื้นดว้ย เม่ือผูเ้รียนไดเ้ล่นผ่าน

การฝึกทักษะจึงส่งผลให้เกิด

ทักษะทางกีฬาเทเบิลเทนนิส

ดว้ย ส่งผลต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมี

เจตคติท่ีดีต่อวชิาฯ และตอ้งการ

ท่ีจะเล่นหรือฝึกฝน การร่วม

เล่นกบัเพ่ือนเป็นการฝึกการอยู่

ร่วมกันในสังคม และการวาง

ตนในสงัคม 

 

กลุ่ม 1 

กลุ่ม 2 

การฝึการตีโตบ้นโตะ๊ 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

5. ขั้นสรุป (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 

 

 

 

 

 

ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือด้วยตนเองเป็น

การฝึ ก ความรั บ ผิด ชอบ ต่ อ

ตนเอง 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัลงในใบบนัทึกผลของ

ตนเอง  

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

  

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ 

1. ขั้นอธิบายและสาธิต ระหวา่งเวลาวา่งผูท่ี้ยงัไม่ผา่นการเดาะลูกใหม้าทาํการทดสอบเดาะลูกอีกคร้ัง 

2. ขั้นนาํไปใช ้ระหวา่งเวลาวา่งผูท่ี้ยงัไม่ผา่นการตีโตผ้นงั ใหม้าทาํการทดสอบอีกคร้ัง 

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

...................................................................................................................................................................  
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 6  แผนการเรียนรู้เร่ือง  วธีิการตีโตต้่อเน่ือง 

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การตีโตใ้นการเล่นและการแข่งขนั 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีลูกโตต้อบกบัเพ่ือนดว้ยเทคนิคต่างๆ ท่ีเพ่ิมมากข้ึน 

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีลูกโตต้อบกบัเพ่ือนภายในเวลา 10 วนิาที ไดม้ากข้ึน 

4. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีลูกโตต้อบอยา่งต่อเน่ืองกบัเพ่ือนได ้

5. ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์และพฒันาการตีลูกเพ่ือโตต้อบกบัเพ่ือนไดน้านข้ึน 

6. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

ผูเ้รียน 80 % สามารถปฏิบติัไดต้ามจุดประสงคก์ารเรียนรู้โดยแยกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

ขอ้ 3  ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดม้ากกวา่ 12 คร้ัง ใน 10 วนิาที 

ขอ้ 4  ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัได ้30 คร้ัง (นบัต่อเน่ืองทุกคร้ังท่ีตี) 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. ชุดอุปกรณ์ทดสอบการเสิร์ฟ 

3. นาฬิกาจบัเวลา 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. ทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิสขั้นสูง  ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏอยู่

ในเอกสารประกอบการสอนชุดท่ี 4 เทคนิคการเล่น) 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย (10-15 นาท)ี 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนัอบอุ่นร่างกาย

ภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม  ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชาพลศึกษา  และความ

รับผิดชอบ ของผู ้เ รียน การ

อบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็นถึง

การอยู่ ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย (15-20 นาท)ี 

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

• ใหผู้เ้รียนฝึกซอ้มกระโดดเชือกโดยแกวง่จากหลงัมาหนา้ 5 

นาที 

        จากนั้นผูส้อนใหผู้เ้รียนเขา้แถว 8 แถว เม่ือผูส้อนใหส้ญัญาณให้

ปฏิบติัดงัน้ีโดยเร่ิมจากคนท่ี 1ของแถวก่อน (ดงัภาพดา้นซา้ยมือ) 

• วิง่สไลดข์า้งระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

• กระโดดแยกเทา้ปรบมือเหนือศีรษะ 5 คร้ัง แลว้วิง่สไลดข์า้ง

ระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

• กระโดดสลบัมือแตะสน้เทา้ 5 คร้ัง แลว้วิง่สไลดข์า้งระยะ 3 

เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

• ยกเข่าสูงสลบั 5 คร้ัง วิง่สไลดข์า้งระยะ 3 เมตร ไป-กลบั 

จาํนวน 3 รอบ 

 

 

กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพ

ทางกายส่งผลให้ผู ้เ รียนเ กิด

สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

แถวและทิศทางการเคล่ือนท่ี 

ครู 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด (30-40 นาท)ี 

         ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 2 กลุ่มโดยใหจ้บัคู่กนัและนัง่คู่กนั 

 

 

 

 

• กลุ่ม 1 ฝึกตีลูกหมุนข้ึนกับคู่ กลุ่ม 2 สังเกตท่าทางการตี 

จากนั้นสลบักบักลุ่ม 1 เม่ือครบ 5 นาที 

• กลุ่ม 1 ฝึกตีลูกหมุนกลับกับคู่ กลุ่ม 2 สังเกตท่าทางการตี 

จากนั้นสลบักบักลุ่ม 1 เม่ือครบ 5 นาที 

• กลุ่ม 1 ฝึกตีโตก้ับเพ่ือนต่อเน่ืองให้ได้จาํนวน 30 คร้ัง เม่ือ

ครบ 30 คร้ัง(นับต่อเน่ือง) หรือ ครบ 5 นาที แล้วยงัไม่

สามารถทาํได ้สลบักบัเพ่ือนกลุ่ม 2  

          

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนจบัคู่และซอ้มตีโตก้บัคู่จบัเวลา 10 วินาที (นบัทุก

คร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียใหเ้ก็บลูกเดิมมาตีต่อนบัต่อ)โดยผูส้อนเป็นผูจ้บัเวลา 

- ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์

ชุด การตีลูกหมุน 

(ออนไลน)์  

 

 

ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ช่วยให้ผูเ้รียน

เกิดความรู้  ความเข้าใจและ

สามารถนําไปใช้ในการฝึก

ทักษะ รวมไปถึงสามารถคิด

วิเคราะห์ในการสังเกตทักษะ

ของตนเองและผู ้อ่ืนด้วย เม่ือ

ผูเ้รียนได้ปฏิบัติจริงในการฝึก

ทกัษะจึงส่งผลใหเ้กิดทกัษะทาง

กีฬาเทเบิลเทนนิสด้วย ส่งผล

ต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดี

ต่อวิชาฯ และตอ้งการท่ีจะเล่น

หรือฝึกฝนต่อไป ทั้งน้ีในการ

ฝึกซ้อมเป็นการแสดงความ

รับผิดชอบ ต่อการปฏิบัติงาน  

การร่วมเล่นกับเพ่ือนเป็นการ

ฝึกการอยูร่่วมกนัในสังคม และ

การวางตนในสงัคม 

4. ขั้นนําไปใช้ (30-40 นาท)ี 

        ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนโดยใหผู้เ้รียนอยูใ่นกลุ่มการแข่งขนัของสัปดาห์

ท่ีแลว้ 4 กลุ่ม 

ผูส้อนอธิบายกติกาการแข่งขนัคือ  

• แข่งขนักันทั้งหมด 11 คะแนน เกม และรู้ผลแพช้นะทันที 

หากเสมอกนั ท่ี 10 แตม้เท่ากนัใหท้าํการดิวส์จนกวา่ผูช้นะจะ

มีคะแนนห่างผูแ้พ ้2 คะแนน 

• เม่ือหมดเวลาการแข่งขนัท่ีไม่สมบูรณ์ถือว่าเป็นโมฆะ ให้

ผูเ้รียนบนัทึกผลว่าตนเองอยู่กลุ่มท่ีเท่าไหร่ในใบบนัทึกผล

ของตน        

 กิจก รรม ส่ง เ สริม ให้ผู ้ เ รี ย น 

สามารถนําความรู้และทกัษะท่ี

ได้ไปใช้ในการเล่น รวมไปถึง

สามารถคิดวิเคราะห์ในการ

สังเกตทักษะของตนเองและ

ผูอ่ื้นดว้ย เม่ือผูเ้รียนไดเ้ล่นผ่าน

การฝึกทักษะจึงส่งผลให้เกิด

ทักษะทางกีฬาเทเบิลเทนนิส

ดว้ย ส่งผลต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมี

เจตคติท่ีดีต่อวชิาฯ และตอ้งการ

ท่ีจะเล่นหรือฝึกฝน การร่วม

เล่นกบัเพ่ือนเป็นการฝึกการอยู่

ร่วมกันในสังคม และการวาง

ตนในสงัคม 

 

กลุ่ม 1 

กลุ่ม 2 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

5. ขั้นสรุป (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 

 

 

 

 

 

 

ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การ ฝึ ก ควา ม รั บ ผิด ชอ บ ต่ อ

ตนเอง 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัลงในใบบนัทึกผลของ

ตนเอง  

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

  

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ 

1. ขั้นนาํไปใช ้ระหวา่งเวลาวา่งผูท่ี้ยงัไม่ผา่นการเดาะลูกและการตีโตผ้นงั ใหม้าทาํการทดสอบอีกคร้ัง 

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

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

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

................................................................................................................................................................... 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 7  แผนการเรียนรู้เร่ือง  วธีิการตีโตป้ระเภทคู ่

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การตีโตใ้นการเล่นประเภทเด่ียวและประเภทคู่  

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีลูกโตต้อบกนัในประเภทคู่ไดอ้ยา่งถูกตอ้งต่อเน่ืองได ้

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีลูกโตต้อบกบัเพ่ือนภายในเวลา 10 วนิาที ไดม้ากข้ึน 

4. ผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์การเคล่ือนของคู่ตนเองเพ่ือเล่นร่วมกนักบัคู ่

5. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

ผูเ้รียน 80 % สามารถปฏิบติัไดต้ามจุดประสงคก์ารเรียนรู้โดยแยกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

ขอ้ 2  ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดม้ากกวา่ 40 คร้ัง ต่อเน่ืองกนั 

ขอ้ 3  ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดม้ากกวา่ 15 คร้ัง ใน 10 วนิาที 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. ชุดอุปกรณ์ทดสอบการเสิร์ฟ 

3. นาฬิกาจบัเวลา 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. การเล่นประเภทคู่ ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏอยูใ่นเอกสาร

ประกอบการสอนชุดท่ี 5 การเล่นประเภทคู่) 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย (10-15 นาท)ี 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนัอบอุ่นร่างกาย

ภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม  ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชา พลศึกษา  และความ

รับผิดชอบ ของผู ้เ รียน การ

อบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็นถึง

การอยู่ ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย (15-20 นาท)ี 

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

 

        จากนั้นผูส้อนใหผู้เ้รียนเขา้แถว 8 แถว เม่ือผูส้อนใหส้ญัญาณให้

ปฏิบติัดงัน้ีโดยเร่ิมจากคนท่ี 1ของแถวก่อน (ดงัภาพดา้นขวามือ) 

• วิง่ระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

• วิง่สไลดข์า้งระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

• วิง่ถอยหลงัระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

• วิง่ยกเข่าสูงสลบั ระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

 กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพ

ทางกายส่งผลให้ผู ้เ รียนเ กิด

สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

ครู 

แถวและทิศทางการเคล่ือนท่ี 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด (30-40 นาท)ี 

         ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น กลุ่มผูช้ายและกลุ่มผูห้ญิงโดยให้จบัคู่

กนัและนัง่คู่กนั 

 

 

 

 

         ผูส้อนอธิบายวธีิการตีโตป้ระเภทคู่  

• กลุ่มชาย ฝึกตีโตป้ระเภทคู่บนโต๊ะ โดยขณะตีให้นบัจาํนวน

คร้ังไปเร่ือยๆ เร่ิมนบัใหม่เม่ือมีคนตีเสีย  

• กลุ่มหญิง ฝึกตีโตป้ระเภทคู่บนพ้ืน โดยขณะตีให้นบัจาํนวน

คร้ังไปเร่ือยๆ เร่ิมนบัใหม่เม่ือมีคนตีเสีย  

• จบัเวลาคร้ังละ 10 นาที จากนั้นสลบัตาํแหน่งกนัระหวา่งกลุ่ม

ชายและหญิง 

          

         ผูส้อนให้ผูเ้รียนจับคู่และซ้อมตีโตป้ระเภทคู่จบัเวลา 30 วินาที 

(นบัทุกคร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียให้เก็บลูกเดิมมาตีต่อนบัต่อ)โดยผูส้อนเป็นผู ้

จบัเวลา 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนจบัคู่และซอ้มตีโตก้บัคู่จบัเวลา 10 วินาที (นบัทุก

คร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียใหเ้ก็บลูกเดิมมาตีต่อนบัต่อ)โดยผูส้อนเป็นผูจ้บัเวลา 

        ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนเป็น 4 กลุ่ม(ประจาํโต๊ะ) จากนั้นให้แยกไปซอ้ม

ส่งลูกท่ีโตะ๊ของกลุ่มตนเอง 

โดยมีวธีิการซอ้มดงัน้ี 

• ช่วงท่ี 1 ส่ง-รับ ลูกหนา้มือ(ใหล้อดตาข่าย)และลงในจุดต่างๆ 

• ช่วงท่ี 2 ส่ง-รับ ลูกหลงัมือ(ใหล้อดตาข่าย)และลงในจุดต่างๆ 

• จบัเวลาช่วงละ 5 นาที    

- ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

เ ร่ื อ ง  ก า ร เ ล่ น

ป ร ะ เ ภ ท คู่

(ออนไลน)์          

 

 

ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ช่วยให้ผูเ้รียน

เกิดความรู้  ความเข้าใจและ

สามารถนําไปใช้ในการฝึก

ทักษะ รวมไปถึงสามารถคิด

วิเคราะห์ในการสังเกตทักษะ

ของตนเองและผู ้อ่ืนด้วย เม่ือ

ผูเ้รียนได้ปฏิบัติจริงในการฝึก

ทกัษะจึงส่งผลใหเ้กิดทกัษะทาง

กีฬาเทเบิลเทนนิสด้วย ส่งผล

ต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดี

ต่อวิชาฯ และตอ้งการท่ีจะเล่น

หรือฝึกฝนต่อไป ทั้งน้ีในการ

ฝึกซ้อมเป็นการแสดงความ

รับผิดชอบ ต่อการปฏิบัติงาน  

การร่วมเล่นกับเพ่ือนเป็นการ

ฝึกการอยูร่่วมกนัในสังคม และ

การวางตนในสงัคม 

 

 

 

 

กลุ่มชาย 

กลุ่มหญิง 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

4. ขั้นนําไปใช้ (30-40 นาท)ี 

        ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนโดยใหผู้เ้รียนอยูใ่นกลุ่มการแข่งขนัของสัปดาห์

ท่ีแลว้ 4 กลุ่ม  

ผูส้อนอธิบายกติกาการแข่งขนัคือ  

• แข่งขนักันทั้งหมด 11 คะแนน เกม และรู้ผลแพช้นะทันที 

หากเสมอกนั ท่ี 10 แตม้เท่ากนัใหท้าํการดิวส์จนกวา่ผูช้นะจะ

มีคะแนนห่างผูแ้พ ้2 คะแนน 

• เม่ือหมดเวลาการแข่งขนัท่ีไม่สมบูรณ์ถือว่าเป็นโมฆะ ให้

ผูเ้รียนบนัทึกผลว่าตนเองอยู่กลุ่มท่ีเท่าไหร่ในใบบนัทึกผล

ของตน      

 

 

 

 

 

 

กิจ กร รม ส่ง เส ริม ให้ผู ้เ รี ย น 

สามารถนําความรู้และทักษะท่ี

ไดไ้ปใชใ้นการแข่งขนั รวมไป

ถึงสามารถคิดวิเคราะห์ในการ

สังเกตทักษะของตนเองและ

ผูอ่ื้นดว้ย เม่ือผูเ้รียนไดแ้ข่งขนั

จะส่งผลให้เกิดทักษะทางกีฬา

เ ท เ บิ ล เ ท น นิ ส ด้ ว ย  ส่ ง ผ ล

ต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดี

ต่อวิชาฯ และตอ้งการท่ีจะเล่น

หรือฝึกฝน การร่วมเ ล่นกับ

เพ่ือนเป็นการฝึกการอยู่ร่วมกนั

ในสังคม และการวางตนใน

สงัคม 

5. ขั้นสรุป (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การฝึกความรับผิดชอบต่อ

ตนเอง 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัลงในใบบนัทึกผลของ

ตนเอง  

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 
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บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ 

- ขั้นนาํไปใช ้ระหวา่งเวลาวา่งผูท่ี้ยงัไม่ผา่นการเดาะลูกและการตีโตผ้นงั ใหม้าทาํการทดสอบอีกคร้ัง 

- คู่ท่ียงัตีลูกต่อเน่ืองในสปัดาห์ท่ีแลว้ยงัไม่ถึง 30 คร้ัง ใหม้าทาํการทดสอบอีกคร้ัง (หากไม่ครบใหท้าํการทดสอบ

ใหม่ในคร้ังต่อไป) 

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

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

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

................................................................................................................................................................... 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 8  แผนการเรียนรู้เร่ือง  วธีิการตีโตป้ระเภทคู ่

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การสร้างความชาํนาญในการการตีโตป้ระเภทเด่ียวและประเภทคู่ และสมัพนัธ์กบัคุ่ของตนในการเล่น

ประเภทคู ่

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนไดท้ดสอบสมรรถภาพทางกายคร้ังท่ี 2 และวเิคราะห์สมรรถภาพทางกายของตนเองได ้

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีโตลู้กประเภทคู่อยา่งถูกตอ้งตอ่เน่ืองได ้

4. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัทกัษะการตีโตป้ระเภทคู่โตต้อบกบัคูเ่พ่ือนภายในเวลา 30 วนิาที ไดม้ากข้ึน 

5. ผูเ้รียนมีความรู้และเขา้ใจกติกาพ้ืนฐานในการเล่นประเภทคู ่

6. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

ผูเ้รียน 80 % สามารถปฏิบติัไดต้ามจุดประสงคก์ารเรียนรู้โดยแยกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

ขอ้ 3  ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดม้ากกวา่ 40 คร้ัง ต่อเน่ืองกนั 

ขอ้ 4  ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดม้ากกวา่ 30 คร้ัง ใน 30 วนิาที 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. นาฬิกาจบัเวลา 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. การเล่นประเภทคู่  ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏอยูใ่นเอกสาร

ประกอบการสอนชุดท่ี 5 การเล่นประเภทคู่) 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย 10-15 นาท ี

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนัอบอุ่นร่างกาย

ภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม  ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชา พลศึกษา  และความ

รับผิดชอบ ของผู ้เ รียน การ

อบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็นถึง

การอยู่ ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย 15-20 นาท ี

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

        จากนั้นผูส้อนใหผู้เ้รียนเขา้แถว 8 แถว เม่ือผูส้อนใหส้ญัญาณให้

ปฏิบติัดงัน้ีโดยเร่ิมจากคนท่ี 1ของแถวก่อน(ดงัภาพดา้นขวามือ) 

• วิง่ระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

• วิง่สไลดข์า้งระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

• วิง่ถอยหลงัระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

วิง่ยกเข่าสูงสลบั ระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพ

ทางกายส่งผลให้ผู ้เ รียนเ กิด

สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

แถวและทิศทางการเคล่ือนท่ี 

ครู 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด 30-40 นาท ี

         ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น กลุ่มผูช้ายและกลุ่มผูห้ญิงโดยให้จบัคู่

กนัและนัง่คู่กนั 

 

 

 

 

         ผูส้อนอธิบายวธีิการตีโตป้ระเภทคู่  

• กลุ่มชาย ฝึกตีโตป้ระเภทคู่บนโต๊ะ โดยขณะตีให้นบัจาํนวน

คร้ังไปเร่ือยๆ เร่ิมนบัใหม่เม่ือมีคนตีเสีย  

• กลุ่มหญิง ฝึกตีโตป้ระเภทคู่บนพ้ืน โดยขณะตีให้นบัจาํนวน

คร้ังไปเร่ือยๆ เร่ิมนบัใหม่เม่ือมีคนตีเสีย  

• จบัเวลาคร้ังละ 5 นาที จากนั้นสลบัตาํแหน่งกนัระหวา่งกลุ่ม

ชายและหญิง 

          

         ผูส้อนให้ผูเ้รียนจับคู่และซ้อมตีโตป้ระเภทคู่จบัเวลา 30 วินาที 

(นบัทุกคร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียให้เก็บลูกเดิมมาตีต่อนบัต่อ)โดยผูส้อนเป็นผู ้

จบัเวลา 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนจบัคู่และซอ้มตีโตก้บัคู่จบัเวลา 10 วินาที (นบัทุก

คร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียใหเ้ก็บลูกเดิมมาตีต่อนบัต่อ)โดยผูส้อนเป็นผูจ้บัเวลา 

        

      ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนเป็น 4 กลุ่ม(ประจาํโต๊ะ) จากนั้นให้แยกไปซอ้ม

ส่งลูกท่ีโตะ๊ของกลุ่มตนเอง 

โดยมีวธีิการซอ้มดงัน้ี 

• ช่วงท่ี 1 ส่ง-รับ ลูกหน้ามือโดยส่งลูกจากขวาไปขวาเท่านั้น 

(ใหล้อดตาข่าย)และลงในจุดต่างๆ 

• ช่วงท่ี 2 ส่ง-รับ ลูกหลงัมือ โดยส่งลูกจากขวาไปขวาเท่านั้น 

(ใหล้อดตาข่าย)และลงในจุดต่างๆ 

• จบัเวลาช่วงละ 5 นาที    

 

         

- ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์

เร่ือง การเล่น

ประเภทคู่

(ออนไลน)์          

 

- คลิปวดีีโอการเล่น

ประเภทคู ่

ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ช่วยให้ผูเ้รียน

เกิดความรู้  ความเข้าใจและ

สามารถนําไปใช้ในการฝึก

ทักษะ รวมไปถึงสามารถคิด

วิเคราะห์ในการสังเกตทักษะ

ของตนเองและผู ้อ่ืนด้วย เม่ือ

ผูเ้รียนได้ปฏิบัติจริงในการฝึก

ทกัษะจึงส่งผลใหเ้กิดทกัษะทาง

กีฬาเทเบิลเทนนิสด้วย ส่งผล

ต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดี

ต่อวิชาฯ และตอ้งการท่ีจะเล่น

หรือฝึกฝนต่อไป ทั้งน้ีในการ

ฝึกซ้อมเป็นการแสดงความ

รับผิดชอบ ต่อการปฏิบัติงาน  

การร่วมเล่นกับเพ่ือนเป็นการ

ฝึกการอยูร่่วมกนัในสังคม และ

การวางตนในสงัคม 

 

 

 

 

 

กลุ่มชาย 

กลุ่มหญิง 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

4. ขั้นนําไปใช้ 30-40 นาท ี

        ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนโดยใหผู้เ้รียนอยูใ่นกลุ่มการแข่งขนัของสัปดาห์

ท่ีแลว้ 4 กลุ่ม  

ผูส้อนอธิบายกติกาการแข่งขนัประเภทคู่คือ  

• แข่งขนัแบบสลบักนัส่งลูกคนละ 2 คร้ัง ส่งจากขวาไปขวา

เท่านั้น 

• ผูท่ี้ส่งลูกครบ 2 คร้ังแลว้จะสลบัให้คู่ของตนมาเป็นฝ่ายรับ

ลูกส่งจากฝ่ายตรงขา้มแทนและจะเป็นคนส่งคนต่อไป 

• แข่งขนักันทั้งหมด 11 คะแนน เกม และรู้ผลแพช้นะทันที 

หากเสมอกนั ท่ี 10 แตม้เท่ากนัใหท้าํการดิวส์จนกวา่ผูช้นะจะ

มีคะแนนห่างผูแ้พ ้2 คะแนน 

• ผูช้นะจากการแข่งขนัจะไดเ้ล่ือนกลุ่มข้ึนไป ชนะจากกลุ่ม 4 

จะไปอยูก่ลุ่ม 3  

ชนะจากกลุ่ม 3 จะไปอยูก่ลุ่ม 2 

ชนะจากกลุ่ม 2 จะไปอยูก่ลุ่ม 1  

ชนะจากกลุ่ม 1 อยูท่ี่เดิม(รอแข่งขนัคร้ังต่อไป) 

• ผูแ้พจ้ากการแข่งขนัจะถูกเล่ือนกลุ่มลงไป 

แพจ้ากกลุ่ม 1 จะไปอยูก่ลุ่ม 2  

แพจ้ากกลุ่ม 2 จะไปอยูก่ลุ่ม 3 

แพจ้ากกลุ่ม 3 จะไปอยูก่ลุ่ม 4  

แพจ้ากกลุ่ม 4 อยูท่ี่เดิม(รอแข่งขนัคร้ังต่อไป) 

• เม่ือหมดเวลาการแข่งขนัท่ีไม่สมบูรณ์ถือว่าเป็นโมฆะ ให้

ผูเ้รียนบนัทึกผลว่าตนเองอยู่กลุ่มท่ีเท่าไหร่ในใบบนัทึกผล

ของตน 

 กิจ กร รม ส่ง เส ริม ให้ผู ้เ รี ย น 

สามารถนําความรู้และทักษะท่ี

ไดไ้ปใชใ้นการแข่งขนั รวมไป

ถึงสามารถคิดวิเคราะห์ในการ

สังเกตทักษะของตนเองและ

ผูอ่ื้นดว้ย เม่ือผูเ้รียนไดแ้ข่งขนั

จะส่งผลให้เกิดทักษะทางกีฬา

เ ท เ บิ ล เ ท น นิ ส ด้ ว ย  ส่ ง ผ ล

ต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดี

ต่อวิชาฯ และตอ้งการท่ีจะเล่น

หรือฝึกฝน การร่วมเ ล่นกับ

เพ่ือนเป็นการฝึกการอยู่ร่วมกนั

ในสังคม และการวางตนใน

สงัคม 

5. ขั้นสรุป 10-15 นาท ี

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การ ฝึ ก ควา ม รั บ ผิด ชอ บ ต่ อ

ตนเอง 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัลงในใบบนัทึกผลของ

ตนเอง  

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

 

 

 

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ 

- ระหวา่งเวลาขั้นนาํไปใชคู้ท่ี่ยงัตีลูกต่อเน่ืองในสปัดาห์ท่ีแลว้ยงัไม่ถึง 30 คร้ัง ใหม้าทาํการทดสอบอีกคร้ังใชเ้วลา 

5 นาที (หากไม่ครบใหท้าํการทดสอบใหม่นอกเวลาเรียน) 

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

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

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

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

 



165 
 

 

 

หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 9  แผนการเรียนรู้เร่ือง  การแข่งขนัประเภทเด่ียว 

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 หลกัและวธีิการจดัการแข่งขนัประเภทเด่ียวแบบพบกนัหมด  

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการแข่งขนัประเภทแพค้ดัออก 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการแข่งขนัประเภทเด่ียว 

4. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ีเรียนมาเพ่ือใชใ้นการแขง่ขนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือนได ้

6. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็นกรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

1. ผูเ้รียนไดเ้ขา้ร่วมการแข่งขนัแบบแพค้ดัออก 

2. ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการตดัสินการแข่งขนั 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. เอกสารประกอบการสอนเร่ืองกติกา 

3. ใบบนัทึกผลการแขง่ขนั 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. ทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิสเบ้ืองตน้ ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏ

อยูใ่นเอกสารประกอบการสอนชุดท่ี 8 การจดัการแข่งขนั) 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย (10-15 นาท)ี 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนัอบอุ่นร่างกาย

ภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม  ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชา พลศึกษา  และความ

รับผิดชอบ ของผู ้เ รียน การ

อบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็นถึง

การอยู่ ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย (10-15 นาท)ี 

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

• ใหผู้เ้รียนฝึกซอ้มกระโดดเชือกโดยแกวง่จากหลงัมาหนา้ 5 

นาที และ หนา้ไปหลงั    5 นาที  

         

        จากนั้นผูส้อนใหผู้เ้รียนเขา้แถว 8 แถว เม่ือผูส้อนใหส้ญัญาณให้

ปฏิบติัดงัน้ีโดยเร่ิมจากคนท่ี 1ของแถวก่อน(ดงัภาพดา้นขวามือ) 

• วิง่ระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

• วิง่สไลดข์า้งระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

• วิง่ถอยหลงัระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

• วิง่ยกเข่าสูงสลบั ระยะ 3 เมตร ไป-กลบั จาํนวน 3 รอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพ

ทางกายส่งผลให้ผู ้เ รียนเ กิด

สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

แถวและทิศทางการเคล่ือนท่ี 

ครู 



167 
 

 

 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด (20-30 นาท)ี 

         ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น กลุ่มผูช้ายและกลุ่มผูห้ญิง 

 

 

 

 

         

      ผูส้อนอธิบายวธีิการจดัการแข่งขนัแบบแพค้ดัออก  

• ผูส้อนให้ผูเ้รียนจบัฉลากประกบคู่แข่งขนัภายในกลุ่มผูช้าย 

และภายในกลุ่มผูห้ญิง 

• ผูส้อนสรุปผลการประกบคู่แข่งขนัภายในกลุ่มผูช้ายและกลุ่ม

ผูห้ญิง 

         ผูส้อนอธิบายกติกาการแข่งขนัประเภทเด่ียว 

• แข่งขนัแบบสลบักนัส่งลูกคนละ 2 คร้ัง 

• แข่งขันกันทั้ งหมด 11 คะแนน/เกม หากเสมอกัน ท่ี 10 

คะแนนเท่ากนัใหท้าํการดิวส์จนกวา่ผูช้นะจะมีคะแนนห่างผู ้

แพ ้2 คะแนน 

• ผูช้นะการแข่งขันตัดสินจากผลแพ-้ชนะ 2ใน 3 เกม (ให้

เปล่ียนแดนเม่ือจบเกมท่ี 1 เม่ือเร่ิมเกมท่ี 3 และในเกมท่ี 3 เม่ือ

ฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงมีคะแนน 5 คะแนนก่อน) 

 ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ช่วยให้ผูเ้รียน

เกิดความรู้  ความเข้าใจและ

สามารถนําไปใช้ในการฝึก

ทักษะ รวมไปถึงสามารถคิด

วิเคราะห์ในการสังเกตทักษะ

ของตนเองและผู ้อ่ืนด้วย เม่ือ

ผูเ้รียนได้ปฏิบัติจริงในการฝึก

ทกัษะจึงส่งผลใหเ้กิดทกัษะทาง

กีฬาเทเบิลเทนนิสด้วย ส่งผล

ต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดี

ต่อวิชาฯ และตอ้งการท่ีจะเล่น

หรือฝึกฝนต่อไป ทั้งน้ีในการ

ฝึกซ้อมเป็นการแสดงความ

รับผิดชอบ ต่อการปฏิบัติงาน  

การร่วมเล่นกับเพ่ือนเป็นการ

ฝึกการอยูร่่วมกนัในสังคม และ

การวางตนในสงัคม 

4. ขั้นนําไปใช้ (40-50 นาท)ี 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนดาํเนินการแข่งขนัโดยใหคู้่แข่งขนัท่ีรอแข่งขนัใน

คู่ถดัไปเป็นกรรมการผูต้ดัสิน หรือให้เพ่ือนท่ีไดรั้บมอบหมายเป็นผู ้

ตดัสิน(ตามสมควร)  

       ใหผู้เ้รียนแข่งขนัใหจ้บในรอบแรก(ตามสมควรแก่เวลา) 

- ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ 

เร่ือง กฎกติกาการ

แข่งขนั 

- ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ 

เร่ือง การจดัการ

แข่งขนักีฬา 

กิจก รรม ส่ง เ สริม ให้ผู ้ เ รี ย น 

สามารถนําความรู้และทกัษะท่ี

ได้ไปใช้ในการแข่งขัน เ ม่ือ

ผู ้เ รียนได้แข่งขันจึงส่งผลให้

เกิดทักษะทางกีฬาด้วย ส่งผล

ต่อเน่ืองให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดี 

และตอ้งการท่ีจะเล่นหรือฝึกฝน 

การร่วมเล่นกับเพ่ือนเป็นการ

ฝึกการอยูร่่วมกนัในสังคม และ

การวางตนในสงัคม 

กลุ่มชาย กลุ่มหญิง 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

5. ขั้นสรุป (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การฝึกความรับผิดชอบต่อ

ตนเอง 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัท่ีดีท่ีสุดลงในใบบนัทึก

ผลของตนเอง ผลท่ีจะตอ้งบนัทึกประกอบดว้ย 

 ผลการแข่งขนัในรอบแรก 

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

  

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ 

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

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

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

................................................................................................................................................................... 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 10  แผนการเรียนรู้เร่ือง  การแข่งขนัประเภทเด่ียว(ต่อ) 

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การแข่งขนัประเภทเด่ียวแบบแพค้ดัออกและการตดัสิน 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการแข่งขนัประเภทแพค้ดัออก 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการแข่งขนัประเภทเด่ียว 

4. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ีเรียนมาเพ่ือใชใ้นการแขง่ขนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือนได ้

6. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็นกรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

1. ผูเ้รียนไดเ้ขา้ร่วมการแข่งขนัแบบแพค้ดัออก 

2. ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการตดัสินการแข่งขนั 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. เอกสารประกอบการสอนเร่ืองกติกา 

3. ใบบนัทึกผลการแขง่ขนั 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. การจดัการแข่งขนั ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏอยูใ่นเอกสาร

ประกอบการสอนชุดท่ี 8 การจดัการแข่งขนั) 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย 10-15 นาท ี

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนัอบอุ่นร่างกาย

ภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชา พลศึกษา  และความ

รั บ ผิ ด ช อ บ  ข อ ง ผู ้ เ รี ย น           

การอบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็น

ถึงการอยู่ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย 10-15 นาท ี

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

• ใหผู้เ้รียนฝึกซอ้มกระโดดเชือกโดยแกวง่จากหลงัมาหนา้ 5 

นาที และ หนา้ไปหลงั    5 นาที  

 

 

 

 

 

กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพ

ทางกายส่งผลให้ผู ้เ รียนเ กิด

สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด 10-15 นาท ี

         ผูส้อนสรุปผลการแข่งขนัในสัปดาห์ท่ีแลว้และให้ดาํเนินการ

แข่งขนัต่อใหเ้สร็จส้ินภายในชัว่โมงเรียน 

- คลิปวดีีโอ การ

แข่งขนัประเภท

เด่ียว 

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์และกิจกรรม

ช่วยให้ผูเ้รียนได้สังเกตทักษะ

ของผู ้อ่ืนด้วย เ ม่ือผู ้เ รียนได้

ปฏิบัติจริงในการฝึกทักษะจึง

ส่งผลให้เกิดทักษะทางกีฬาเท

เบิลเทนนิสดว้ย ส่งผลต่อเน่ือง

ให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาฯ 

และตอ้งการท่ีจะเล่นหรือฝึกฝน

ต่อไป ทั้งน้ีในการฝึกซอ้มเป็น

ก า ร แ สด ง ค วาม รั บ ผิ ด ชอ บ     

ต่อการปฏิบติังาน  การร่วมเล่น

กับ เ พ่ือนเ ป็นการฝึกการอยู่

ร่วมกันในสังคม และการวาง

ตนในสงัคม 

4. ขั้นนําไปใช้ 40-50 นาท ี

        ผู ้สอนให้ผู ้เ รียนดําเนินการแข่งขันโดยให้ผู ้ท่ีตกรอบในการ

แข่งขนัสัปดาห์ท่ีแลว้ เป็นกรรมการผูต้ ัดสิน หรือให้เพ่ือนท่ีได้รับ

มอบหมายเป็นผูต้ดัสิน(ตามสมควร)  

         ใหผู้เ้รียนแข่งขนัใหเ้สร็จส้ินจนไดผู้ช้นะเลิศ 

 

 

ครู 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

5. ขั้นสรุป 10-15 นาท ี

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 

 

 

 

 

ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การฝึกความรับผิดชอบต่อ

ตนเอง 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัท่ีดีท่ีสุดลงในใบ

บนัทึกผลของตนเอง ผลท่ีจะตอ้งบนัทึกประกอบดว้ย 

 สรุปผลการแข่งขนัแบบแพค้ดัออก  

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

  

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ 

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

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

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

................................................................................................................................................................... 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 11  แผนการเรียนรู้เร่ือง  การแข่งขนัประเภทคู ่

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การจดัการแข่งขนัแบบพบกนัหมด และการแข่งขนัประเภทคู ่

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการแข่งขนัประเภทแบบพบกนัหมด 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการแข่งขนัประเภทคู ่

4. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ีเรียนมาเพ่ือใชใ้นการแขง่ขนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือนได ้

6. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็นกรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

1. ผูเ้รียนไดเ้ขา้ร่วมการแข่งขนัแบบพบกนัหมด 

2. ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการตดัสินการแข่งขนั 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

- โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

- เอกสารประกอบการสอนเร่ืองกติกา 

- ใบบนัทึกผลการแข่งขนั 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. การจดัการแข่งขนั ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏอยูใ่นเอกสาร

ประกอบการสอนชุดท่ี 8 การจดัการแข่งขนั) 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย 10-15 นาท ี

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนัอบอุ่นร่างกาย

ภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม  ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชา พลศึกษา   และความ

รับผิดชอบ ของผู ้เ รียน การ

อบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็นถึง

การอยู่ ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย 10-15 นาท ี

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

• ใหผู้เ้รียนฝึกซอ้มกระโดดเชือกโดยแกวง่จากหลงัมาหนา้ 5 

นาที และ หนา้ไปหลงั    5 นาที  

 

 

 

กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพ

ทางกายส่งผลให้ผู ้เ รียนเ กิด

สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด 20-30 นาท ี

        ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น กลุ่มผูช้ายและกลุ่มผูห้ญิง 

 

 

 

 

          

       ผูส้อนอธิบายวธีิการจดัการแข่งขนัแบบพบกนัหมด 

• ผูส้อนใหผู้เ้รียนท่ีแข่งขนัตกรอบแรกในการแข่งขนัประเภท

เด่ียวนัง่สองแถวดา้นขวามือในกลุ่มของตนเอง ส่วนผูท่ี้ชนะ

ในรอบแรกใหน้ัง่สองแถวดา้นซา้ยมือ 

- คลิปวดีีโอการ

แข่งขนัประเภทคู ่

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์และกิจกรรม

ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ ความ

เขา้ใจและสามารถนําไปใช้ใน

ก า ร ฝึ ก ทั ก ษ ะ  ร ว ม ไ ป ถึ ง

สามารถคิดวิ เคราะห์ในการ

สังเกตทักษะของตนเองและ

ผูอ่ื้นด้วย เม่ือผูเ้รียนได้ปฏิบัติ

จริงในการฝึกทกัษะจึงส่งผลให้

เ กิ ด ทั ก ษ ะ ท า ง กี ฬ า เ ท เ บิ ล

เทนนิสด้วย ส่งผลต่อเน่ืองให้

ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาฯ และ

ต้องการท่ีจะเล่นหรือฝึกฝน

ต่อไป ฝึกการอยู่ร่วมกันใน

สงัคม และการวางตนในสงัคม 

 

ครู 

กลุ่มชาย กลุ่มหญิง 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

• ผูส้อนให้ผูเ้รียนจบัฉลากจบัคู่โดยแถวดา้นซ้ายจบัคู่กบัแถว

ดา้นขวาในกลุ่มเพ่ือให้เล่นคู่กนั ในการแข่งขนัพบกนัหมด

ภายในกลุ่มผูช้าย และภายในกลุ่มผูห้ญิง 

• ผูส้อนสรุปผลการจบัคู่ในการแข่งขนัประเภทคู่ภายในกลุ่ม

ผูช้ายและกลุ่มผูห้ญิง 

ผูส้อนอธิบายกติกาการแข่งขนัประเภทคู่ 

• แข่งขนัแบบสลบักนัส่งลูกคนละ 2 คร้ัง ส่งจากขวาไปขวา

เท่านั้น 

• ผูท่ี้ส่งลูกครบ 2 คร้ังแลว้จะสลบัให้คู่ของตนมาเป็นฝ่ายรับ

ลูกส่งจากฝ่ายตรงขา้มแทนและจะเป็นคนส่งคนต่อไป 

• แข่งขนักนัทั้งหมด 11 คะแนน/เกม และ    หากเสมอกนั ท่ี 10 

คะแนนเท่ากนัใหท้าํการดิวส์จนกวา่ผูช้นะจะมีคะแนนห่างผู ้

แพ ้2 คะแนน 

• ผูช้นะการแข่งขันตัดสินจากผลแพ-้ชนะ 2ใน 3 เกม (ให้

เปล่ียนแดนเม่ือจบเกมท่ี 1 เม่ือเร่ิมเกมท่ี 3 และในเกมท่ี 3 เม่ือ

ฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงมีคะแนน 5 คะแนนก่อน) 

 ทั้ ง น้ีในการฝึกซ้อมเป็นการ

แสดงความรับผิดชอบ ต่อการ

ปฏิบัติงาน การ ร่วมเ ล่นกับ

เพ่ือนเป็นการ 

 

4. ขั้นนําไปใช้ 40-50 นาท ี

        ผูส้อนให้ผูเ้รียนดาํเนินการแข่งขนัโดยให้คู่แข่งขนัท่ีรอแข่งขนั

ต่อไปเป็นกรรมการผูต้ ัดสิน หรือให้เพ่ือนท่ีได้รับมอบหมายเป็นผู ้

ตดัสิน(ตามสมควร)  

 

5. ขั้นสรุป 10-15 นาท ี

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มกบัคู่ของตนเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การฝึกความรับผิดชอบต่อ

ตนเอง 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัท่ีดีท่ีสุดลงในใบ

บนัทึกผลของตนเอง ผลท่ีจะตอ้งบนัทึกประกอบดว้ย 

 สรุปผลการแข่งขนัของตนเอง 

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 
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บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ 

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

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

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

................................................................................................................................................................... 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 12  แผนการเรียนรู้เร่ือง  การแข่งขนัประเภทคู ่

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การแข่งขนัแบบพบกนัหมดประเภทคู่และการตดัสิน 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการแข่งขนัประเภทแบบพบกนัหมด 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการแข่งขนัประเภทคู ่

4. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ีเรียนมาเพ่ือใชใ้นการแขง่ขนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือนได ้

6. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็นกรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

1. ผูเ้รียนไดเ้ขา้ร่วมการแข่งขนัแบบพบกนัหมด 

2. ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการตดัสินการแข่งขนั 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. เอกสารประกอบการสอนเร่ืองกติกา 

3. ใบบนัทึกผลการแขง่ขนั 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. การจดัการแข่งขนั ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏอยูใ่นเอกสาร

ประกอบการสอนชุดท่ี 8 การจดัการแข่งขนั) 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย (10-15 นาท)ี 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนัอบอุ่นร่างกาย

ภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม  ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชา พลศึกษา  และความ

รับผิดชอบ ของผู ้เ รียน การ

อบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็นถึง

การอยู่ ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย (10-15 นาท)ี 

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

• ใหผู้เ้รียนฝึกซอ้มกระโดดเชือกโดยแกวง่จากหลงัมาหนา้ 5 

นาที และ หนา้ไปหลงั    5 นาที  

 

 

 

 

 

กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพ

ทางกายส่งผลให้ผู ้เ รียนเ กิด

สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด (10-15 นาท)ี 

        ผูส้อนสรุปผลการแข่งขนัในสัปดาห์ท่ีแลว้ เปิดโอกาสให้ซกัถาม

ขอ้สงสยั และใหด้าํเนิน การแข่งขนัต่อ 

- คลิปวดีีโอการ

แข่งขนัประเภทคู ่

 

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์กิจกรรมช่วย

ให้ผู ้เ รี ยนเ กิดความ รู้  ความ

เขา้ใจและสามารถนําไปใช้ใน

ก า ร ฝึ ก ทั ก ษ ะ  ร ว ม ไ ป ถึ ง

สามารถคิดวิ เคราะห์ในการ

สังเกตทักษะของตนเองและ

ผูอ่ื้นด้วย เม่ือผูเ้รียนได้ปฏิบัติ

จริงในการฝึกทกัษะจึงส่งผลให้

เ กิ ด ทั ก ษ ะ ท า ง กี ฬ า เ ท เ บิ ล

เทนนิสดว้ย (ต่อในผลลพัธ์การ

เรียนรู้ ขั้นนาํไปใช)้ 

ครู 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

4. ขั้นนําไปใช้ (40-50 นาท)ี 

        ผูส้อนให้ผูเ้รียนดาํเนินการแข่งขนัโดยให้คู่แข่งขนัท่ีรอแข่งขนั

ต่อไปเป็นกรรมการผูต้ ัดสิน หรือให้เพ่ือนท่ีได้รับมอบหมายเป็นผู ้

ตดัสิน(ตามสมควร)  

 (ต่อจากจากผลลพัธ์การเรียนรู้ 

ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด)

ส่งผลต่อเน่ืองใหผู้เ้รียนมีเจตคติ

ท่ีดีต่อวิชาฯ และตอ้งการท่ีจะ

เล่นหรือฝึกฝนต่อไป ทั้งน้ีใน

การฝึกซอ้มเป็นการแสดงความ

รับผิดชอบ ต่อการปฏิบัติงาน  

การร่วมเล่นกับเพ่ือนเป็นการ

ฝึกการอยูร่่วมกนัในสังคม และ

การวางตนในสงัคม 

5. ขั้นสรุป (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การฝึกความรับผิดชอบต่อ

ตนเอง 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัท่ีดีท่ีสุดลงในใบ

บนัทึกผลของตนเอง ผลท่ีจะตอ้งบนัทึกประกอบดว้ย 

 สรุปผลการแข่งขนัของตนเอง 

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 
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บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ 

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

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

.........................................................................................................................................................
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 13  แผนการเรียนรู้เร่ือง  การแข่งขนัประเภทคู ่

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การแข่งขนัแบบพบกนัหมดประเภทคู่และการตดัสิน 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการแข่งขนัประเภทแบบพบกนัหมด 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการแข่งขนัประเภทคู ่

4. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ีเรียนมาเพ่ือใชใ้นการแขง่ขนัได ้

5. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือนได ้

6. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็นกรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

7. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

1. ผูเ้รียนไดเ้ขา้ร่วมการแข่งขนัแบบพบกนัหมด 

2. ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการตดัสินการแข่งขนั 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. เอกสารประกอบการสอนเร่ืองกติกา 

3. ใบบนัทึกผลการแขง่ขนั 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. การจดัการแข่งขนั ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏอยูใ่นเอกสาร

ประกอบการสอนชุดท่ี 8 การจดัการแข่งขนั) 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย (10-15 นาท)ี 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนัอบอุ่นร่างกาย

ภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม  ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชา พลศึกษา  และความ

รับผิดชอบ ของผู ้เ รียน การ

อบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็นถึง

การอยู่ ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย (15-20 นาท)ี 

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

• ผูส้อนให้ผู ้เรียนจับคู่และซ้อมตีโต้ประเภทคู่จับเวลา 30 

วินาที (นบัทุกคร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียให้เก็บลูกเดิมมาตีต่อนับต่อ)

โดยผูส้อนเป็นผูจ้บัเวลา 

• ผูส้อนให้ผูเ้รียนจับคู่และซ้อมตีโตก้ับคู่จับเวลา 10 วินาที 

(นับทุกคร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียให้เก็บลูกเดิมมาตีต่อนับต่อ)โดย

ผูส้อนเป็น   ผูจ้บัเวลา 

 

 

 

 

กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพ

ทางกายส่งผลให้ผู ้เ รียนเ กิด

สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด (10-15 นาท)ี 

        ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนเป็น 4 กลุ่ม(ประจาํโต๊ะ) จากนั้นให้แยกไปซอ้ม

ส่งลูกท่ีโตะ๊ของกลุ่มตนเอง (ดงัภาพประกอบดา้นขวามือ) 

โดยมีวธีิการซอ้มดงัน้ี 

• ช่วงท่ี 1 ส่ง-รับ ลูกหน้ามือโดยส่งลูกจากขวาไปขวาเท่านั้น 

(ใหล้อดตาข่าย)และลงในจุดต่างๆ 

• ช่วงท่ี 2 ส่ง-รับ ลูกหลงัมือ โดยส่งลูกจากขวาไปขวาเท่านั้น 

(ใหล้อดตาข่าย)และลงในจุดต่างๆ 

• จบัเวลาช่วงละ 5 นาที    

ผูส้อนสรุปผลการแข่งขนัในสปัดาห์ท่ีแลว้ 

        เปิดโอกาสใหซ้กัถามขอ้สงสยั และใหด้าํเนิน การแข่งขนัต่อ 

- ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์

เร่ือง ทกัษะการตี

ลูกหนา้มือ หลงัมือ

(การส่งลูกเขา้เล่น) 

(ออนไลน)์ 

 

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์และกิจกรรม

ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ ความ

เขา้ใจและสามารถนําไปใช้ใน

ก า ร ฝึ ก ทั ก ษ ะ  ร ว ม ไ ป ถึ ง

สามารถคิดวิ เคราะห์ในการ

สังเกตทักษะของตนเองและ

ผูอ่ื้นด้วย เม่ือผูเ้รียนได้ปฏิบัติ

จริงในการฝึกทกัษะจึงส่งผลให้

เ กิ ด ทั ก ษ ะ ท า ง กี ฬ า เ ท เ บิ ล

เทนนิสดว้ย (ต่อในผลลพัธ์การ

เรียนรู้ ขั้นนาํไปใช)้ 

 

ครู 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

4. ขั้นนําไปใช้ (40-50 นาท)ี 

        ผูส้อนให้ผูเ้รียนดาํเนินการแข่งขนัโดยให้คู่แข่งขนัท่ีรอแข่งขนั

ต่อไปเป็นกรรมการผูต้ ัดสิน หรือให้เพ่ือนท่ีได้รับมอบหมายเป็นผู ้

ตดัสิน(ตามสมควร)  

 (ต่อจากจากผลลพัธ์การเรียนรู้ 

ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด)

ส่งผลต่อเน่ืองใหผู้เ้รียนมีเจตคติ

ท่ีดีต่อวิชาฯ และตอ้งการท่ีจะ

เล่นหรือฝึกฝนต่อไป ทั้งน้ีใน

การฝึกซอ้มเป็นการแสดงความ

รับผิดชอบ ต่อการปฏิบัติงาน  

การร่วมเล่นกับเพ่ือนเป็นการ

ฝึกการอยูร่่วมกนัในสังคม และ

การวางตนในสงัคม 

5. ขั้นสรุป (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 

 

ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การ ฝึ ก ควา ม รั บ ผิด ชอ บ ต่ อ

ตนเอง 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัลงในใบบนัทึกผล

ของตนเอง  

 สรุปผลการแข่งขนัของตนเอง 

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

  

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

หมายเหต ุ 

................................................................................................................................................................... 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 14  แผนการเรียนรู้เร่ือง  การแข่งขนัประเภทคู่ และสอบทกัษะการตีโตจ้บัเวลา 

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การแข่งขนัแบบพบกนัหมดประเภทคู่และการตดัสิน 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนไดท้ดสอบทกัษะการตีโตโ้ดยจบัเวลา 

3. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจวธีิการจดัการแข่งขนัประเภทแบบพบกนัหมด 

4. ผูเ้รียนรู้และเขา้ใจกติกาการแข่งขนัประเภทคู ่

5. ผูเ้รียนสามารถผสมผสานทกัษะท่ีเรียนมาเพ่ือใชใ้นการแขง่ขนัได ้

6. ผูเ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์วธีิการเล่นของตนเองและเพ่ือนได ้

7. ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหนา้ท่ีเป็นกรรมการผูต้ดัสินการแข่งขนัได ้

8. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

1. ผูเ้รียนเกิน 80 % ไดผ้ลการตีโตจ้บัเวลาประเภทเด่ียว มากกวา่ 12 คร้ัง และประเภทคู่มากกวา่ 32 คร้ัง 

2. ผูเ้รียนไดเ้ขา้ร่วมการแข่งขนัแบบพบกนัหมด 

3. ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการตดัสินการแข่งขนั 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. เอกสารประกอบการสอนเร่ืองกติกา 

3. ใบบนัทึกผลการแขง่ขนั 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. การจดัการแข่งขนั ตามเอกสารประกอบการเรียนวชิาเทเบิลเทนนิส (รายละเอียดปรากฏอยูใ่นเอกสาร

ประกอบการสอนชุดท่ี 8 การจดัการแข่งขนั) 



184 
 

 

 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย (10-15 นาท)ี 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนัอบอุ่นร่างกาย

ภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม  ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชา พลศึกษา  และความ

รับผิดชอบ ของผู ้เ รียน การ

อบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็นถึง

การอยู่ ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย (15-20 นาท)ี 

         ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

• ใหผู้เ้รียนฝึกซอ้มกระโดดเชือกโดยแกวง่จากหลงัมาหนา้ 5 

นาที  

        ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนเป็น 4 กลุ่ม(ประจาํโต๊ะ) จากนั้นให้แยกไปซอ้ม

ส่งลูกท่ีโตะ๊ของกลุ่มตนเอง 

โดยมีวธีิการซอ้มดงัน้ี 

• ช่วงท่ี 1 ส่ง-รับ ลูกหน้ามือโดยส่งลูกจากขวาไปขวาเท่านั้น 

(ใหล้อดตาข่าย)และลงในจุดต่างๆ 

• ช่วงท่ี 2 ส่ง-รับ ลูกหลงัมือ โดยส่งลูกจากขวาไปขวาเท่านั้น 

(ใหล้อดตาข่าย)และลงในจุดต่างๆ 

• จบัเวลาช่วงละ 5 นาที    

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมการสร้างสมรรถภาพ

ทางกายส่งผลให้ผู ้เ รียนเ กิด

สมรรถภาพทางกายท่ีเก่ียวขอ้ง

กบักีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีดีข้ึน 

ครู 



185 
 

 

 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด (20-30 นาท)ี 

        ผูส้อนช้ีแจงให้ทราบวา่ต่อไปจะเป็นการทดสอบการตีโตจ้บัเวลา

โดยแต่ละคู่มีโอกาส 2 คร้ังในการทดสอบและใชผ้ลการทดสอบท่ีดี

ท่ีสุดเป็นผลบนัทึกคะแนนคร้ังสุดทา้ย 

• ผูส้อนทดสอบการตีโตป้ระเภทคู่จบัเวลา 30 วินาที (นับทุก

คร้ังท่ีตีเม่ือตีเสียให้เก็บลูกเดิมมาตีต่อนับซํ้ าคร้ังสุดท้าย

ก่อนท่ีจะตีเสียและนบัต่อ)โดยผูส้อนเป็นผูจ้บัเวลา 

• ผูส้อนทดสอบการตีโตก้บัคู่จบัเวลา 10 วนิาที (นบัทุกคร้ังท่ีตี

เม่ือตีเสียให้เก็บลูกเดิมมาตีต่อนับซํ้ าคร้ังสุดทา้ยก่อนท่ีจะตี

เสียและนบัต่อ)โดยผูส้อนเป็นผูจ้บัเวลา 

 

 กิจ ก ร ร ม ช่วย ให้ผู ้ เ รี ย น เ กิ ด

ความรู้ ความเขา้ใจและสามารถ

นําไปใช้ในการฝึกทักษะ รวม

ไปถึงสามารถคิดวิเคราะห์ใน

การสังเกตทักษะของตนเอง

และผู ้อ่ืนด้วย เ ม่ือผู ้เ รียนได้

ปฏิบัติจริงในการฝึกทักษะจึง

ส่งผลให้เกิดทักษะทางกีฬาเท

เบิลเทนนิสดว้ย ส่งผลต่อเน่ือง

ให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาฯ 

และตอ้งการท่ีจะเล่นหรือฝึกฝน

ต่อไป ทั้งน้ีในการฝึกซอ้มเป็น

การแสดงความรับผิดชอบ ต่อ

การปฏิบติังาน  การร่วมเล่นกบั

เพ่ือนเป็นการฝึกการอยู่ร่วมกนั

ในสังคม และการวางตนใน

สงัคม 

4. ขั้นนําไปใช้ (40-50 นาท)ี 

ผูส้อนสรุปผลการแข่งขนัในสปัดาห์ท่ีแลว้ 

        เปิดโอกาสใหซ้กัถามขอ้สงสยั และใหด้าํเนิน การแข่งขนัต่อจน

จบการแขง่ขนัทั้งหมด 

        ผูส้อนให้ผูเ้รียนดาํเนินการแข่งขนัโดยให้คู่แข่งขนัท่ีรอแข่งขนั

ต่อไปเป็นกรรมการผูต้ ัดสิน หรือให้เพ่ือนท่ีได้รับมอบหมายเป็นผู ้

ตดัสิน(ตามสมควร)  

 

5. ขั้นสรุป (10-15 นาท)ี 

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์ ท่ีไดรั้บและการ

ฝึกซอ้มเพ่ิมเติมภายหลงัการเรียน 

- ช้ีแจงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การ ฝึ ก ควา ม รั บ ผิด ชอ บ ต่ อ

ตนเอง 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัลงในใบบนัทึกผลของ

ตนเอง  

 สรุปผลการแข่งขนัของตนเอง 

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

  

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ 

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

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

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

................................................................................................................................................................... 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 15  แผนการเรียนรู้เร่ือง  การทดสอบการส่งลูกและการทบทวน 

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิส  

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนสามารถแสดงท่าอบอุ่นร่างกายร่วมกบัเพ่ือนได ้

2. ผูเ้รียนไดท้ดสอบสมรรถภาพทางกายคร้ังท่ี 2 และวเิคราะห์สมรรถภาพทางกายของตนเองได ้

3. ผูเ้รียนสามารถแสดงทกัษะเบ้ือตน้ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและอยูใ่นเกณฑดี์ 

4. ผูเ้รียนไดท้บทวนทกัษะและทาํความเขา้ใจเร่ืองกฏกติกาการแข่งขนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งชดัเจน 

5. ผูเ้รียนเคารพกติกาการเล่นและมีความซ่ือสตัยต์่อตนเอง พร้อมกบัเล่นดว้ยความสนุกสนาน 

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

ผูเ้รียน 80 % สามารถปฏิบติัไดต้ามจุดประสงคก์ารเรียนรู้โดยแยกเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

ขอ้ 3  ผูเ้รียนสามารถแสดงทกัษะไดอ้ยูใ่นเกณฑดี์มากกวา่ร้อยละ 70 % 

ขอ้ 4  ผูเ้รียนสามารถตอบคาํถามในแบบฝึกหดัไดไ้ม่นอ้ยวา่  7 จาก 10 ขอ้ 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. โตะ๊เทเบิลเทนนิส 

2. เอกสารประกอบการสอนเร่ืองกติกา 

3. ใบบนัทึกผลการแขง่ขนั 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. การทดสอบการส่งลูก 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม และอบอุ่นร่างกาย 10-15 นาท ี

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่ม 4 คน จากนั้นจบักลุ่มกนัอบอุ่นร่างกาย

ภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

- ผูเ้รียนสลบักนันาํอบอุ่นร่างกายภายในกลุ่ม  ของตน 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชา พลศึกษา  และความ

รับผิดชอบ ของผู ้เ รียน การ

อบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็นถึง

การอยู่ ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

2. ขั้นพฒันาสมรรถภาพทางกาย 15-20 นาท ี

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนปฏิบติัดงัน้ี 

• ใหผู้เ้รียนวิง่เหยาะๆรอบสนาม 2 รอบ 

        ผูส้อนอธิบายวธีิการทดสอบสมรรถภาพทางกาย คร้ังท่ี 2 ซ่ึง

ประกอบดว้ย (ตามเอกสารแนบ 2) 

• ความอ่อนตวั (ยนืกม้ตวัลงดา้นหนา้) 

• การทรงตวั (ยนืยอ่ดว้ยปลายเทา้) 

• ความแขง็แรงของกลา้มเน้ือ (นัง่รูปตวัว ี(V)แลว้เหวีย่งแขน ) 

• ความทนทานของกลา้มเน้ือ (ยนืกระโดดต่อเน่ืองกนั) 

        ผูส้อนใหผู้เ้รียนทดสอบสมรรถภาพทางกายและใหคู้่เป็นผูบ้นัทึก

ผลลงในใบบนัทึกผลการเรียน จากนั้นสลบักบัปฏิบติักบัคูข่องตนเม่ือ

ครบทุกคน ผูส้อนอธิบายวธีิการประเมินผล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การทดสอบสมรรถภาพทางกาย

เป็นการวดัผลลัพธ์การเรียนรู้

ก่อนเ รียน  รู้ และ เข้าใจ

สมรรถภาพทางกายของตนเอง 

โดยส่ือฯท่ีไดเ้รียนรู้นั้นสามารถ

นําไปใช้ป้องกันการบาดเจ็บ

จากการทดสอบได ้

ครู 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

3. ขั้นอธิบาย สาธิตและฝึกหัด 40-50 นาท ี

        ผูส้อนอธิบายและสาธิต วิธีการทดสอบทกัษะเบ้ืองตน้ในวิชาเท

เบิลเทนนิสโดยใหผู้เ้รียนจบัคู่ปฏิบติัพร้อมบนัทึกผลลงในใบบนัทึกผล

ของตนเอง 

• ทกัษะการยนืและการจบัไม ้(Standing and Grip Skill Test) 

• ทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) 

• ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 

• ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) 

• ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 

• ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill Test) 

 การทดสอบทักษะกีฬาเทเบิล

เทนนิสเป็นการนาํความรู้ความ

เขา้ใจท่ีไดท้ั้งใชใ้นการทดสอบ

ดา้นทกัษะกีฬาพร้อมทั้งยงัเป็น

การฝึกความรับผิดชอบและ

ความซ่ือสัตย์ต่อการปฏิบัติ

หนา้ท่ีดว้ย และทราบถึงผลลพัธ์

การเรียนรู้ดา้นทกัษะพิสยัดว้ย 

4. ขั้นนําไปใช้ 20-30 นาท ี

        ผูส้อนสรุปผลการเขา้ชั้นเรียนและผลการเรียนทั้งหมดโดยแยกผูท่ี้

ยงัไม่ผา่นการทดสอบต่างๆ ใหน้ัง่แยกออกมาต่างหาก 

        ผูส้อนทบทวนเน้ือหาของกติกาต่างๆ พอสังเขป เปิดโอกาสให้

ซกัถามขอ้สงสยั 

        ผูส้อนให้ผูเ้รียนท่ียงัไม่ผ่านการทดสอบต่างๆ เขา้รับการทดสอบ

อีกคร้ังหน่ึง  

 ผู ้เ รียนได้ทราบวัตถุประสงค์

และส่ิงต่างๆ ท่ีได้จากการเข้า

ชั้นเรียนและการฝึกปฏิบัติทั้ ง

ในดา้นทกัษะท่ีเก่ียวเน่ืองกนั 

 

5. ขั้นสรุป 10-15 นาท ี

- ผูส้อนสรุปผลกิจกรรมทั้งหมด ประโยชน์  

- ช้ีแจงเก่ียวกบัการสอบปลายภาค แจง้ถึงส่ิงท่ีตอ้งเตรียมหรือ

ปฏิบติัในสปัดาห์ต่อไป 

- เปิดโอกาสใหซ้กัถาม 

- ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเหมือนตน้ชัว่โมงเพ่ือคลายกลา้มเน้ือดว้ย

ตนเอง 

 ส่ิงท่ีไดจ้ากการสรุปเป็นความรู้

ความเขา้ใจในชั้นเรียน และการ

คลายกลา้มเน้ือดว้ยตนเองเป็น

การฝึกความรับผิดชอบต่อ

ตนเอง 

การวดัและประเมนิผล 

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนบนัทึกผลการปฏิบติัท่ีดีท่ีสุดลงในใบ

บนัทึกผลของตนเอง ผลท่ีจะตอ้งบนัทึกประกอบดว้ย 

 ผลการทดสอบสมรรถภาพทางกาย 

 ผลการทดสอบทกัษะเบ้ืองตน้ 

- ผูส้อนสงัเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 
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บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

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

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

หมายเหต ุ 

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

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

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

................................................................................................................................................................... 
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หมวดวชิาศึกษาทัว่ไป  กลุ่มรายวชิาพลศึกษาและนันทนาการ 

วชิาเทเบิลเทนนิส   คร้ังท่ี 16  แผนการเรียนรู้เร่ือง  การสอบประมวลความรู้ปลายภาค 

วนั/เดอืน/ปี   สถานที ่ โรงยมิชั้น 6 อาคาร 80 

             

 

สาระสําคญั  

 การทดสอบประมวลความรู้ความเขา้ใจเน้ือหารายวชิาเทเบิลเทนนิส 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผูเ้รียนไดเ้ขา้ทดสอบประมวลความรู้รายวชิาเทเบิลเทนนิสและวเิคราะห์ ปะเมินความรู้ความเขา้ใจของ

ตนเองได ้

 

ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวงั 

ผูเ้รียน 80 % ผา่นการทดสอบความรู้ไดเ้กิน 70 % 

 

ส่ือการเรียนรู้ 

1. แบบวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพทุธิพิสยั 

2. แบบวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสยั 

 

สาระการเรียนรู้ 

1. การทดสอบประมวลความรู้ 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ผลลพัธ์การเรียนรู้ 

1. ขั้นเตรียม 5-10นาท ี

- ผูส้อนนัง่ตามลาํดบัเลขท่ี 

- ผูส้อนตรวจสอบผูข้าดเรียน 

 การเข้าชั้ นเรียนตามเวลาของ

ผูเ้รียนสะทอ้นใหเ้ห็นเจตคติท่ีมี

ต่อวิชา พลศึกษา  และความ

รับผิดชอบ  ของผู ้เ รียน การ

อบอุ่นร่างกายแสดงให้เห็นถึง

การอยู่ ร่วมกันในสังคมของ

ผูเ้รียน 

2. ขั้นอธิบาย 10-15 นาท ี

- ผูส้อนอธิบายวธีิการทาํแบบทดสอบ 

  

3. ขั้นนําไปใช้ 60 นาท ี

- ผูส้อนใหผู้เ้รียนทาํแบบวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพทุธิพิสยัและ

เจตคติพิสยั 

  

4. ขั้นสรุป 10-15 นาท ี

- ผูส้อนสรุปรายวชิาทั้งหมด 

- แบบวดัผลลพัธ์การ

เรียนรู้ดา้นพทุธิพิสยั

และเจตคติพิสยั 

การวดัผลลพัธ์การเรียนรู้ทาํให้

ไดท้ราบผลลพัธ์การเรียนรู้ใน

ดา้นพทุธิพิสยัและเจตคติพิสยั 

 

บนัทึกผลหลงัการเรียนรู้  

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

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

ขอ้เสนอแนะ 

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

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

หมายเหต ุ 

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

................................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก จ 

แบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสด้านทกัษะพสัิย 
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แบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสด้านทกัษะพสัิย 

 

คาํช้ีแจง 

แบบทดสอบน้ีเป็นส่วนหน่ึงของงานวจิยัเร่ืองการพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิา

เทเบิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดย

แบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสของนกัศึกษาปริญญาบณัฑิตดา้นทกัษะพิสยันั้นจะทาํการบนัทึก

ผลคะแนนจากการทดสอบสมรรถภาพทางกาย และ การทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิส ซ่ึงประกอบไปดว้ยการ

วดัดา้นทกัษะพิสยัดงัต่อไปน้ี 

 

ทกัษะพสัิยด้านสมรรถภาพทางกาย  

การทดสอบสมรรถภาพทางกายในการวิจัยคร้ังน้ีผูว้ิจัยได้เลือกแบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย

มาตรฐานของคณะกรรมการนานาชาติ (International Committee for the Standardization of Physical Fitness Test 

หรือICSPFT) มาดดัแปลงเพ่ือปรับให้เขา้กบังานวิจยั โดยเลือกแบบทดสอบท่ีสัมพนัธ์กบัสุขภาพผสมผสานกบั

แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายท่ีสมัพนัธ์กบัทกัษะรวมทั้งหมด 4 รายการ ประกอบดว้ย 

1. การยนืกระโดดไกล (Standing Broad Jump) เพ่ือวดัพลงัของกลา้มเน้ือ (Muscular Power) 

2. ลุก-นัง่ 30 วนิาที (30 Seconds Sit Ups) เพ่ือวดัความทนทานของกลา้มเน้ือ (Muscular Endurance) 

3. นัง่งอตวั (Sit and Reach Test) เพ่ือวดัความอ่อนตวักลา้มเน้ือ (Flexibility) 

4. วิง่เก็บของ (Shuttle Run) เพ่ือวดัความคล่องตวั (Agility) 

 

ทกัษะพสัิยด้านทกัษะกฬีาเทเบิลเทนนิส  

การทดสอบทกัษะกีฬาเทเบิลเทนนิสในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดเ้ลือกแบบทดสอบทกัษะกีฬามาตรฐาน

สาํหรับนกัเรียนไทย ของกองทดสอบ กรมพลศึกษา โดยดดัแปลงให้เขา้กบังานวิจยัและเลือกแบบทดสอบท่ีเป็น

ทกัษะพ้ืนฐานท่ีสาํคญัรวมทั้งหมด   6 รายการ ประกอบดว้ย 

1. ทกัษะการยนืและการจบัไม ้(Standing and Grip Skill Test) 

2. ทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) 

3. ทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 

4. ทกัษะการตบ (Smash Skill Test) 

5. ทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 

6. ทกัษะการตีโต ้(Rally Skill Test) 
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หลกัในการเข้ารับการทดสอบเบือ้งต้น 

1. การทดสอบน้ีเป็นการทดสอบเป็นรายบุคคลใชว้ดัผลเป็นรายบุคคลมิไดเ้ป็นการแข่งขนั 

2. หากผูเ้ขา้รับการทดสอบมีอาการบาดเจ็บของร่างกายหรือป่วยซ่ึงไม่สามารถเขา้รับการ 

ทดสอบไดจ้ะตอ้งแจง้ใหผู้ด้าํเนินการทดสอบทราบ 

 

ข้อปฏิบัตใินการทดสอบ 

 

1. ผูเ้ขา้รับการทดสอบตอ้งสวมชุดพลศึกษาในการทดสอบ 

2. ควรเลือกคู่ทดสอบสมรรถภาพทางกายท่ีมีขนาดความสูง นํ้ าหนกัท่ีใกลเ้คียงกนัให้ผูช้ายคู่กบัผูช้าย 

และผูห้ญิงคู่กบัผูห้ญิง 

3. เม่ือคู่ทาํการทดสอบคนท่ีเป็นผูช่้วยผูท้ดสอบ จะตอ้งให้ความสนใจ เต็มใจและระมดัระวงัความ

ปลอดภยัใหแ้ก่คู่ดว้ย 

4. ในขณะท่ีกาํลงัทดสอบนั้น ทั้งคู่ควรจะใหค้วามสนบัสนุน ช่วยเหลือ แนะนาํต่อกนัเป็นอยา่งดี 

5. ผูเ้ขา้รับการทดสอบควรปฏิบติัการทดสอบอยา่งเตม็ความสามารถของตนเอง  
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แบบแสดงความคิดเห็นของผูท้รงคุณวฒิุท่ีมีต่อแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสดา้นทกัษะพิสยั 

    

คาํช้ีแจง    ขอใหท่้านผูเ้ช่ียวชาญไดก้รุณาแสดงความคิดเห็นของท่านท่ีมีต่อทกัษะพสัิยด้านสมรรถภาพ

ทางกาย และทกัษะพสัิยด้านทกัษะกฬีาเทเบิลเทนนิส โดยใส่เคร่ืองหมาย  ( )  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน

พร้อมเขียนขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ในการนาํไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 

 

ความคิดเห็นของผูท้รงคุณวฒิุต่อแบบทดสอบ 

ระดบัความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 
 

เห็นดว้ย 

+ 1 

 

ไม่

แน่ใจ 

0 

ไม่ 

เห็นดว้ย 

-1 

1. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบัจุดประสงค ์     

2. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบัเน้ือหา     

3. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมครอบคลุมเน้ือหา     

4. มีความเหมาะสมของวธีิการใหค้ะแนน     

5. มีความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมินผล     

6. มีความเหมาะสมต่อผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้น

ทกัษะพิสยั 

    

 

ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

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

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

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

 

ลงช่ือ................................................................. 

    (...........................................................) 

ผูท้รงคุณวฒิุ 

วนัท่ี............เดือน.............................พ.ศ. 2554 
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วธีิการทดสอบทกัษะพสัิยด้านสมรรถภาพทางกาย 

รายการที ่1        การทดสอบการยนืกระโดดไกล (Standing Broad Jump) 

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัพลงัของกลา้มเน้ือ (Muscular Power) 

อุปกรณ์และสถานที ่  

1. สถานท่ีทดสอบเป็นพ้ืนเรียบและไม่ล่ืนมีพ้ืนท่ีอยา่งนอ้ย              1 x 

3.5 เมตร 

2. เทปวดัระยะทาง (เซนติเมตร) 

วธีิการทดสอบ  ให้ผูเ้ขา้ทดสอบยืนปลายเทา้ทั้งสองชิดเส้นเร่ิม ซอ้มเหวี่ยงแขน

ทั้งสองไปขา้งหลงัพร้อมกบักม้ตวั เม่ือไดจ้งัหวะใหเ้หวีย่งแขนไปขา้งหนา้

อย่างแรง พร้อมกบักระโดดด้วยเท้าทั้ งสองไปขา้งหน้าให้ไกลท่ีสุด วดั

ระยะ โดยเทปวดัระยะจากจุดท่ีส้นเทา้ลงสู่พ้ืนใกลเ้ส้นเร่ิมมากท่ีสุด ถา้ผู ้

เขา้ทดสอบเสียหลกั หงายหลงั กน้หรือมือแตะพ้ืน ใหท้ดสอบใหม่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบันทกึผล ทาํการบนัทึกระยะทางท่ีทาํไดเ้ป็นเซนติเมตร บนัทึกระยะท่ีไกลท่ีสุดท่ีทาํ

ไดจ้ากการทดสอบ 2 คร้ัง 

 

ตารางเกณฑ์การประเมนิผลการทดสอบการยนืกระโดดไกล (เซนตเิมตร) 

เพศ\คะแนน 5 4 3 2 1 

ชาย ≥ 235   224 - 234 202 - 223 191 - 201 ≤ 190 

หญิง ≥ 170 160 - 169 140 - 159 131 - 139  ≤ 130 

ดดัแปลงจาก : วทิยาศาสตร์การกีฬากบัการทดสอบสมรรถภาพทางกาย ศูนยว์ทิยาศาสตร์การกีฬาระดบัจงัหวดั  

การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2549 

ภาพที ่1 แสดงวธีิการทดสอบการยนืกระโดดไกล 
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รายการที ่2        การทดสอบ ลุก-นัง่ 30 วนิาที (30 Seconds Sit Ups) 

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัความทนทานของกลา้มเน้ือ (Muscular Endurance) 

อุปกรณ์ สถานที ่   

1. นาฬิกาจบัเวลา 

2. เบาะหรือท่ีนอน 

วธีิการทดสอบ   ให้ผูเ้ขา้ทดสอบคนแรกนอนหงายบนเบาะเข่างอตั้งเป็นมุมฉาก

เทา้แยก 

ห่างกนัประมาณ 30 ซม. ประสานน้ิวมือรองทา้ยทอยไว ้ผูเ้ขา้ทดสอบคนท่ี 

2 คุกเข่าท่ีปลายเทา้ของผูท้ดสอบคนแรก (หนัหนา้เขา้หากนั) มือทั้งสองกาํ

และกดขอ้เทา้ไวใ้ห้ส้นเทา้ติดพ้ืนเม่ือผูใ้ห้สัญญาณบอก “เร่ิม” พร้อมจบั

เวลา ผูเ้ขา้ทดสอบลุกข้ึนนัง่กม้ตวัไปขา้งหนา้ให้ศอกทั้งสองแตะท่ีหนา้ขา

ส่วนบนแลว้กลบันอนลง ในท่าเดิมจนน้ิวมือจรดเบาะจึงกลบัลุกข้ึนใหม่

ทาํเช่นน้ีติดต่อกนัไปอยา่งรวดเร็ว ให้ไดจ้าํนวนคร้ังมากท่ีสุดภายในเวลา 

30 วนิาที 

ข้อควรระวงั  น้ิวมือตอ้งประสานท่ีทา้ยทอยตลอดเวลา เข่างอเป็นมุมฉากขณะ

นอนลงหลงัจากลุกนัง่แลว้หลงัและคอตอ้งกลบัไปอยูใ่นท่าเร่ิม และห้าม

เดง้ตวัข้ึนโดยใชข้อ้ศอกดนัพ้ืนหรือเอียงตวัไปมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบันทกึผล  ทาํการบนัทึกจาํนวนคร้ังท่ีทาํไดอ้ยา่งถูกตอ้งในเวลา 30 วนิาที 

ตารางเกณฑ์การประเมนิผลการทดสอบการลกุ-นั่งใน 30 วนิาท ี(คร้ัง) 

เพศ\คะแนน 5 4 3 2 1 

ชาย ≥ 30  28 - 29 22 - 27 20 - 21 ≤ 19 

หญิง ≥ 21 18 - 20 12 - 17 10 - 11  ≤ 9 

ดดัแปลงจาก : วทิยาศาสตร์การกีฬากบัการทดสอบสมรรถภาพทางกาย ศูนยว์ทิยาศาสตร์การกีฬาระดบัจงัหวดั  

การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2549 

ภาพที ่2 วธีิการทดสอบการลุก-น่ังใน 30 วินาที 
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รายการที ่3        การทดสอบการ นัง่งอตวั (Sit and Reach Test) 

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัความอ่อนตวักลา้มเน้ือ (Flexibility) 

อุปกรณ์ สถานที ่  

1. โตะ๊ส่ีเหล่ียมหรือเกา้อ้ีไม ้

2. ไมบ้รรทดัขนาดยาว 50 เซนติเมตร 

วธีิการทดสอบ  ใหผู้เ้ขา้ทดสอบถอดรองเทา้ นัง่เหยยีดขาตรงปลายเทา้ทั้งสองอยู่

ชิดขอบโต๊ะหรือเก้าอ้ี เอาน้ิวหัวแม่มือทั้ งสองเก่ียวกันค่อยๆ ก้มตวัลง

ขา้งหนา้ เหยียดแขนทั้งสองเล่ือนลงไปตามแนวไมบ้รรทดัจนไม่สามารถ

จะก้มต่อไปได้ ห้ามงอเข่าหรือเอียงตวัไปขา้งใดขา้งหน่ึงหรือกม้ตวัลง

เร็วๆ ใหท้ดสอบ 2 คร้ัง ใชร้ะยะคร้ังท่ีดีท่ีสุดเป็นผลการทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบันทกึผล ทาํการบนัทึกระยะเป็นเซนติเมตร ถา้ปลายน้ิวมือเหยียดเลยปลายเทา้ให้

บนัทึกค่าเป็นบวก (+) ถา้ปลายน้ิวมือไม่ถึงปลายเทา้บนัทึกค่าเป็นลบ (-) 

 

ตารางเกณฑ์การประเมนิผลการทดสอบการดนัพืน้ (คร้ัง) 

เพศ\คะแนน 5 4 3 2 1 

ชาย ≥ 18.0 14.0 – 17.5 7.0 – 13.5 3.5 – 6.5  ≤ 3.0 

หญิง ≥ 17.0 13.5 – 16.5 7.0 – 13.0 4.0 – 6.5 ≤ 3.5 

ดดัแปลงจาก : วทิยาศาสตร์การกีฬากบัการทดสอบสมรรถภาพทางกาย ศูนยว์ทิยาศาสตร์การกีฬาระดบัจงัหวดั  

การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2549 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3 วธีิการทดสอบการน่ังงอตัว 
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รายการที ่4        แบบทดสอบการวิง่เก็บของ (Shuttle Run) 

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัความคล่องตวั (Agility) 

อุปกรณ์ สถานที ่   

1. นาฬิกาจบัเวลา 1/100 วนิาที 

2. ทางวิง่เรียบระหวา่งเส้นขนาน 2 เส้น ห่างกนั 10 เมตร หลงัเส้นเร่ิมมี

ทางวิ่งเลยออกไป ชอดด้านนอกของเส้นทั้ งสองมีวงกลมเส้นผ่าน

ศูนยก์ลาง 50 ซม. 

3. ขวดนํ้ า 600 มล. จาํนวน 2 ขวด 

วธีิการทดสอบ  วางขวดนํ้ าทั้ งสองขวดไวก้ลางวงท่ีอยู่ชิดเส้นปลายทาง ผูเ้ข้า

ทดสอบยืนเทา้ขา้งใดขา้งหน่ึงชิดเส้นเร่ิม เม่ือไดย้ินสัญญาณ “เขา้ท่ี” เม่ือ

พร้อมแลว้ ผูค้วบคุมการทดสอบจะสั่ง “ไป” ให้ผูเ้ขา้ทดสอบวิ่งไปยงัเส้น

ปลายหยบิขวดนํ้ ามา 1 ขวด จากนั้นวิง่กลบัมาวางขวดนํ้ าลงในวงกลมหลงั

เสน้เร่ิม และกลบัตวัไปหยิบขวดนํ้ าอีกขวดกลบัมาวางในวงกลมหลงัเส้น

เร่ิมแลว้วิง่ผา่นเสน้เลยไปห้ามโยนขวดนํ้ า ถา้วางไม่เขา้วงกลมตอ้งเร่ิมตน้

ใหม่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบันทกึผล ทาํการบนัทึกเวลาตั้งแต่ “ไป” จนถึงวางขวดนํ้ า 2 ขวด ในวงกลม ให้ค่า

ทศนิยม 2 ตาํแหน่ง ใหท้ดสอบ 2 คร้ังใชเ้วลาคร้ังท่ีดีท่ีสุด 

 

ตารางเกณฑ์การประเมนิผลการทดสอบการวิง่เกบ็ของ (วนิาท)ี 

เพศ\คะแนน 5 4 3 2 1 

ชาย ≤ 10.24 10.25 - 10.75 10.76 -11.80 11.81 - 12.31 ≥ 12.32 

หญิง ≤ 12.30 12.31 - 12.85 12.86 - 13.96 13.97 - 14.51 ≥ 14.52 

ดดัแปลงจาก : วทิยาศาสตร์การกีฬากบัการทดสอบสมรรถภาพทางกาย ศูนยว์ทิยาศาสตร์การกีฬาระดบัจงัหวดั  

การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2549 

ภาพที ่4 วธีิการทดสอบการวิ่งเกบ็ของ 
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วธีิการทดสอบทกัษะพสัิยด้านทกัษะกฬีา 

รายการที ่1        แบบทดสอบทกัษะการยนืและการจบัไม ้(Standing and Grip Skill Test) 

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัท่าทางการยนืและการจบัไม ้ในการเตรียมพร้อม 

อุปกรณ์ สถานที ่ ไมเ้ทเบิลเทนนิส 

วธีิการทดสอบ ใชก้ารสังเกตท่าทางการปฏิบติัท่ีถูกตอ้งตามจุดท่ีสาํคญัๆ ต่อไปน้ีคือ เทา้ 

เข่า ลาํตวั สายตา ตาํแหน่งของแขนและลกัษณะของไม ้โดย 

1. ยนืยอ่เข่าใหป้ลายเทา้อยูร่ะดบัเดียวกนั แยกเทา้ห่างกนัพอประมาณ 

2. ลาํตัวตั้ งตรง หรือเอนไปหน้าเล็กน้อยพอให้นํ้ าหนักตัวถ่ายไปได้

สะดวก 

3. มือท่ีถือไมต้ั้งอยูใ่นแนวระดบัทรวงอก งอศอกกางออกเลก็นอ้ย 

4. สายตาจบัท่ีลูกตลอดเวลา 

5. แขนอีกขา้งหน่ึงยกตั้งศอกกางออกเช่นเดียวกนักบัมือท่ีถือไม ้

6. ตั้งสมาธิพร้อมท่ีจะรับหรือตีลูกตลอดเวลา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบันทกึผล  ทาํการบนัทึกผลตามจาํนวนท่าทางการปฏิบติัท่ีทาํไดถู้กตอ้ง  

 

ตารางเกณฑ์การประเมนิผลการทดสอบทกัษะการยนืและการจบัไม้ (ข้อ) 

คะแนน 5 4 3 2 1 

จาํนวนท่าทางการปฏิบติัท่ีถูกตอ้ง ≥ 5 4 3 2 ≤ 1 

ดดัแปลงจาก : แบบทดสอบทกัษะกีฬามาตรฐานสาํหรับนกัเรียนไทย. กองทดสอบ กรมพลศึกษา, 2521. 

 

 

 

ภาพที ่5 การทดสอบทกัษะการยนืและการจับไม้ 
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ภาพที ่6 การทดสอบทกัษะการส่งลูก 

รายการที ่2        แบบทดสอบทกัษะการส่งลูก (Serving Skill Test) 

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัความแม่นยาํในการส่งลูกใหล้งเป้าหมาย 

อุปกรณ์ สถานที ่  ไมเ้ทเบิลเทนนิส ลูก และเสาเหลก็ยาว 1.5 ฟตุ 

วธีิการทดสอบ  ใหผู้เ้ขา้ทดสอบปฏิบติัดงัน้ี 

1. การเตรียมสนาม ใหต้่อเสาเหลก็ติดกบัตาข่าย ขึงตาข่ายระหวา่งเสาทั้ง

สองให้ตึงขนานกบัแนวขอบตาข่ายข้ึนไป และทาํตารางคะแนนบน

โตะ๊ ตามรูปประกอบท่ี 5 

2. ผูเ้ขา้รับการทดสอบตอ้งส่งลูกแบบหนา้มือ 5 คร้ัง และแบบหลงัมือ 5 

คร้ัง ใหลู้กลงบนช่องคะแนนการส่งลูกจะตอ้งถูกตอ้งตามกติการและ

ลูกตอ้งลอดตาข่ายท่ีขึงไว ้

3. การนบัคะแนน ให้นับคะแนนตามจุดท่ีลูกลงและถา้ลูกท่ีส่งไปขา้ม

หรือติดตาข่าย จะไม่นบัคะแนน นาํคะแนนทั้ง 10 คร้ัง มารวมกนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบันทกึผล ทาํการบนัทึกผลการทดสอบเป็นคะแนนดิบ   

 

ตารางเกณฑ์การประเมนิผลการทดสอบทกัษะการส่งลูก (คะแนนดบิ) 

คะแนนสุทธิ 5 4 3 2 1 

คะแนนดิบ ≥ 46 36 - 45 26 - 35 16 - 25 ≤ 15 

ดดัแปลงจาก : แบบทดสอบทกัษะกีฬามาตรฐานสาํหรับนกัเรียนไทย. กองทดสอบ กรมพลศึกษา, 2521. 
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รายการที ่3        แบบทดสอบทกัษะการตีลูก (Stroke Skill Test) 

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัความแม่นยาํในการตีลูกใหล้งเป้าหมาย 

อุปกรณ์ สถานที ่  ไมเ้ทเบิลเทนนิส ลูก และเสาเหลก็ยาว 1.5 ฟตุ 

วธีิการทดสอบ  ใหผู้เ้ขา้ทดสอบปฏิบติัดงัน้ี 

1. การเตรียมสนาม ทาํตารางคะแนนเช่นเดียวกบัการทดสอบการส่งลูก

ให้ตรงเป้าหมาย และแบ่งโต๊ะด้านผูเ้ขา้รับการทดสอบออกเป็น 3 

ส่วน ส่วนละ1.5 ฟตุ ตามรูปท่ี 7 

2. ใหผู้โ้ยน โยนลูกขา้มเชือกใหต้กลงบนส่วนท่ี 2 ผูเ้ขา้รับการทดสอบตี

ลูกดว้ยหนา้มือหรือหลงัมือก็ได ้ใหลู้กลอดเชือกกลบัมาลงโตะ๊ทาํการ

ทดสอบการตีลูก 10 คร้ัง 

3. การนบัคะแนน ใหน้บัคะแนนตามจุดท่ีลูกลง ถา้ลูกขา้มเชือกจะไม่ได้

คะแนน นาํคะแนนท่ีทาํไดท้ั้ง 10 คร้ังมารวมกนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบันทกึผล  ทาํการบนัทึกผลการทดสอบเป็นคะแนนดิบ   

 

ตารางเกณฑ์การประเมนิผลการทดสอบทกัษะการตลูีก (คะแนนดบิ) 

คะแนนสุทธิ 5 4 3 2 1 

คะแนนดิบ ≥ 46 36 - 45 26 - 35 16 - 25 ≤ 15 

ดดัแปลงจาก : แบบทดสอบทกัษะกีฬามาตรฐานสาํหรับนกัเรียนไทย. กองทดสอบ กรมพลศึกษา, 2521. 

 

ภาพที ่7 การทดสอบทกัษะการตีลูก 
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รายการที ่4        แบบทดสอบทดสอบทกัษะการตบ (Smash Skill Test) 

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัความสามารถในการตบลูก 

อุปกรณ์ สถานที ่  ไมเ้ทเบิลเทนนิส ลูกและชุดอุปกรณ์ทดสอบ 

วธีิการทดสอบ  ใหผู้เ้ขา้ทดสอบปฏิบติัดงัน้ี 

1. แบ่งโต๊ะด้านผูเ้ขา้รับการทดสอบออกเป็น 3 ส่วน ส่วนละ1.5 ฟุต 

เหมือนการทดสอบการตีลูก ยกเว ้นไม่มีเสาขึงเชือกและตาราง

คะแนน 

2. ให้ผูโ้ยน โยนลูกจากระดบัอกให้ลูกพุ่งลงตรงส่วนท่ี 2 ผูเ้ขา้รับการ

ทดสอบตอ้งตบลูกดว้ยหนา้มือ 5 คร้ัง และ หลงัมือ 5 คร้ัง ให้ลูกขา้ม

ตาข่ายกลบัมาลงโตะ๊ดา้นผูโ้ยน  

3. การนับคะแนน ให้นับคะแนนถ้าตบลูกลงคร้ังละ 1 คะแนนนํา

คะแนนท่ีทาํไดท้ั้ง 10 คร้ังมารวมกนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบันทกึผล ทาํการบนัทึกผลการทดสอบเป็นคะแนนดิบ   

 

ตารางเกณฑ์การประเมนิผลการทดสอบทกัษะการส่งลูก (คะแนนดบิ) 

คะแนนสุทธิ 5 4 3 2 1 

คะแนนดิบ ≥ 9 7 - 8 5 - 6 3 - 4 ≤ 2 

ดดัแปลงจาก : แบบทดสอบทกัษะกีฬามาตรฐานสาํหรับนกัเรียนไทย. กองทดสอบ กรมพลศึกษา, 2521. 

 

 

1.5 ฟตุ 

ส่วนท่ี 2 

ผูโ้ยน ผูเ้ขา้รับการทดสอบ 

ภาพที ่8 วธีิการทดสอบทกัษะการตบ 
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รายการที ่5        แบบทดสอบทกัษะการหยอด (Dropping Skill Test) 

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัความแม่นยาํในการหยอดลูก 

อุปกรณ์ สถานที ่  1. ไมเ้ทเบิลเทนนิส ลูก และชุดอุปกรณ์ทดสอบ 

วธีิการทดสอบ  ใหผู้เ้ขา้ทดสอบปฏิบติัดงัน้ี 

1. การเตรียมสนาม แบ่งโต๊ะเช่นเดียวกับการทดสอบการตีลูก แต่

กาํหนดช่องตารางคะแนนต่างกนั ตามรูปท่ี 7 

2. ใหผู้โ้ยน โยนลูกใหต้กลงในส่วนท่ี 2 ผูเ้ขา้รับการทดสอบตีลูกหยอด

แบบหน้ามือ หรือหลงัมือก็ได้ ให้ลูกลอดเชือกตกลงบนโต๊ะด้านผู ้

โยนทาํการทดสอบ 10 คร้ัง 

3. การนบัคะแนน นบัคะแนนตามจุดช่องท่ีลูกตก นาํคะแนนท่ีทาํไดท้ั้ง 

10 คร้ังรวมกนั ถา้ลูกท่ีตีขา้มเชือกไม่ไดค้ะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบันทกึผล ทาํการบนัทึกผลการทดสอบเป็นคะแนนดิบ   

 

ตารางเกณฑ์การประเมนิผลการทดสอบทกัษะการหยอดลูก (คะแนนดบิ) 

คะแนนสุทธิ 5 4 3 2 1 

คะแนนดิบ ≥ 46 36 - 45 26 - 35 16 - 25 ≤ 15 

ดดัแปลงจาก : แบบทดสอบทกัษะกีฬามาตรฐานสาํหรับนกัเรียนไทย. กองทดสอบ กรมพลศึกษา, 2521. 

 

 

 

ภาพที ่9 วธีิการทดสอบทกัษะการหยอด 
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รายการที ่6        แบบทดสอบทกัษะการตีโต ้(Rally Skill Test)  

ดว้ยวธีิการตีโตผ้นงั (Rally Backboard Test) 

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัทกัษะการตีโต ้

อุปกรณ์ สถานที ่  1.   ไมเ้ทเบิลเทนนิสและลูก 

2.    นาฬิกาจบัเวลา 

วธีิการทดสอบ  ใหผู้เ้ขา้ทดสอบปฏิบติัดงัน้ี 

1. การเตรียมสนาม ให้วางโต๊ะเทเบิลเทนนิสคร่ึงชุดมาวางชิดกบัผนัง

หรือกาํแพง ท่ีขีดเสน้ตรงแทนระดบัตาข่ายสูง 6 น้ิว ตามรูปท่ี 9 

2. ใหผู้เ้ขา้รับการทดสอบตีลูกกระดอนโตก้บัผนงั ภายในเวลา 30 วินาที 

ถา้ลูกกระเดนออกไปไกลจากโต๊ะให้ใช้ลูกสํารองทาํการทดสอบ

ต่อไปจนหมดเวลา กาํหนดใหตี้ไดท้ั้งหนา้มือและหลงัมือ 

3. การนับคะแนน นับจาํนวนคร้ังท่ีตีโตไ้ด้ถูกตอ้งตามกติกา ถา้ตีลูก

กระทบผนัง 1 คร้ังแลว้ลูกกระดอนกลบัมาลงโต๊ะจะนับ 1 คร้ังนับ

จาํนวนคร้ังทั้งหมดท่ีทาํไดใ้นเวลา 30 วนิาที 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบันทกึผล ทาํการบนัทึกผลการทดสอบเป็นคะแนนดิบ   

 

ตารางเกณฑ์การประเมนิผลการทดสอบทกัษะการส่งลูก (คะแนนดบิ) 

คะแนนสุทธิ 5 4 3 2 1 

คะแนนดิบ ≥ 25 19 - 24 13 - 18 7 - 12 ≤ 6 

ดดัแปลงจาก : แบบทดสอบทกัษะกีฬามาตรฐานสาํหรับนกัเรียนไทย. กองทดสอบ กรมพลศึกษา, 2521. 

 

รูปภาพที ่10 วธีิการทดสอบทกัษะการตีโต้ผนัง 
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เม่ือผูเ้รียนเขา้ทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสดา้นทกัษะพิสยัครบทุกรายการแลว้ใหบ้นัทึก

ผลลงในใบบนัทึกผลคะแนนดา้นทกัษะพิสยัและคะแนนทั้งหมดมารวมกนั 

 

ตารางบันทกึคะแนนผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสด้านทกัษะพสัิย  

 ยนืกระโดดไกล 

(5) 

ลุก-นัง่ 30 วนิาที 

(5) 

นัง่งอตวั 

(5) 

วิง่เก็บของ 

(5) 

ระยะ คะแนน คร้ัง คะแนน คร้ัง คะแนน เวลา คะแนน 

Pre-test         

Post-test         

 

ตารางบันทกึคะแนนผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสด้านทกัษะพสัิย (ต่อ) 

 ทกัษะการยนืและการ

จบัไม ้(5) 

ทกัษะการส่งลูก 

(5) 

ทกัษะการตีลูก 

(5) 

ทกัษะการตบ 

(5) 

ทกัษะการหยอด 

(5) 

ทกัษะการตีโต ้

(5) 

คะแนนรวม 

(50) 

ท่าทางท่ี

ถูก 

คะแนน คะแนน

ดิบ 

คะแนน 

สุทธิ 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน 

สุทธิ 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน 

สุทธิ 

คะแนน 

ดิบ 

คะแนน 

สุทธิ 

คะแนน 

ดิบ 

คะแนน 

สุทธิ 

 

Pre-Test              

Post-Test              

 

เม่ือรวมคะแนนแลว้ใหท้าํการประเมินผลผลโดยเทียบจากตารางประเมินผลการทดสอบดา้นทกัษะพิสยั 

 

ตารางเกณฑ์การประเมนิผลการทดสอบด้านทกัษะพสัิย 

ช่วงระดบัคะแนน เกณฑก์ารประเมิน 

41 - 50 ดีมาก 

31 – 40 ดี 

21 – 30 พอใช ้

11 – 20 ตํ่า 

1 - 10 ตํ่ามาก 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสด้านพุทธิพสัิย
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แบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสด้านพุทธิพสัิย 

 

คาํช้ีแจง 

แบบทดสอบน้ีเป็นส่วนหน่ึงของงานวจิยัเร่ืองการพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิา               

เทเ บิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เ พ่ือส่ง เสริมผลลัพธ์การเ รียนรู้ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต                    

โดยแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสของนกัศึกษาปริญญาบณัฑิตดา้นพุทธิพิสัยนั้นจะทาํการ

บนัทึกผลคะแนนจากผลการทดสอบในแบบประมวลความรู้วชิาเทเบิลเทนนิส  

 

การทดสอบด้านพุทธิพสัิย 

ผูว้จิยัไดศึ้กษาและวเิคราะห์เน้ือหารายวชิาเทเบิลเทนนิสซ่ึงประกอบไปดว้ยหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี  

1. ประวติักีฬา 

2. ประโยชนจ์ากการเล่นกีฬา 

3. อุปกรณ์การเล่น 

4. การยนื การจบัไมแ้ละการส่งลูก 

5. การตีลูก การหมุนและการกระดอนของลูก 

6. การเล่นประเภทเด่ียวและคู ่

7. กฏและกติกาการเล่น 

8. การจดัการแข่งขนั 

9. การป้องกนัการบาดเจ็บจากการเล่นกีฬา 

จากนั้นผูว้จิยัไดท้าํการสร้างขอ้สอบแบบปรนยัจาํนวน 4 ตวัเลือก จาํนวน 50 ขอ้ โดยจาํแนกออกเป็น

ระดบัของความรู้ 6 ระดบั (Harrow,1972 อา้งถึงใน เยาวดี วบูิลยศ์รี, 2549) ประกอบดว้ย 

1. ความรู้ (Knowledge) 

2. ความเขา้ใจ (Comprehension) 

3. การนาํไปใช ้(Application) 

4. การวเิคราะห์ (Analysis) 

5. การสงัเคราะห์ (Synthesis) 

6. การประเมิน (Evaluation)  
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ข้อควรปฏิบัตใินการทดสอบ 

1. ผูเ้ขา้รับการทดสอบทาํแบบทดสอบดว้ยตนเอง 

2. ไม่อนุญาติใหเ้ปิดตาํราและเอกสารใดๆ ขณะทาํแบบทดสอบ 

3. ใชเ้วลาในการทาํแบบทดสอบ 50 นาที 

4. ผูเ้ขา้รับการทดสอบควรปฏิบติัการทดสอบอยา่งเตม็ความสามารถของตนเอง  
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วธีิการทดสอบด้านพุทธิพสัิย 

รายการทดสอบ    แบบประมวลความรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัผลลพัธ์ทางการเรียนดา้นพทุธิพิสยัในรายวชิาเทเบิลเทนนิส 

ข้อทดสอบ  แบบประมวลความรู้วชิาเทเบิลเทนนิส จาํนวน 50 ขอ้  

วธีิการการทดสอบ ผูเ้ขา้ทดสอบทาํแบบประมวลความรู้วชิาเทเบิลเทนนิส จาํนวน 50 ขอ้  

ภายในเวลา 50 นาที 

 เกณฑ์การให้คะแนน 1. ตอบคาํตอบขอ้ท่ีถูกตอ้งไดข้อ้ละ 1 คะแนน 

2. ผลรวมของคะแนนทั้งหมดเป็นคะแนนท่ีแสดงถึงผลลพัธ์ดา้นพทุธิพิสยั

ของนกัเรียนในวชิาเทเบิลเทนนิส 

การบันทกึผล  ทาํการบนัทึกผลการการทดสอบประมวลความรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ลงในใบบนัทึกผลการเรียน 

 

ตารางจาํแนกเนือ้หาและลกัษณะของข้อสอบ (ข้อ) 

เนือ้หาวิชา ความรู้ ความเข้าใจ 
การ 

นําไปใช้ 

การ 

วเิคราะห์ 

การ 

สังเคราะห์ 

การ

ประเมิน 
รวม 

1. ประวติักีฬา 3 - - 2 - - 5 

2. ประโยชน์จากการเล่นกีฬา - - 3 2 - - 5 

3. อุปกรณ์การเล่น 1 1 - - - - 2 

4. การยนื การจบัไม ้และการส่งลูก 1 - 2 3 - - 6 

5. การตีลูก การหมุนและการกระดอนของลูก 4 - 1 1 - - 6 

6. การเล่นประเภทเด่ียวและคู ่ 2 - 1 2 - - 5 

7. กฏและกติกาการเล่น 3 3 1 1 - - 8 

8. การจดัการแข่งขนั 1 - 1 - 4 - 6 

9. การป้องกนัการบาดเจบ็จากการเล่นกีฬา 3 - - 4 - - 7 

รวม 18 4 9 15 4 0 50 
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ตารางแสดงเกณฑ์การประเมนิผลด้านพุทธิพสัิย 

ช่วงระดบัคะแนน เกณฑก์ารประเมิน 

45 ข้ึนไป  ดีมาก 

41 - 45 ดี 

36 – 40 พอใช ้

31 - 35 ตํ่า 

ตํ่ากวา่ 31 ตํ่ามาก 

 

ตารางบันทกึคะแนนผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสด้านพุทธิพสัิย  

 

ประวติักีฬา 
ประโยชนจ์าก

การเล่นกีฬา 

อุปกรณ์การ

เล่น 

การยนื การจบั

ไม ้และการส่ง

ลูก 

คะแนน คะแนน คะแนน คะแนน 

Pre-test     

Post-test     

 

ตารางบันทกึคะแนนผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสด้านพุทธิพสัิย (ต่อ) 

 การตีลูก การ

หมุนและการ

กระดอนของ

ลูก 

การเล่น

ประเภทเด่ียว

และคู ่

กฏและกติกา

การแข่งขนั 

การจดัการ

แข่งขนั 

การป้องกนั

และการ

บาดเจ็บจาก

การเล่นกีฬา 

คะแนน คะแนน คะแนน คะแนน คะแนน 

Pre-Test      

Post-Test      
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แบบแสดงความคิดเห็นของผูท้รงคุณวฒิุท่ีมีต่อแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสดา้นพทุธิพิสยั 

    

คาํช้ีแจง    ขอใหท่้านผูเ้ช่ียวชาญไดก้รุณาแสดงความคิดเห็นของท่านท่ีมีต่อแบบทดสอบแบบประมวล

ความรู้วชิา     เทเบิลเทนนิส โดยใส่เคร่ืองหมาย  ( )  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนขอ้เสนอแนะท่ี

เป็นประโยชน์ในการนาํไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 

 

ความคิดเห็นของผูท้รงคุณวฒิุต่อแบบประมวลความรู้ 

ระดบัความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ เห็นดว้ย 

+1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่เห็นดว้ย 

-1 

1. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบัจุดประสงค ์     

2. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบัเน้ือหา     

3. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมครอบคลุมเน้ือหา     

4. มีความเหมาะสมของภาษาท่ีใชใ้นแบบประมวลความรู้     

5. มีความเหมาะสมของวธีิการใหค้ะแนน     

6. มีความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมินผล     

7. มีความเหมาะสมต่อผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นพทุธิพิสยั     

 

ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

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

 

 

ลงช่ือ................................................................. 

    (...........................................................) 

ผูท้รงคุณวฒิุ 

วนัท่ี............เดือน.............................พ.ศ. 2554 



214 
 

แบบประมวลความรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

 

จงเลอืกคาํตอบทีถู่กทีสุ่ดเพยีงข้อเดยีว แล้วทาํเคร่ืองหมายกากบาท ( X ) ลงในกระดาษคาํตอบ 

 

ลกัษณะขอ้สอบ 

ความคิดเห็นผูท้รงคุณวุฒิ 

ขอ้เสนอแนะ 
เห็น

ดว้ย 

+1 

ไม่

แน่ใจ 

0 

ไม่เห็น

ดว้ย 

-1 

ประวติักีฬาเทเบิลเทนนิส      

1. ขอ้ใด ผดิ 

ก. เทเบิลเทนนิสในยคุแรกเล่นกนัในหอ้งรับแขก 

ข. แรกเร่ิมลูกท่ีใชท้าํจากยางแขง็ 

ค. เทเบิลเทนนิสเคยนิยมเล่นในหมูท่หารสหรัฐมาก่อน 

ง. ไม่มีขอ้ใดถูกตอ้ง 

ความรู้     

2. ขอ้ใดถูกตอ้ง 

ก. ประเทศอินเดียเป็นผูริ้เร่ิมใชลู้กเซลลูลอยด ์

ข. โธมสั คพั เป็นช่ือการแข่งขนัชิงแชมป์โลกประเภททีม  

ค. ประเทศเยอรมนัเป็นประเทศท่ีส่งเสริมและคิดกฎกติกา

ต่างๆในการแข่งขนั 

ง. ประเทศจีน เป็นประเทศท่ีริเร่ิมการตีแบบ Top-spin 

ความรู้     

3. ขอ้ใดคู่กนั 

ก. จีน - Top spin 

ข. ญ่ีปุ่ น - Side spin 

ค. ญ่ีปุ่ น - Shake hand grip 

ง.  จีน - Penholder grip  

การวิเคราะห์     

4. ขอ้ใดเป็นจุดเด่นท่ีทาํให้นกักีฬาของญ่ีปุ่ นมีผลการแข่งขนั

ท่ีดี 

ก. ความอดทนในการฝึกซอ้ม 

ข. เทคนิคการเล่นลูกพลิกแพลง  

ค. เทคนิคการการเล่นเพ่ือตั้งรับท่ีดี 

ง. ถูกทกุขอ้ 

การวิเคราะห์     

5. ขอ้ใดถูกตอ้ง 

ก. “ปิงปอง” เป็นช่ือท่ีไม่เป็นทางการจึงเปล่ียนมาใชค้าํวา่   

“เทเบิลเทนนิส” 

ข. “ปิงปอง” เป็นช่ือของมารดาผูริ้เร่ิมการเล่นกีฬาประเภท

น้ีข้ึนมา 

ค. “ปิงปอง” เป็นช่ือของสินคา้ชนิดหน่ึงท่ีผลิตอุปกรณ์

เก่ียวกบักีฬาประเภทน้ี 

ง. ไม่มีขอ้ใดถูก 

ความรู้     
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ลกัษณะขอ้สอบ 

ความคิดเห็นผูท้รงคุณวุฒิ 

ขอ้เสนอแนะ 
เห็น

ดว้ย 

+1 

ไม่

แน่ใจ 

0 

ไม่เห็น

ดว้ย 

-1 

ประโยชน์จากการเล่นกีฬา      

6. ขอ้ใดคือมารยาทท่ีดี 

ก. เรยาพยายามหาทางชนะในการแข่งขนัเสมอ 

ข. ณฤดีสนุกสนานกบัการเล่นเสมอไม่วา่จะแพห้รือชนะ 

ค. เด่นจนัทร์เลือกเล่นกบัผูเ้ล่นท่ีตนคิดวา่สามารถชนะได้

เท่านั้น 

ง. กรองกาญจน์ดีใจเตม็ท่ีเม่ือไดรั้บชยัชนะจากการแข่งขนั

ทุกคร้ัง 

การนาํไปใช ้     

7. ขอ้ใด ไม่ใช่ การเล่นเพ่ือความสนุกสนาน 

ก. ฝันดีชมเชยการเล่นเม่ือฝ่ายตรงขา้มเล่นไดดี้เสมอ 

ข. ฝันเด่นเล่นเตม็ท่ีเสมอแมเ้ล่นกบัผูท่ี้มีฝีมือดอ้ยกว่า 

ค. นาวินปลอบใจคู่ของตนเองทุกคร้ังท่ีเล่นผิดพลาด  

ง. นาวาแบ่งปันสถานท่ีให้คนอ่ืนเล่นเม่ือสถานท่ีมีจาํกดั 

การนาํไปใช ้     

8. ขอ้ใดคือมารยาทการชมท่ีดี 

ก. เท่งตะโกนแนะนาํผูต้ดัสินเม่ือผูต้ดัสินผิดพลาด 

ข. โหน่งปรบมือทุกคร้ังเม่ือผูเ้ล่นเล่นไดดี้ 

ค. หมํ่าส่งเสียงเชียร์ผูเ้ล่นของตนเองตลอดเวลา 

ง. ส้มฉุนตะโกนบอกวิธีเล่นแก่ผูเ้ล่นเม่ือผูเ้ล่นเล่นไม่ดี 

การนาํไปใช ้     

9. ขอ้ใดคือประโยชน์ของการเล่นกีฬาทางดา้นสงัคม 

ก. ทาํให้มีความอดทนในการทาํงานสูง 

ข. ทาํให้มีนํ้าใจนกักีฬามากข้ึน 

ค. ทาํให้รู้จกัเคารพกฎระเบียบของสงัคม 

ง. ทาํให้รู้จกัวางแผนในการทาํงาน 

การวิเคราะห์     

10. ขอ้ใดคือประโยชน์ของการเล่นกีฬาทางดา้นร่างกาย 

ก. ทาํให้มีจิตใจหนกัแน่น มัน่คง  

ข. ทาํใหเ้ป็นคนมีเหตุผล กลา้ตดัสินใจ 

ค. ทาํให้มีบคุลิกภาพท่ีสง่างาม 

ง. ทาํให้รู้จกัแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ไดดี้ 

การวิเคราะห์     
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อุปกรณ์การเล่น      

11. ลูกปิงปองท่ีใชใ้นการแข่งขนัมีหลายหลากสี ยกเว้น สีใด 

ก. ส้ม  

ข. เหลือง 

ค. แดง  

ง. ขาว 

ความรู้     

12. ขอ้ใดเป็นวิธีการดูแลรักษาอุปกรณ์ท่ีดี 

ก. วินจบับริเวณยางไมส่้งให้เพ่ือนเสมอ 

ข. ทินให้เพ่ือนหลายคนยมืไมเ้พราะเพ่ือนไม่มีอุปกรณ์ 

ค. รินใชผ้า้ชุบนํ้าหมาด ๆ เช็ดโตะ๊หลงัเล่นเสมอ 

ง. อินใชผ้า้ชุบนํ้าเช็ดไมทุ้กคร้ังหลงัเล่นเสร็จ 

ความเขา้ใจ     

การยนื การจบัไมแ้ละการส่งลูก      

13. ขอ้ใดเป็นท่าทางการยนืเตรียมพร้อมท่ีถูกตอ้ง 

ก. สายตามองคู่แข่งตลอดเวลา  

ข. จิตใจพร้อมตีลูกอยูเ่สมอ 

ค. ยนืตวัตรงพร้อมเคล่ือนท่ีตลอดเวลา 

ง. พยายามยนืใกลโ้ตะ๊เพ่ือบีบพ้ืนท่ีในการเล่น 

การนาํไปใช ้     

14. ขอ้ใดเป็นหลกัในการตีโตก้นัระหวา่งการแข่งขนั 

ก. เทพ รักษาท่าทางและความเร็วในการตีลูกเสมอ 

ข. สรร รักษาความแรงและความเร็วในการตีลูกเสมอ 

ค. สิทธ์ิ รักษาจงัหวะและความแรงในการตีลูกเสมอ 

ง. วิน รักษาท่าทางและรักษาหนา้ไมใ้นการตีลูกเสมอ 

การวิเคราะห์     

15. ในการตีลูกให้ไดเ้ปรียบควรตีอยา่งไร 

ก. พยายามตีลูกให้กลบัไปไดเ้ร็วท่ีสุด 

ข. พยายามตีลูกให้เลียดตาข่ายมากท่ีสุด 

ค. พยายามตีลูกให้ลงจุดเดิมเสมอ 

ง. พยายามตีลูกให้กลบัไปในทิศทางตรงขา้มเสมอ 

ความรู้     
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การยนื การจบัไมแ้ละการส่งลูก      

16. ขอ้ใดท่ีผูเ้ล่นสามารถกระทาํไดข้ณะส่งลูก 

ก. วางลูกบนฝ่ามือให้ฝ่ายตรงขา้มเห็น 

ข. ใชล้าํตวับงัลูกขณะจะส่งลูก 

ค. ส่งลูกโดยไม่โยนลูกข้ึนในอากาศ 

ง. ใชมื้ออิสระปิดบงัลูกขณะโยนลูก 

การนาํไปใช ้     

17. ขอ้ใดถูกตอ้ง 

ก. ผูส่้งลูกสามารถโยนลูกให้หมุนขณะกาํลงัจะส่งลูกได ้

ข. ผูส่้งลูกสามารถส่งเสียงร้องขณะส่งลูกได ้

ค. ผูรั้บสามารถตีลูกก่อนตกกระทบโตะ๊ได ้

ง. ผูส่้งสามารถตบเทา้กบัพ้ืนขณะส่งลูกได ้

การวิเคราะห์     

18. ขอ้ใดแตกต่างจากขอ้อ่ืน 

ก. Japanese grip 

ข. Penholder grip 

ค. Shake hand grip 

ง. Asian grip 

การวิเคราะห์     

การตีลูก การหมุนและการกระดอนของลูก      

19. ผูเ้ร่ิมเล่นใหม่ควรตีลูกในการกระดอนของลูกระยะใด 

ก. ระยะเร่ิมกระดอน 

ข. จุดสูงสุดของการกระดอน  

ค. ระยะตกของลูก 

ง. ข้ึนกบัความชอบของผูตี้ 

การนาํไปใช ้     

20. การหมุนของลูกเกิดจากปัจจยัใด 

ก. การกา้วเขา้ไปตีและการถ่ายนํ้าหนกั 

ข. ท่าทางการยนืและการเหว่ียงไม ้

ค. การจบัหนา้ไมแ้ละการกา้วเขา้ไปตี 

ง. การเหว่ียงไมแ้ละการจบัหนา้ไม ้

ความรู้     
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การตีลูก การหมุนและการกระดอนของลูก      

21. มุมตกกระทบนอ้ยกวา่มุมกระดอนคือลกัษณะของลูกหมุน

แบบใด 

ก. ลูกไม่หมุน 

ข. ลูกหมุนข้ึน 

ค. ลูกหมุนกลบั 

ง. ลูกหมุนขา้ง 

ความรู้     

22. ทิศทางการตีท่ีหน้าไมมี้ลกัษณะจากล่างข้ึนบนคือการตีลูก

หมุนแบบใด 

ก. ลูกไม่หมุน 

ข. ลูกหมุนข้ึน 

ค. ลูกหมุนกลบั 

ง. ลูกหมุนขา้ง 

ความรู้     

23. ขอ้ใดคือลกัษณะของลุกหมุนข้ึน  

ก. เม่ือลูกตกสามารถหมุนออกซา้ยหรือขวาก็ได ้

ข. เม่ือลูกตกจะกระดอนเป็นมุมฉาก 

ค. เม่ือลูกตกจะกระดอนเป็นมุมเท่ากบัมุมตก 

ง. เม่ือลูกตกจะกระดอนเป็นมุมตํ่ากวา่มุมตก 

การวิเคราะห์     

24. ขอ้ใดความหมาย ไม่เหมือน กบัขอ้อ่ืน 

ก. Back Spin 

ข. Cut 

ค. Chop 

ง. Blocker 

ความรู้     

การเล่นประเภทเด่ียวและคู ่      

25. ขอ้ใด ไม่ใช่ หลกัการฝึกซอ้มเทเบิลเทนนิสท่ีดี 

ก. ฝึกความเร็วในการตีลูก 

ข. ฝึกความแน่นอนในการตีลูก 

ค. ฝึกความต่อเน่ืองและรักษาจงัหวะในการตี 

ง. ฝึกวอ่งไวในการเคล่ือนท่ี 

ความรู้     
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การเล่นประเภทเด่ียวและคู ่      

26. ขอ้ใดคือหลกัการฝึกซอ้มกีฬาเทเบิลเทนนิสท่ีถูกตอ้ง 

ก. ฝึกจากง่ายไปยากและฝึกตามคาํสัง่ของครูฝึก 

ข. ฝึกจากชา้ไปเร็ว และเปล่ียนรูปแบบฝึกเสมอ 

ค. ฝึกตามความถนดัและฝึกต่อเน่ืองจนชาํนาญ 

ง. ฝึกจากง่ายไปยากและฝึกซํ้า ๆ จนชาํนาญ 

ความรู้     

27. ขอ้ใด ไม่ใช่ เทคนิคการเล่นประเภทคู ่

ก. รุ่งอรุณพยายามชิงเป็นฝ่ายบุกก่อนเสมอ 

ข. รับอรุณพยายามตีสลบัซา้ยขวาไปเร่ือยๆ 

ค. ทิวาพยายามตีไปหาคนท่ีตีมาหาเธอเสมอ 

ง. ราตรีพยายามตีไปยงัมุมเดิมตลอดเวลา 

การวิเคราะห์     

28. ขอ้ใดเป็นส่ิงท่ี ไม่ควร ปฏิบติักบัคู่ของตนขณะเล่นหรือแข่งขนั 

ก. ปลอบใจและให้กาํลงัใจคู่ของตน 

ข. ให้อภยัเม่ือคู่เล่นผิดพลาด 

ค. กระตุน้คู่ของตนทุกวิธีเพ่ือให้ไดช้ยัชนะ 

ง. ทุกขอ้เป็นส่ิงท่ีไม่ควรปฏิบติั 

การนาํไปใช ้     

29. ถา้ ตุล คู่ รัน และ เขต คู่ มะยม เร่ิมเกมให้ตุลส่งลูกให้เขตก่อน ขอ้ใด

ถูกตอ้ง 

ก. ในเกมท่ี 1 เม่ือคะแนนเป็น 4:3 ตุลจะเป็นผูส่้งลูกคนต่อไป  

ข. ในเกมท่ี 1 เม่ือคะแนนเป็น 4:5 รันจะเป็นฝ่ายรับลูกส่ง 

ค. ในเกมท่ี 2 เม่ือคะแนนเป็น 2:1 ตุลจะเป็นผูส่้งลูกคนต่อไป 

ง. ในเกมท่ี 2 เม่ือคะแนนเป็น 6:1 ตุลจะเป็นผูส่้งลูกคนต่อไป 

การวิเคราะห์     

กฏและกติกาการแข่งขนั      

30. ขอ้ใดถือเป็นการส่งลูกเขา้เล่นใหม่ (Let) 

ก. ผูส่้ง ส่งลูกไปโดนตาข่ายและพลิกลงบนโตะ๊ฝ่ายตรงขา้มและฝ่าย

ตรงขา้มตีลูกกลบัมา 

ข. ผูส่้ง ส่งลูกไปโดยท่ีฝ่ายตรงขา้มยงัไม่พร้อมและฝ่ายตรงขา้มตีลูก

กลบัมา 

ค. ผูส่้ง ส่งลูกไปโดยท่ีกรรมการยงัไม่ขานคะแนนและฝ่ายตรงขา้มตี

ลูกกลบัมา 

ง. ไม่มีขอ้ใดถูก 

ความเขา้ใจ     
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กฏและกติกาการแข่งขนั      

31. ขอ้ใดถูกตอ้ง 

ก. สลบักนัส่งคนละ 1 ลูก เม่ือดิวส์ 

ข. ประเภทคู่สลบักนัส่งกบัคู่ของตนคนละ 1 ลูกจนครบสองลูกจึง

เปล่ียนให้ฝ่ายตรงขา้มส่ง 

ค. การส่งลูกจะสลบักนัส่งตามลาํดบัไปเร่ือย ๆ และเหมือนกนัทกุเกม

ในประเภทคู่ 

ง. เม่ือดิวส์ถา้คะแนนห่างกนัไม่ถึง 2 คะแนน ฝ่ายใดได ้30 คะแนน

ก่อนชนะ 

ความเขา้ใจ     

32. คะแนนท่ีเกิดข้ึนก่อนการพบวา่ลาํดบัการส่งผิดพลาดจะเป็นอยา่งไร 

ก. โมฆะและเร่ิมการแข่งขนัใหม ่

ข. ถือวา่ใชไ้ดเ้พราะแข่งขนัไปแลว้ 

ค. กลบัไปหาขอ้ผิดพลาดและเร่ิมจากจุดนั้น  

ง. ปรึกษากรรมการกลาง 

ความรู้     

33. ขอ้ใดสรุปผลการแข่งขนัไดถู้กตอ้ง 

ก. วายกุบัอคัคี ชนะในการแข่งขนัไปดว้ยคะแนน 13:11 คะแนน 

ข. วายกุบัอคัคี ชนะในการแข่งขนัไปดว้ยคะแนน 4:3 เกม 

ค. ทิวากบัราตรี แพใ้นการแข่งขนัไปดว้ยคะแนน 13:11 คะแนน 

ง. ทิวากบัราตรี แพใ้นการแข่งขนัไปดว้ยคะแนน  4:3 เกม 

การวิเคราะห์     

34. ขอ้ใดถูก 

ก. อนัเดอร์ ไดแ้ตม้เม่ือ สุดเขต ส่งลูก ก่อนผูต้ดัสินขานคะแนนและไม่

ตีลูกกลบัไป 

ข. จนัทร์ ไดแ้ตม้เม่ือเขาตีลูกแลว้ลูกโดนน้ิวมือก่อนขา้มตาข่ายไปแลว้

ฝ่ายตรงขา้มรับไม่ได ้

ค. ก๊ิบซ่ี ไดแ้ตม้เม่ือ มะยม ตีลูกโดยใชมื้อทา้วโตะ๊แลว้ตี 

ง. ถูกทกุขอ้ 

ความเขา้ใจ     

35. ขอ้ใด ผดิ 

ก. ในการแข่งขนัประเภททีมบุคคลในทีมสามารถสอนเพ่ือนร่วมทีม

ได ้

ข. ในการแข่งขนัโคช้สามารถแนะนาํหรือสอนผูเ้ล่นไดร้ะหวา่งการ

แข่งขนั 

ค. ในการแข่งขนัถา้ทีมใดถูกเตือนแลว้ คนท่ีทาํผิดคนต่อไปจะถูกไล่

ออกทนัที 

ง. บุคคลท่ีไดรั้บการแต่งตั้งก็สามารถเป็นผูใ้ห้คาํแนะนาํกบัผูเ้ล่นได้

เช่นกนั 

การนาํไปใช ้     
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กฏและกติกาการแข่งขนั      

36. เม่ือผูเ้ล่นกระทาํผิดดา้นความประพฤติในคร้ังแรกผูต้ดัสินจะ 

ก. ให้ใบเหลือง 

ข. เตือนถึงพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม 

ค. ตดั 1 คะแนน ผูเ้ล่นคนนั้น  

ง. ให ้1 คะแนน แก่ผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้ม 

ความรู้     

37. ในขณะแข่งขนัพบวา่ผูเ้ล่นลาํดบัการส่งผิดพลาดผูต้ดัสินจะ 

ก. ให้แข่งขนัต่อไป ทาํอะไรไม่ได ้

ข. หยดุและเร่ิมแข่งขนัในเกมนั้นใหม ่

ค. หยดุการเล่นนั้นและแกไ้ขให้ถูกตอ้ง 

ง. รอให้ลูกตายและปรึกษากรรมการกลาง 

ความรู้     

การจดัการแข่งขนั      

38. ในการแข่งขนัแบบพบกนัหมดถา้มีทีมเขา้แข่งขนั 8 ทีม แบ่งออกเป็น 

2 สาย สายละเท่า ๆ กนั จะมีการแข่งขนัทั้งหมดก่ีคร้ังในแต่ละสาย 

ก. 6 คร้ัง 

ข. 12 คร้ัง  

ค. 24 คร้ัง 

ง. 56 คร้ัง 

การสงัเคราะห์     

39. ในการแข่งขนัแบบพบกนัหมด ทีม ชาติไทย ชนะ 2 แพ ้3 จะมีก่ี

คะแนน 

ก. 4 คะแนน 

ข. 6 คะแนน 

ค. 7 คะแนน 

ง. 9 คะแนน 

การสงัเคราห์     

40. ในการแข่งขนัแบบพบกนัหมด ถา้ผูเ้ล่นท่ีมีคะแนนเท่ากนัจะใชวิ้ธีการ

ใดเป็นวิธีสุดทา้ยท่ีจะตดัสินหาผูท่ี้เขา้รอบต่อไป 

ก. ให้ครองอนัดบัร่วมกนั 

ข. ผลแพ-้ชนะ ในการพบกนัของทั้งคู่ 

ค. ผลต่างเกมได-้เสีย ในการเล่น 

ง. ให้จบัสลาก 

การนาํไปใช ้     
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ลกัษณะขอ้สอบ 

ความคิดเห็นผูท้รงคุณวุฒิ 

ขอ้เสนอแนะ 
เห็น

ดว้ย 

+1 

ไม่

แน่ใจ 

0 

ไม่เห็น

ดว้ย 

-1 

การจดัการแข่งขนั      

41. ในการแข่งขนัแบบแพค้ดัออกมีผูเ้ขา้แข่งขนั 28 คน จะมีผูช้นะผา่น

รอบแรกก่ีคน 

ก. 14 คน  

ข. 2 คน 

ค. 4 คน 

ง. ไม่มีผูช้นะผา่น 

การสงัเคราห์     

42. ในการแข่งขนัแบบแพค้ดัออกมีผูเ้ขา้แข่งขนั 30 คน และแป้งตอ้ง

แข่งขนัตั้งแต่รอบแรก แป้งจะตอ้งชนะอีกก่ีคร้ังถึงจะชนะเลิศ 

ก. 3 คร้ัง 

ข. 4 คร้ัง 

ค. 5 คร้ัง 

ง. 6 คร้ัง 

การสงัเคราะห์     

43. การแข่งขนัประเภททีมแบบ Corbillion Cup หน่ึงทีมสามารถส่งผูเ้ล่น

เขา้แข่งขนัไดม้ากท่ีสุดก่ีคน 

ก. 3 คน  

ข. 4 คน  

ค. 5 คน  

ง. 6 คน 

ความรู้     

การป้องกนัและการบาดเจบ็จากการเล่นกีฬา      

44. ขอ้ใดคือสาเหตุภายในของการบาดเจบ็จากการเล่นกีฬา 

ก. คู่แข่งขนัท่ีมีฝีมือสูงกวา่มาก 

ข. สภาพสนามแข่งขนัท่ีไม่เหมาะสม 

ค. ความกดดนัจากผูฝึ้กสอน 

ง. ความประมาทท่ีมีต่อคู่แข่ง 

การวิเคราะห์     

45. ขอ้ใดคือสาเหตุภายนอกของการบาดเจ็บจากการเล่นกีฬา 

ก. ความไม่แขง็แรงท่ีมีอยูก่่อนแลว้ 

ข. แรงเชียร์จากผูช้ม 

ค. การฝึกท่ีไม่เป็นไปตามโปรแกรม 

ง. ขาดการอบอุ่นร่างกาย 

การวิเคราะห์     
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ลกัษณะขอ้สอบ 

ความคิดเห็นผูท้รงคุณวุฒิ 

ขอ้เสนอแนะ 
เห็น

ดว้ย 

+1 

ไม่

แน่ใจ 

0 

ไม่เห็น

ดว้ย 

-1 

การป้องกนัและการบาดเจบ็จากการเล่นกีฬา      

46. ขอ้ใดคือประโยชน์ของการอบอุ่นร่างกาย 

ก. ช่วยกระตุน้ระบบไหลเวียนโลหิตไดดี้ข้ึน 

ข. ช่วยลดอาการปวดเม่ือยหลงัการออกกาํลงักาย 

ค. ช่วยลดอาการท่ีมีเลือดคัง่ในกลา้มเน้ือ 

ง. ช่วยเร่งการสลายของเสียในร่างกาย 

ความรู้     

47. การคลายกลา้มเน้ือหลงัการเล่นกีฬาจะทาํให้เกิดผลอยา่งไร 

ก. ช่วยลดความปวดเม่ือยหลงัเล่นกีฬา 

ข. ช่วยให้ร่างกายรู้สึกสดช่ืน 

ค. ช่วยเพ่ิมความอบอุ่นในร่างกาย 

ง. ช่วยเพ่ิมกรดแลคติกในเลือด 

ความรู้     

48. ขอ้ใด ไม่ใช่ วิธีการอบอุ่นร่างกายแบบแอโรบิค 

ก. ลุกนัง่ต่อเน่ืองกนั 

ข. ว่ิงเหยาะๆ  

ค. กระโดดเชือก  

ง. ป่ันจกัรยาน 

การวิเคราะห์     

49. ในการช่วยเหลือผูบ้าดเจบ็จากการเล่นกีฬาในระยะแรก 24- 48 ชัว่โมง 

จะใชห้ลกัการใด 

ก. พกั-เยน็-พนั-ยก 

ข. พกั-เยน็-นวด-ยา  

ค. เยน็-นวด-ยก-ยา  

ง. พกั-นวด-พนั-ยา 

ความรู้     

50. ขอ้ใดปฐมพยาบาล ไม่ถูกต้อง 

ก. นิช ใชผ้า้พนัขอ้เทา้ท่ีแพลงจนแน่นเพ่ือไม่ให้เกิดการขยบัได ้

ข. รัน ใชน้ํ้าแขง็ประคบบริเวณท่ีชํ้าหลงัจากไดรั้บบาดเจบ็ 

ค. อร พยายามขยบัไหล่เพ่ือนให้เขา้ท่ี ทั้งท่ีไม่เคยทาํมาก่อน 

ง. ฝ้าย ใชก้ารนวดเพ่ือให้กลา้มเน้ือท่ีเป็นตะคริวคลายตวั 

การวิเคราะห์     
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ภาคผนวก ช 

แบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสด้านเจตคตพิสัิย
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แบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสด้านเจตคตพิสัิย 

 

คาํช้ีแจง 

แบบทดสอบน้ีเป็นส่วนหน่ึงของงานวจิยัเร่ืองการพฒันาโปรแกรมการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้วชิา

เทเบิลเทนนิสโดยใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดย

แบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสของนกัศึกษาปริญญาบณัฑิตดา้นเจตคติพิสยันั้นผูส้อนให้ผูเ้รียน

ตอบแบบการวดัตามความรู้สึกและประสบการณ์ในการเรียนวชิาพลศึกษาในชั้นเรียนท่ีผา่นมา 

 

การทดสอบด้านเจตคตพิสัิย 

ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแบบวดัเจตคติและคุณธรรมทางพลศึกษาจากนั้นไดค้ดัเลือกและปรับปรุงให้เขา้กบัการ

เรียนการสอน โดยแบบแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสของนกัศึกษาปริญญาบณัฑิตดา้นเจตคติ

พิสัยไดด้ดัแปลงจาก แบบวดัพฤติกรรมในการเล่นกีฬาและการดูกีฬาของลาก้ี (Modified Lakie Rating Scale) 

แบบวดัเจตคติทางพลศึกษาของเวียร์(Modified Wear Attitude Scale) แบบวดัเจตคติทางพลศึกษาของอดัม

(Modified Adams Attitude Scale) และแบบสังเกตคุณลกัษณะประจาํตวัทาง พลศึกษาของ บลาร์นชาร์ด 

(Modified Blarnchard Rating Scale) ซ่ึงประกอบไปดว้ยหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี  

 

1. เจตคติท่ีมีต่อวชิาพลศึกษา 

2. พฤติกรรมในการเล่นและการดูกีฬา 

3. การอยูร่่วมกนัในสงัคม 

4. การควบคุมอารมณ์ 

5. ความรับผิดชอบและการปฏิบติังาน 

6. จิตใจและคุณธรรม 

7. การวางตนในสงัคมและการเขา้สงัคม 

 

ข้อควรปฏิบัตใินการรับการประเมนิ 

1. ขอใหผู้เ้รียนตอบตามความรู้สึกเป็นจริง  ในคาํตอบแต่ละขอ้จะมีคาํตอบใหเ้ลือก 1 ใน 3 ตวัเลือก

ดงัน้ี  คือ   “เห็นดว้ย”  “ไม่แน่ใจ” และ “ไม่เห็นดว้ย”  
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วธีิการทดสอบเจตคตพิสัิย 

รายการทดสอบ      การวดัคุณลกัษณะและเจตคติทางพลศึกษา  

วตัถุประสงค์  เพ่ือวดัคุณลกัษณะและเจตคติทางพลศึกษาของผูเ้รียน 

ข้อทดสอบ  แบบวดัเจตคติทางพลศึกษา จาํนวน 50 ขอ้ 

: ดดัแปลงจากแบบวดัเจตคติ ดงัต่อไปน้ี 

1. แบบวดัพฤติกรรมในการเล่นกีฬาและการดูกีฬาของลาก้ี (Modified 

Lakie Rating Scale) 

2. แบบวดัเจตคติทางพลศึกษาของเวยีร์ (Modified Wear Attitude Scale) 

3. แบบวดัเจตคติทางพลศึกษาของอดัม(Modified Adams Attitude 

Scale) 

4. แบบสังเกตคุณลักษณะประจําตัวทางพลศึกษาของบลาร์นชาร์ด 

(Modified Blarnchard Rating Scale) 

วธีิการทดสอบ  ใหผู้เ้รียนตอบในแบบการวดัตามความรู้สึกและประสบการณ์ใน 

การเรียนวชิาพลศึกษาในชั้นเรียนท่ีผา่นมา ผูส้อนแจง้ใหผู้เ้รียนทราบวา่ใน

การตอบน้ีดว้ยว่า   การสอบคร้ังน้ีจะไม่มีผลต่อคะแนนในการเรียนการ

สอนในทางใดๆ ทั้ งส้ิน ขอให้ผูเ้รียนตอบตามความรู้สึกเป็นจริง  ใน

คาํตอบแต่ละขอ้จะมีคาํตอบให้เลือก 1 ใน 3 ตวัเลือกดงัน้ี  คือ “เห็นดว้ย” 

“ไม่แน่ใจ” และ “ไม่เห็นดว้ย”   
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เกณฑ์และการให้คะแนน :  

1. คะแนนของขอ้ท่ีมีขอ้ความเป็นไปในทางบวก (+) จะเรียงตามลาํดบั  

3 – 2 – 1     

2. คะแนนของขอ้ท่ีมีขอ้ความเป็นไปในทางลบ (-) จะเรียงลาํดบั 1 – 2 – 

3  

3. ผลรวมของคะแนนทั้งหมดเป็นคะแนนท่ีแสดงถึงเจตคติของนกัเรียน

ท่ีมีต่อวชิาพลศึกษา    

การบันทกึผล  ทาํการบนัทึกผลการตอบแบบวดัเจตคติลงในใบบนัทึกผล 

การเรียน 

 

ตารางแสดงเกณฑ์การประเมนิผลด้านเจตคตพิสัิย 

ช่วงระดบัคะแนน เกณฑก์ารประเมิน 

130 ข้ึนไป  ดีมาก 

110 - 130 ดี 

90 – 110 ปานกลาง 

70 - 90 ตํ่า 

 ตํ่ากวา่ 70 ตํ่ามาก 

 

ตารางบันทกึคะแนนผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิสด้านเจตคตพิสัิย  

 
เจตคติท่ีมีต่อวิชา

พลศึกษา 

พฤติกรรมในการ

เล่นและดูกีฬา 

การเป็นผูน้าํ 

และผูต้าม 
การควบคุมอารมณ์ 

ความรับผิดชอบ

และการปฏิบติังาน 

ดา้นจิตใจ และดา้น

จริยธรรม 

การวางตนใน

สงัคมและการเขา้

สงัคม 

คะแนน 

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

คะแนน

ดิบ 

คะแนน

สุทธิ 

Pre-Test               

Post-Test               
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แบบแสดงความคิดเห็นของผูท้รงคุณวฒิุท่ีมีต่อแบบทดสอบผลลพัธ์การเรียนรู้วชิาเทเบิลเทนนิส 

ดา้นเจตคติพิสยั 

    

คาํช้ีแจง    ขอใหท่้านผูเ้ช่ียวชาญไดก้รุณาแสดงความคิดเห็นของท่านท่ีมีต่อแบบวัดคุณลักษณะและเจต

คติทางพลศึกษา โดยใส่เคร่ืองหมาย  ( )  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนขอ้เสนอแนะท่ีเป็น

ประโยชน์ในการนาํไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 

 

ความคิดเห็นของผูท้รงคุณวฒิุต่อแบบทดสอบ 

ระดบัความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ เห็นดว้ย 

+ 1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่เห็นดว้ย 

-1 

1. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบัจุดประสงค ์     

2. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบัเน้ือหา     

3. มีความสอดคลอ้งเหมาะสมครอบคลุมเน้ือหา     

4. มีความเหมาะสมของวิธีการให้คะแนน     

5. มีความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมินผล     

6. มีความเหมาะสมต่อผลลพัธ์การเรียนรู้ดา้นเจตคติพิสัย     

 

ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

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

 

 

 

ลงช่ือ................................................................. 

    (...........................................................) 

ผูท้รงคุณวฒิุ 

วนัท่ี............เดือน.............................พ.ศ. 2554 
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แบบวดัคุณลกัษณะและเจตคติทางพลศึกษา 

 

คําแนะนํา : จากประสบการณ์ท่ีไดเ้รียนวิชาพลศึกษามา  ให้นกัศึกษาทาํเคร่ืองหมายถูก() ในช่อง  “เห็นดว้ย” 

“ไม่แน่ใจ” หรือ “ไม่เห็นดว้ย”  ใหต้รงกบัความรู้สึกท่ีเป็นจริงของตนเองท่ีเป็นขอ้ความในแต่ละขอ้ดงัต่อไปน้ี  

 

  

เห็น 

ดว้ย 

ไม่ 

แน่ 

ใจ 

ไม่

เห็น 

ดว้ย 

เจตคติ 

ความคิดเห็นผูท้รงคุณวุฒิ 

ขอ้เสนอแนะ 
เห็น
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เจตคติที่มีต่อการเรียนวชิาพลศึกษา 

1. ถา้จาํเป็นท่ีจะตอ้งเอาวิชาหน่ึงวิชาใดออก

จากหลกัสูตรวิชาท่ีตอ้งเอาออก คือ วิชา

พลศึกษา 

   ดา้นลบ     

2. ฉนัจะเรียนวิชาพลศึกษาก็เฉพาะเม่ือวิชา 

พลศึกษาเป็นวิชาบงัคบัเท่านั้น 

   ดา้นลบ     

3. การเล่นเกมและกีฬาเป็นประจาํไม่ไดเ้ป็น

ปัจจยัสาํคญัท่ีจะทาํให้บุคคลไดมี้คุณภาพ

ชีวิตท่ีสมบูรณ์ 

   ดา้นลบ     

4. วิชาพลศึกษาเป็นวิชาท่ีไม่คุม้กบัเวลาท่ีใช้

ในการเรียน 

   ดา้นลบ     

5. วิชาพลศึกษาไม่น่าจะเป็นวิชาท่ีมีบทบาท

สาํคญัในการปรับปรุงหลกัสูตรการศึกษา 

   ดา้นลบ     

6. วิชาพลศึกษาเป็นวิชาหน่ึงท่ีมีความจาํเป็น

และสาํคญัในหลกัสูตรของตนเองมาก 

   ดา้นบวก     

7. ควรจะจดัให้มีการเรียนวิชาพลศึกษาใน

หลกัสูตรการเรียนของทุกภาควิชาและทุก

คณะ 

   ดา้นบวก     

8. วิชาพลศึกษาเป็นวิชาท่ีช่วยพฒันา

คุณลกัษณะของบณัฑิตท่ีพึงประสงคด์ว้ย 

   ดา้นบวก     

9. วิชาพลศึกษาเป็นวิชาท่ีช่วยทาํให้ชีวิตมี

ความหมายและมีคุณภาพยิง่ข้ึน 

   ดา้นบวก     

10. การมีส่วนร่วมในกิจกรรมวิชาพลศึกษา

เป็นการช่วยให้บุคคลมีความรู้สึกท่ีดีต่อ

การมีชีวิตท่ีสมบูรณ์ 

   ดา้นบวก     
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พฤติกรรมการเล่นและดูกฬีา 

11. ตอ้งมีกิจกรรมในชีวิตประจาํวนัท่ีเป็นการ

ออกกาํลงักายให้เพียงพอ 

   ดา้นลบ     

12. ทกัษะการเล่นกีฬาในวิชาพลศึกษานั้น

ไม่ไดเ้ป็นทกัษะท่ีมีประโยชน์แต่อยา่งใด 

   ดา้นลบ     

13. การมีส่วนร่วมในกิจกรรมพลศึกษาไม่ได้

เป็นการช่วยให้ร่างกายมีความสง่างาม 

   ดา้นลบ     

14. การมีกิจกรรมการออกกาํลงักาย 2 สปัดาห์

ต่อคร้ังถือว่านอ้ยมาก 

   ดา้นลบ     

15. ในระหวา่งแข่งขนั ทุกคร้ังท่ีนกักีฬาฝ่าย

ตนเองตีลูกไดแ้ตม้ ผูช้มจะส่งเสียงโห่ร้อง

ดีใจเตม็ท่ีเสมอ 

   ดา้นลบ     

16. กิจกรรมพลศึกษามีความจาํเป็นและสาํคญั

ในวยัหนุ่มสาวมาก ดงันั้นจึงควรจะให้มี

การพฒันาทกัษะในวยัน้ีมากกวา่ 

   ดา้นบวก     

17. การบริหารร่างกายเป็นประจาํทุกวนัเป็น

การช่วยให้มีสุขภาพดี 

   ดา้นบวก     

18. เม่ือการแข่งขนัจบลงผูช้มจะตอ้งปรบมือ

ให้กบั  ผูช้นะแมว้า่ตนเองจะไม่ไดเ้ชียร์ก็

ตาม 

   ดา้นบวก     

19. ในการแข่งขนัรอบชิงชนะเลิศควรจะตอ้ง

อยูใ่ห้จบพิธีการแข่งขนัแมว้่านกักีฬาท่ี

ตนเองเชียร์จะแพก้็ตาม 

   ดา้นบวก     

20. ในระหวา่งการแข่งขนัขณะมีการตีโตอ้ยู่

ไม่ควรเดินออกไปซ้ืออาหารหรือเคร่ืองด่ืม

รับประทาน 

   ดา้นบวก     
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การอยู่ร่วมกนัในสังคม 

21. การเรียนวิชาพลศึกษาทาํให้ตนเองเป็นท่ี

รักของเพ่ือนมากข้ึน 

   ดา้นบวก     

22. ทกัษะหรือการปฏิบติัใดท่ีตนเองทาํไดไ้ม่ดี

จะเกิดความตั้งใจท่ีมีส่วนร่วมในการเล่น

หรือปฏิบติันั้นๆ 

   ดา้นบวก     

23. ตนเองมีความรู้สึกวา่ตอ้งรับผิดชอบมาก

ข้ึนเม่ือตอ้งลงเล่นประเภทคู่หรือประเภท

ทีม 

   ดา้นบวก     

24. การท่ีตนเองมีความสามารถนอ้ยอาจส่งผล

เสียต่อทีมหรือเพ่ือนไดท้าํให้พยายามท่ีจะ

เล่ียงการเล่นเป็นคู่หรือเป็นทีม 

   ดา้นลบ     

25. เม่ือทีมหรือคู่ของตนไม่ประสบ

ความสาํเร็จในการเล่นควรท่ีจะเปล่ียนทีม

หรือคู่เพ่ือแสวงหาความสาํเร็จให้กบั

ตนเอง 

   ดา้นลบ     

การควบคุมอารมณ์ 

26. การออกกาํลงักายท่ีหนกัมากอาจจะทาํให้

ไม่สามารถควบคุมอารมณ์ท่ีกาํลงัเครียดอยู่

ได ้

   ดา้นลบ     

27. กิจกรรมในวิชาพลศึกษามีส่วนช่วยให้มี

การผอ่นคลายความเครียดได ้

   ดา้นบวก     

28. การมีส่วนร่วมในกิจกรรมพลศึกษาเป็น

การช่วยให้เป็นสามารถควบคุมอารมณ์

ของตนเองไดดี้ข้ึน 

   ดา้นบวก     

29. มีความยนิดีท่ีจะปฏิบติัตามการตดัสินใจ

ของชั้นเรียนแมต้นเองจะไม่เห็นดว้ยก็ตาม 

   ดา้นบวก     

30. ยอมรับคาํติหรือวิจารณ์ดา้นกีฬาจากครู

และเพ่ือนร่วมชั้นแมจ้ะไม่นาํไปปรับปรุง

แกไ้ขก็ตาม 

   ดา้นบวก     
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ความรับผดิชอบและการปฏิบัติงาน 

31. จะหลีกเล่ียงการฝึกปฏิบติัท่ีเก่ียวกบัทกัษะท่ี

ตอ้งใชค้วามพยายามและอดทน 

   ดา้นลบ     

32. เม่ือเพ่ือนไม่สามารถเขา้เรียนได ้ตนเองจึง

ปฏิบติังานแทนเพ่ือน แมเ้ป็นส่ิงท่ีไม่สมควร

กระทาํแต่ยนิดีท่ีจะช่วยเพ่ือน 

   ดา้นลบ     

33. ในการแสดงทกัษะหรือปฏิบติังานหากมี

ความสามารถไม่พอขอเพียงทาํให้ผา่นๆ ไปก็

เพียงพอ 

   ดา้นลบ     

34. เม่ือไดรั้บมอบหมายหนา้ท่ีแมจ้ะไม่มี

ความสามารถดา้นนั้นก็จะตอ้งปฏิบติัอยา่ง

เตม็ท่ี 

   ดา้นบวก     

35. ขณะท่ีฝึกทกัษะหรือลงเล่นจะตอ้งพยามยาม

คิดถึงขอ้เสียของตนเองและแกไ้ขให้ดีข้ึน 

   ดา้นบวก     

จิตใจและคุณธรรม 

36. เม่ือตนเองสามารถปฏิบติัทกัษะใดไดแ้ลว้ แต่

เพ่ือนยงัไม่สามารถปฏิบติัทกัษะนั้นไดมี้เป็น

ส่ิงท่ีเราควรจะเขา้ไปให้คาํแนะนาํหรือ

ช่วยเหลือ 

   ดา้นบวก     

37. เม่ือครูผูส้อนตอ้งการอาสาสมคัรมาแสดง

ท่าทางและตนเองสามารถปฏิบติัไดจึ้งเป็น

หนา้ท่ีของเราควรจะแสดงความสามารถนั้น 

   ดา้นบวก     

38. กิจกรรมของวิชาพลศึกษาเป็นกิจกรรมท่ี

ส่งเสริมให้แข่งขนักนัเพ่ือให้ไดดี้กวา่คนอ่ืนๆ 

ดงันั้น     จึงเป็นการทาํลายความเป็นเพ่ือน

ระหวา่งกนัมากกวา่ 

   ดา้นลบ     

39. ถา้ฝ่ายตรงขา้มมีทกัษะท่ีดอ้ยกว่าตนเองมาก 

สมควรอยา่งยิ่งท่ีจะแสดงฝีมือของตนเองอยา่ง

เตม็ท่ีเพ่ือให้ฝ่ายตรงขา้มพ่านแพอ้ยา่งรวดเร็ว 

   ดา้นลบ     

40. แมว้า่จะไม่ชอบเพ่ือนคนนั้นมากแต่หากจบัคู่

หรือร่วมทีมกบัเขาแลว้จะประสบความสาํเร็จ

ตนเองก็มีความยนิดีท่ีจะเขา้ร่วมกบัเขา 

   ดา้นลบ     
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คุณลกัษณะการวางตนในสังคมและการเข้าสังคม 

41. ในระหวา่งการเรียนวิชาพลศึกษาเป็นโอกาสท่ี

จะช่วยให้บุคคลไดมี้เจตคติท่ีดีในการช่วยให้

บุคคลไดเ้ป็นพลเมืองดีต่อไป 

   ดา้นบวก     

42. เม่ือทราบขอ้ดอ้ยของเพ่ือนควรท่ีจะช้ีแจงให้

เพ่ือนไดรู้้เพ่ือให้เขานาํไปปรับปรุงแกไ้ข 

   ดา้นบวก     

43. เม่ือมีสถานท่ีและอุปกรณ์ไม่พอควรแบ่งปันให้

เพ่ือนท่ีมีความสามารถนอ้ยไดฝึ้กฝนให้มาก

ก่อน 

   ดา้นบวก     

44. เม่ือตอ้งจบัคู่หรือเล่นร่วมทีมกบัเพ่ือนท่ีไม่ชอบ

กนั ก็จาํเป็นจะตอ้งเล่นหรือแสดงความสามารถ

เตม็ท่ีเพ่ือผลของส่วนร่วม 

   ดา้นบวก     

45. วิชาพลศึกษาเป็นวิชาหน่ึงท่ีสาํคญัท่ีจะช่วยให้

บุคคลไดเ้ป็นผูมี้คุณลกัษณะท่ีพึงประสงคข์อง

สงัคม 

   ดา้นบวก     

46. ความสุขในกิจกรรมวิชาพลศึกษาอยา่งหน่ึง คือ

การมีโอกาสไดพ้บปะสงัสรรคก์บัเพ่ือนคน

อ่ืนๆ 

   ดา้นบวก     

47. เม่ือมีโอกาสจะวิพากษวิ์จารณ์ส่ิงต่างๆ ควรจะ

กระทาํในท่ีสาธารณะทนัที 

   ดา้นลบ     

48. เม่ือเกิดขอ้ผิดพลาดจากตนเองทาํให้เสียสิทธ์ิใด

ส่ิงหน่ึงในชั้นเรียนสมควรอยา่งยิง่ท่ีจะเรียกร้อง

สิทธ์ินั้นกลบัคืนมา 

   ดา้นลบ     

49. วิชาพลศึกษาเป็นวิชาหน่ึงท่ีมีประโยชน์นอ้ย

ท่ีสุดในการท่ีไดมี้โอกาสรู้จกัและผกูมิตรกบั   

คนอ่ืนๆได ้

   ดา้นลบ     

50. วิชาพลศึกษาเป็นวิชาท่ีไม่ไดมี้บทบาทสาํคญัใน

การท่ีจะพฒันาพฤติกรรมทางสงัคม 

   ดา้นลบ     

 

  

 



234 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ซ 

หน้าเวบ็ไซต์ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์เสริมประสบการณ์การเรียนรู้ 

  



235 

 

 
ภาพท่ี 1 แสดงหนา้เวบ็ไซตส่ื์ออิเล็กทรอนิกส์ 1 

  



236 

 

 

 
ภาพท่ี 2 แสดงหนา้เวบ็ไซตส่ื์ออิเล็กทรอนิกส์ 2 

  



237 

 

 

 

 
ภาพท่ี 3 แสดงหนา้เวบ็ไซตส่ื์ออิเล็กทรอนิกส์ 3 

  



238 

 

 

 

ภาพท่ี 4  แสดงหนา้เวบ็ไซตส่ื์ออิเล็กทรอนิกส์ 4 

  



239 

 

 

 
ภาพท่ี 5 แสดงหนา้เวบ็ไซตส่ื์ออิเล็กทรอนิกส์ 5 



240 
 

ประวตัิผู้เขยีนวทิยานิพนธ์ 

 

ช่ือ    : นายเติมเพชร  สุขคณาภิบาล 

เกดิวนัที่   : 9 สิงหาคม พ.ศ. 2523 

ประวตัิการศึกษา  : สาํเร็จการศึกษาชั้นประถมศึกษาจากโรงเรียนวฒันศิลป์วทิยาลยั      

   กรุงเทพมหานคร 

: สาํเร็จการศึกษาชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้จากโรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั        

  กรุงเทพมหานคร 

: สาํเร็จการศึกษาชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายจากโรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั  

  กรุงเทพมหานคร 

: สาํเร็จการศึกษาปริญญาตรีจากภาควชิาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ 

  จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั ปีการศึกษา 2543 

: สาํเร็จการศึกษาปริญญาโทจากภาควชิาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ 

  จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั ปีการศึกษา 2546 

ประวตัิการทาํงาน : อาจารยป์ระจาํภาควชิามนุษยศาสตร์ คณะศิลปศาสตรประยกุต ์ 

   มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ  

    ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2546 –   ปัจจุบนั 


	ปกภาษาไทย 
	ปกภาษาอังกฤษ 
	หน้าอนุมัติ 
	บทคัดย่อภาษาไทย 
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
	กิตติกรรมประกาศ 
	สารบัญ
	บทที่ 1 บทนำ
	ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	คำถามการวิจัย
	วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	สมมติฐานการวิจัย
	ขอบเขตของการวิจัย
	คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจัย
	ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

	บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	ตอนที่ 1 ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม(Constructionism)
	ตอนที่ 2 ปัจจัยความสำเร็จในการเรียนรู้
	ตอนที่ 3 หลักการสอนพลศึกษา
	ตอนที่ 4 สื่อการเรียนการสอน
	ตอนที่ 5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	กรอบแนวคิดในการวิจัย

	บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย
	1 ขั้นตอนในการวิจัย
	2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย
	3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	4. การสร้างเครื่องมือ
	5. การเก็บรวบรวมข้อมูล
	6. การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

	บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	ขั้นตอนที่ 1 การหาคุณภาพของเครื่องมือในด้านความตรงตามเนื้อหาโดยการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ
	ขั้นตอนที่ 2 ลักษณะและรูปแบบของโปรแกรมเสริมประสบการณ์ การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิสโดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์
	ขั้นตอนที่ 3 วัดค่าสถิติเชิงพรรณนา ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลลัพธ์การเรียนรู้วิชาเทเบิลเทนนิส ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ทดสอบสมมติฐานและสรุปผลจากค่าทางสถิติ

	บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ
	สรุปผลการวิจัย
	อภิปรายผลการวิจัย
	ข้อเสนอแนะ

	รายการอ้างอิง
	ภาคผนวก
	ประวัติผู้เขียน

