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บทคดั ย่อภาษาไทย 

สริุยา กลิ่นบานช่ืน : การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาส าหรับนักเ รียน
ประถมศกึษา (THE DEVELOPMENT OF PHYSICAL EDUCATION INSTRUCTIONAL 
MODEL BASED ON CONSTRUCTIVIST APPROACH FOR DEVELOPING CREATIVE 
THINKING AND PROBLEM SOLVING ABILITY FOR ELEMENTARY SCHOOL 
STUDENTS) อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลกั: รศ. ดร. เอมอชัฌา วฒันบุรานนท์, อ.ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม: ผศ. ดร. สมบรูณ์ อินทร์ถมยา{, 360 หน้า. 

การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถุประสงค์เพ่ือ 1) พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษา 2) ทดสอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์กับรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยวิธีปกติในด้านความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ ปัญหาของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษา การวิจยัประกอบไปด้วย 2 ขัน้ตอน ขัน้ตอนท่ี 1 การพฒันารูปแบบการจดัการ
เรียนรู้และขัน้ตอนท่ี 2 การทดลองใช้รูปแบบท่ีพฒันาขึน้ โดยใช้แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ทดลองใช้กบั
กลุม่ตวัอย่างซึง่เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนในสงักดักรุงเทพมหานคร จ านวน 2 ห้องเรียน 
ห้องเรียนละ 25 คน โดยเป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้อง และกลุ่มควบคมุ 1 ห้อง ระยะเวลาในการด าเนินการ
ทดลอง 12 สปัดาห์ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู ประกอบด้วย แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ 
และแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา วิเคราะห์ข้อมลูโดยวิเคราะห์คา่เฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
และทดสอบคา่ที (t-test) 

1. รูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) ขัน้การส ารวจความรู้
เดิม 2) ขัน้กระตุ้นผู้ เรียน 3) ขัน้การสร้างแนวคิดใหม่ 4) ขัน้ค้นพบค าตอบ 

2. รูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้สามารถพฒันาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถ
ในการแก้ปัญหาของนกัเรียนประถมศกึษาได้ 

       2.1 ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา หลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่ม
ทดลองสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

       2.2 ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา หลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่ม
ทดลองสงูกวา่กลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  
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SURIYA KLINBANCHUNE: THE DEVELOPMENT OF PHYSICAL EDUCATION INSTRUCTIONAL 
MODEL BASED ON CONSTRUCTIVIST APPROACH FOR DEVELOPING CREATIVE THINKING 
AND PROBLEM SOLVING ABILITY FOR ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS. ADVISOR: ASSOC. 
PROF. AIMUTCHA WATTANABURANON, Ed.D., CO-ADVISOR: ASST. PROF. SOMBOON 
INTHOMYA, Ph.D. {, 360 pp. 

This study were aimed to 1) develop an instructional model based on constructivist approach for 
developing creative thinking and problem solving ability of elementary school students, and 2) study the 
effects of the developed model on creative thinking and problem solving abilities for elementary school 
students. 

The study was composed of two phases which were the development of the instructional model 
and the experiment of using the model in classroom instruction. The instructional model was developed 
using research framework of the constructivist approach. The experiment of using the developed model was 
conducted 12 weeks with 50 fourth grade students at elementary school under the Bangkok Metropolitan 
Administration. The twenty five students were treated as an experimental group while the other 25 students 
were the control group which was taught by traditional approach. The research tools consisted of physical 
education instructional model, creative thinking and problem solving ability tests. The data were then 
analyzed in terms of mean, standard deviation and t-test.  

The research findings were as follows:  

1. The developed instructional model based on constructivist approach consisted of 4 main steps 
1) Survey prior knowledge 2) Motivate learners 3) Create a new concept 4) Discover the answers. 

2. The developed instructional model was effective. It enabled students to develop creative 
thinking and problem solving skill.  

       2.1 Creative thinking and problem solving skill of students after learning from the instructional 
model were significantly higher than before learning from the instructional model at the .01 level of 
significance. 

       2.2 Creative thinking and problem solving skill of students after learning from the instructional 
model were significantly higher than those of students learning from traditional approach at the .01 level of 
significance. 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

พลงัอ านาจแหง่ความคดิสร้างสรรค์บนรากฐานแหง่จินตนาการชกัน าให้โลกของเราเดินมา
สู่ประตแูห่งความงามของความส าเร็จและการค้นพบยิ่งกว่าวิทยาการใดๆเหตดุงันีจ้ึงมาซึ่งค าพูด
ของ Albert Einstein ว่า ‚ Imagination is More Important Than Knowledge‛(อารี พนัธ์มณี, 
2545) ความคดิสร้างสรรค์เป็นความสามารถท่ีส าคญัยิ่งของมนษุย์ และเป็นปัจจยัท่ีส่งเสริมความ
เจริญก้าวหน้าของมนษุย์ โดยท่ีการพฒันาและการน าเอาความคิดสร้างสรรค์ของบคุคลออกมาใช้
ให้เกิดประโยชน์เป็นการพฒันาและสร้างความเจริญก้าวหน้าให้กับมวลมนุษย์ ดงัจะเห็นได้จาก
ประเทศท่ีพฒันาแล้ว เช่น สหรัฐอเมริกา ญ่ีปุ่ น เยอรมนี ประเทศเหล่านีจ้ดัเป็นประเทศท่ีมีความ
เจริญก้าวหน้าทางวิทยาการชัน้น าของโลก เน่ืองจากประเทศดงักล่าวสามารถพฒันาประชาชนให้
มีความคดิสร้างสรรค์ มีการคิดอย่างเป็นระบบและมีจินตนาการท่ีสามารถสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ
ท่ีเป็นประโยชน์ เช่น ยานยนต์ พลงังานจากธรรมชาติ เคร่ืองมือส่ือสารรวมทัง้แนวคิด ทฤษฏี และ
วิธีการทางการแพทย์ ธุรกิจ การศึกษา สิ่ง เหล่านี ก็้ได้น ามาใช้ในการพัฒนาประเทศให้
เจริญก้าวหน้า จนได้รับการยกย่องและยอมรับในความคิดสร้างสรรค์ อนัเป็นลักษณะเด่นชัดท่ี
เหนือกวา่ประเทศอ่ืน  

ปัจจุบนัประเทศไทยเป็นประเทศก าลังพัฒนา การพัฒนาคณุภาพของประชากรจึงเป็น
สิ่งจ าเป็นในการพัฒนาประเทศ โดยท่ีการจัดการศึกษามีส่วนส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนา
คณุภาพของประชากรในประเทศ ดงัพระบรมราโชวาท ตอนหนึง่ของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หวั
ภูมิพลอดลุยเดช พระราชทานแก่ครูและนกัเรียน ณ พระต าหนกัจิตรลดารโหฐาน ดงัความตอน
หนึ่งว่า ‚การศึกษาเป็นเคร่ืองมือพฒันาความรู้ ความคิด ความประพฤติ ทศันคติ ค่านิยม และ
คุณธรรมของบุคคล เพ่ือให้เป็นพลเมืองท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ‛ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ประชากรท่ีมีคณุภาพจ าเป็นต้องมีคณุลกัษณะประการหนึง่ คือมีความคิดสร้างสรรค์(กรมวิชาการ, 
2534) ซึ่งการพฒันาความคิดสร้างสรรค์มีความเก่ียวข้องกับการจดัการศึกษาของไทย ดงัจะเห็น
ได้จากการจดัการศกึษาในปัจจบุนัได้ใช้หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
ในการก าหนดจุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายและกรอบทิศทางในการพฒันา
คณุภาพผู้ เรียนซึง่ในหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ได้ให้ความส าคญั
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ของความคิดสร้างสรรค์ไว้ในสมรรถนะส าคญัของผู้ เรียนข้อ 2 ว่าความสามารถในการคิดเป็น
ความสามารถในการคดิวิเคราะห์ 

การคิดสงัเคราะห์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็น
ระบบ เพ่ือน าไปสูก่ารสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสงัคมได้
อย่างเหมาะสม(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) แต่เม่ือพิจารณาจากผลการประเมินคุณภาพ
ภายนอกของสถานศึกษาระดบัการศึกษาขัน้พืน้ฐานรอบสอง(2549-2553) จากส านกังานรับรอง
มาตรฐานและประเมินคณุภาพการศกึษา ในมาตรฐานท่ี 4 ท่ีระบวุ่าผู้ เรียนมีความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์คิดสงัเคราะห์มีวิจารณญาณมีความคิดสร้างสรรค์คิดไตร่ตรองและมีวิสยัทศัน์พบว่า 
ผลสรุปรายมาตรฐานอยู่ท่ีเกณฑ์ ‚พอใช้‛ จากเกณฑ์คณุภาพ 4 ระดบั คือ ดีมาก ดี พอใช้ และ
ปรับปรุง(ส านกัทดสอบทางการศึกษา, 2552) แสดงให้เห็นว่าผู้ เรียนจ าเป็นต้องได้รับการพฒันา
และสง่เสริมทางด้านการคดิให้มากยิ่งขึน้ ซึง่รวมถึงความคดิสร้างสรรค์ด้วย  

นอกจากนัน้ประเด็นส าคญัท่ีน่าสนใจเก่ียวกบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์อีกประเด็น 
คือ การปรับปรุงจดุมุ่งหมายทางการศึกษาด้านพทุธิพิสยัซึ่งเป็นการแสดงถึงล าดบัขัน้การเรียนรู้ท่ี
เกิดขึน้ในสมองเป็นกระบวนการเรียนรู้ทางด้านสติปัญญาเก่ียวกับความรู้ความคิดและการ
แก้ปัญหา ซึ่ง Bloom ได้ จดัล าดบัความซบัซ้อนของพทุธิพิสยัเป็น 6 ขัน้คือความรู้(Knowledge) 
ความเข้าใจ(Comprehensive) การน าไปใช้(Application) การวิเคราะห์(Analysis) การสงัเคราะห์
(Synthesis) และการประเมินคา่ (Evaluation) (Bloom et. al., 1956 : 18) โดยการปรับเปล่ียน
ล าดบัขัน้และค าศพัท์ท่ีใช้ในกระบวนการทางพทุธิพิสยัเป็นการปรับเปล่ียนจดุประสงค์ทางการด้าน
พุทธิพิสัยโดยยังคงประกอบด้วย 6 กระบวนการเหมือนเดิม คือ จ า(Remember) เข้าใจ
(Understand) ประยุกต์ใช้(Apply) วิเคราะห์(Analyze) ประเมินค่า (Evaluate) และสร้างสรรค์
(Create) โดยในล าดบัขัน้ท่ี 6 เปล่ียนจาก การประเมินคา่(Evaluation) เป็น สร้างสรรค์(Create) 
หมายถึงความสามารถในการรวมส่วนประกอบต่างๆ เข้าด้วยกันด้วยรูปแบบใหม่ๆ ท่ีมีความ
เช่ือมโยงกนัอยา่งมีเหตผุลหรือท าให้ได้ผลิตภณัฑ์ท่ีเป็นต้นแบบ แบง่ประเภทย่อยได้ 3 ลกัษณะคือ   
1) การสร้าง(Generating) 2) การวางแผน (Planning) และ 3) การผลิต (Producing) 
Krathwohl(2002 : 213-217) กล่าวได้ว่าการจดัการศกึษาของไทยให้ความส าคญักบัการพฒันา
กระบวนการคิดรวมถึงความคิดสร้างสรรค์ แต่ยงัไม่ประสบความส าเร็จจึงควรพัฒนาให้ดียิ่งขึน้
ตอ่ไป 
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จากความส าคญัของความคิดสร้างสรรค์ นกัการศึกษาอธิบายว่าธรรมชาติของความคิด
สร้างสรรค์สามารถพฒันาได้ในโรงเรียน โรงเรียนเป็นสถานท่ีส าคญัท่ีจะต้องท าให้เกิดลกัษณะการ
สอนท่ีส าคญัระหว่าง การสอนอย่างสร้างสรรค์ และการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
สร้างสรรค์ โดยท่ีการสอนอย่างสร้างสรรค์ คือ การใช้จินตนาการในการจดัการเรียนรู้เพ่ือให้เกิด
ความน่าสนใจและมีประสิทธิผลอย่างยิ่ง(NACCCE,1999) ซึ่งCraft(2005)ได้เสนอลักษณะเด่น
ของการสอนอย่างสร้างสรรค์คือ การใช้นวตักรรมในการจดัการเรียนรู้ และการจัดการเรียนรู้ท่ีมี
ความตรงประเด็น  ส่วนการสอนเพ่ือพฒันาความสามารถในการสร้างสรรค์นัน้ เก่ียวกับรูปแบบ
ของการสอนท่ีมุง่หมายพฒันาผู้ เรียนให้เกิดความคิดหรือพฤติกรรมท่ีสร้างสรรค์(NACCCE, 1999) 
โดยกิจกรรมท่ีเด็กสามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์นัน้มีอยู่ในแทบทุกกิจกรรมในหลักสูตรท่ี
โรงเรียนจดัให้แก่ผู้ เรียน หนึ่งในนัน้คือ กิจกรรมการเคล่ือนไหว กิจกรรมการเล่น ทัง้การเล่นเกมใน
ร่ม และกีฬากลางแจ้ง เกมเหลา่นีย้อ่มเปิดโอกาสให้เดก็ได้แสดงความสามารถในการสร้างสรรค์ได้
เป็นอย่างดี ซึ่งต้องอาศยัเทคนิควิธีสอนและการจดักิจกรรมท่ีมุ่งพฒันาความคิดสร้างสรรค์(อารี 
พนัธ์มณี,2542:75) โดยท่ีกิจกรรมการเคล่ือนไหว เกมและกีฬาเป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัสาระการ
เรียนรู้พลศึกษาเน่ืองจากสาระการเรียนรู้พลศึกษาใช้กิจกรรมเหล่านีเ้ป็นส่ือในการพฒันาผู้ เรียน 
แสดงให้เห็นว่าการจดัการเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้พลศกึษาสามารถใช้เป็นวิธีการในการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้ แตก่ารจดัการเรียนรู้เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในสาระการ
เรียนรู้พลศึกษามีความท้าทายและมีความส าคญัต่อการพัฒนาสมรรถนะส าคญัของผู้ เรียน ซึ่ง
วฒันธรรมการจดัการเรียนรู้พลศกึษาแบบเดิมให้ความส าคญัในเร่ืองของทกัษะและเทคนิคในการ
กีฬา การฝึกท่ีให้ความสนใจกับการพฒันาทกัษะผ่านหลักการการฝึก เช่น การฝึกการรับ -ส่งลูก
บอล เพ่ือพัฒนาทักษะกีฬาบาสเกตบอลโดยท่ีการจัดการเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้พลศึกษาท่ี
เก่ียวข้องกบัความคดิสร้างสรรค์ ส่วนใหญ่จะเกิดในกิจกรรมเข้าจงัหวะ เกม และยิมนาสติก กล่าว
ได้วา่การจดัการเรียนรู้พลศกึษาสามารถพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนให้ดียิ่งขึน้ได้ 

ส าหรับสาระการเรียนรู้พลศึกษาการท่ีมีกีฬาท่ีเกิดขึน้มาใหม่ๆ ในปัจจุบนัเกิดขึ น้มาจาก
การท่ีเล่นกีฬาไปแล้ว เกิดความคิดใหม่ในการผสมผสานเทคนิคจากกีฬา 2 ชนิด หรือมากกว่าเข้า
ด้วยกนั หรือมีแนวคิดใหม่จากพืน้ฐานเดิมออกมาจึงท าให้มีสิ่งแปลกใหม่ให้เด็กได้เรียนรู้เพิ่มมาก
ขึน้ จากผู้ ท่ีคิดสร้างสรรค์เอาไว้ เช่น ฟุตวอลเลย์ จากช่ือก็พอให้เห็นว่ามีการผสมผสานการกีฬา
เป็นกีฬาชนิดใหม่ขึน้มา หรือ การเล่นยิมนาสติกพบว่าความคิดสร้างสรรค์เข้ามามีบทบาทท าให้
เกิดลีลาแปลกใหม่ มีความสวยงามมากยิ่งขึน้ ดงันัน้การจดัการเรียนรู้เรียนในสาระการเรียนรู้พล
ศกึษาก็เชน่กนั ควรให้โอกาสผู้ เรียนคดิเกม กิจกรรมการเล่นตา่งๆ ขึน้มาน าเสนอให้เพ่ือนๆ ลองท า
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ลองเล่น อาจจะเกิดกีฬาชนิดใหม่จากความคิดของผู้ เรียนขึน้มาก็ได้ การจดัการเรียนรู้พลศึกษา
ตัง้แตใ่นระดบัประถมศกึษาจงึมีสว่นสนบัสนนุความคิดสร้างสรรค์ในทางพลศกึษาให้แก่ผู้ เรียน ครู
ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนแสดงออกในสว่นท่ีสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ (จีระพนัธุ์ พลูพฒัน์, 2542) 
จากการศกึษาของ Kilbourne(1998) ครูสอนเต้นร าและการเคล่ือนไหวอย่างสร้างสรรค์ กล่าวว่า 
นักศึกษาระดับปริญญาตรีพลศึกษามีการแสดงความคิดสร้างสรรค์น้อยในการทดสอบ
ความสามารถในการเต้น เม่ือเปรียบเทียบกับ นักศึกษาวิชาเอกวิทยาศาสตร์ ชีววิทยา เขา
วิเคราะห์ว่าเป็นไปได้สาเหตอุาจมาจากการขาดแคลนความคิดสร้างสรรค์ในทางพลศึกษา และ
พบว่านักศึกษาพลศึกษามีการปฏิบัติตามรูปแบบค าสั่ง และพวกเขาจะตัดสินใจเคล่ือนท่ีใน
ลกัษณะการเลน่ตามค าสัง่ของโค้ช  การได้รับการฝึกตามรูปแบบตัง้แตย่งัเด็กเป็นไปได้ท่ีท าให้ขาด
ความคิดสร้างสรรค์หรือไม่มีประสบการณ์ของวิธีการพฒันาความคิดสร้างสรรค์  สรุปได้ว่าปัญหา
ในการจดัการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์มาจากวิธีการจดัการเรียนรู้ และตวั
ครูผู้สอน ผู้ เรียนทุกคนสามารถเร่ิมพฒันาความคิดสร้างสรรค์ได้ กิจกรรมสร้างสรรค์ในสาระการ
เรียนรู้พลศึกษาควรส่งเสริมการเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อม ผู้ เรียนมีความผ่อนคลายและปฏิบัติ
กิจกรรมด้วยความสนกุสนาน รอยยิม้และเสียงหวัเราะประกอบกับความพยายามท่ีจะค้นหาการ
แก้ปัญหาท่ีสร้างสรรค์ในประเด็นต่างๆ  ซึ่งพลศึกษาสามารถท่ีจะเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
ของผู้ เรียนผ่านการเคล่ือนไหว ส่วนวิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในทางพล
ศกึษามีนกัการศกึษาตา่งประเทศได้สรุปไว้ดงันี  ้Pagona และ Costas(2008) ได้ศกึษาการพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ทางทักษะกลไกของผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษา โดยวิธีการสอนท่ีใช้พัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางทักษะกลไกของผู้ เ รียนชัน้ประถมศึกษา คือ รูปแบบการสอนแบบ 
Divergent Style และPractice Style จากแนวคิดของ Mosston และ Ashworth(1994)  
นอกจากนัน้ Theodorakou และ Zervas(2010) ได้อธิบายถึงวิธีการสอนการเคล่ือนไหวท่ี
สร้างสรรค์ โดยวิธีทดลอง การแก้ปัญหา การส ารวจ และการค้นพบ จากการศกึษาข้างต้นจึงสรุป
ได้ว่ารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในต่างประเทศมีลกัษณะ
แตกตา่งจากรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาโดยทัว่ไป 
 ในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์มีทฤษฎีหนึ่งท่ีให้ความสนใจในเร่ืองนี ้คือ ทฤษฏีคอน
สตรัคติวิสต์ มีหลักส าคญัว่า ในการเรียนรู้ผู้ เรียนจะต้องเป็นผู้ กระท าและสร้างความรู้(สุรางค์  
โค้วตระกลู,2553:210) ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั สามารถน ามาประยุกต์ใช้ใน
การจดัการเรียนรู้พลศึกษาได้ จากหลกัส าคญัของการจดัการเรียนรู้พลศึกษาคือให้ผู้ เรียนเรียนรู้
จากการปฏิบตัิจริง(วรศกัดิ์ เพียรชอบ, 2546) ซึ่งถือว่ามีหลกัในการจดัการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกัน 
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โดยตวัอย่างรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาท่ียึดหลกัทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ คือ รูปแบบการ
จดัการเรียนรู้พลศกึษาของ Mosston และ Ashworth(1994) ท่ีพฒันาขึน้มาจากทฤษฏี Cognitive 
Constructivism มีรากฐานมาจากทฤษฏีพฒันาการของPiagetมีหลกัส าคญัว่าผู้ เรียนเป็นผู้กระท า
และเป็นผู้สร้างความรู้ขึน้เอง ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมมีบทบาทในการก่อให้เกิดความไม่สมดลุทาง
ปัญญาขึน้เป็นเหตใุห้ผู้ เรียนปรับความเข้าใจเดิมท่ีมีอยู่ให้เข้ากบัข้อมลูข่าวสารใหม่ จนกระทัง่เกิด
ความสมดลุทางปัญญาหรือเกิดความรู้ใหม่(สุรางค์โค้วตระกลู, 2553) และ Brunnerนกัจิตวิทยา
แนวพุทธิปัญญานิยมได้น าหลักพัฒนาทางเชาว์ปัญญามาสร้างเป็นทฤษฏีการเรียนรู้โดยการ
ค้นพบ ซึ่ง Mosston และ Ashworth(1994) ได้ใช้ทฤษฏีการเรียนรู้โดยการค้นพบเป็นแนวคิด
ส าคญัในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษา แสดงให้เห็นว่าครูสามารถน าทฤษฏีคอน
สตรัคติวิสต์มาประยุกต์เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาได้ดังตัวอย่างจากนัก
การศึกษาในตา่งประเทศในข้างต้น ดงันัน้ผู้วิจยัจึงสนใจท่ีจะน าแนวคิดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฏี
คอนสตรัคติวิสต์มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนเม่ือพิจารณาถึงความสอดคล้องของการพฒันารูปแบบการจดัการ
เรียนรู้พลศกึษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์กบัพระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 
แก้ไขเพิ่มเติม(ฉบบัท่ี 2)พ.ศ.2545 พบว่า สอดคล้องกับหมวดท่ี 4 แนวการจดัการศกึษา  มาตรา 
22 ท่ีระบวุ่าการจดัการศกึษาต้องยึดหลกัว่าผู้ เรียนทกุคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเอง
ได้ และถือว่าผู้ เรียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ และในมาตรา 24 ข้อ 2 ท่ีระบุว่าฝึกทักษะ 
กระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยกุต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกนัและ
แก้ไขปัญหา ข้อ 3 ระบวุา่จดักิจกรรมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบตัิ ให้ท า
ได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง(คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 
2545) 

นอกจากนีก้ารน าทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์มาประยกุต์เพ่ือพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้
เป็นการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นความสามารถของบุคคลในการคิดอย่างมี
เหตผุลจากปัญหา สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาและตดัสินใจเลือกค าตอบ ในการศกึษาเก่ียวกบั
ความสามารถในการแก้ปัญหาพบว่าการแก้ปัญหามีความสมัพนัธ์กับชีวิตตัง้แต่เกิดจนตาย ทัง้
ด้านการเรียน การงาน และสขุภาพ โดยพบว่าการไร้ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาเป็นสาเหตขุอง
ภาวะทางจิตท่ีไม่กลมกลืนกัน และท าให้เกิดภาวะความเครียดได้ วัตถุประสงค์ของการจัด
การศึกษา คือ การสอนให้ผู้ เรียนรู้จักแก้ปัญหาทัง้หลาย เพ่ือผู้ เรียนจะได้น าไปใช้ในชีวิตจริง ใน
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หลกัสตูรพลศกึษาประกอบด้วยเกมท่ีน าไปสูกี่ฬาซึง่เป็นไปได้ว่าจะช่วยพฒันาทกัษะการแก้ปัญหา
ของผู้ เรียนจากสถานการณ์ท่ีน าไปสู่การเรียนรู้โดยร่วมมือกันในกระบวนการเรียนรู้ผ่านบทบาท
ของผู้ เล่นเกม และในกีฬามีโอกาสเป็นจ านวนมากส าหรับให้ผู้ เรียนได้ฝึกการแก้ปัญหา ซึ่งในเกม
จะเป็นปัญหาในเร่ืองของกลยุทธ์ แต่ในการเล่นกีฬาจะเป็นการสร้างสถานการณ์ให้นกักีฬาได้มี
ประสบการณ์ในการพฒันาทกัษะในการแก้ปัญหาและการตดัสินใจ และจะเป็นไปไม่ได้ท่ีบคุคลท่ี
ไม่มีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาอย่างเพียงพอในช่วงเวลาท่ีก าลังศึกษา จะสามารถทดแทน
ประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีขาดหายไปในเวลาอันสัน้ จากเหตุผลข้างต้นกิจกรรมด้าน
การศึกษาในโรงเรียนควรส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีการพฒันาการในการแก้ปัญหาท่ีดีขึน้ เพ่ือช่วยให้
ผู้ เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาเม่ือต้องเผชิญหน้ากบัปัญหาทัง้ในการศกึษาและชีวิตจริง 

เม่ือพิจารณาถึงการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์มีแนวคิด
สอดคล้องกบัการจดัการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 โดยจากแนวคดิท่ีวา่การเรียนรู้จะเกิดขึน้เม่ือผู้ เรียน
ได้สร้างความรู้ท่ีเป็นของตนเองขึน้มาจากความรู้เดิมท่ีมีอยู่หรือจากความรู้ท่ีรับมาใหม่ น าไปสู่
วิธีการจดัการเรียนรู้ ท่ีครูไมใ่ช่เป็นผู้จดัการทกุสิ่ง ทกุอยา่ง ผู้ เรียนต้องลงมือปฏิบตัิเอง สร้างความรู้
จากการปฏิบตัิของตนเอง และมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึน้ โดยรูปแบบท่ีเกิดจากแนวคิด ได้แก่ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
Based Learning) การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 จึงเป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นความส าคญัท่ีให้ผู้ เรียนได้
ใฝ่หาความรู้ด้วยตนเอง และความรู้ท่ีได้จากการค้นคว้าด้วยตนเองนัน้จะท าให้เกิดเป็นความรู้ท่ี
ยัง่ยืน ผู้ เรียนสามารถน าความรู้ท่ีตนหามาได้ไปเช่ือมโยงกบัความรู้ด้านอ่ืนๆ หรือเป็นแนวทางเพ่ือ
ใช้ในการหาความรู้อ่ืนๆได้อีกในอนาคต ซึ่งจะท าให้เกิดเป็นความรู้ใหม่ ผู้ วิจยัจึงสนใจท่ีจะน า
ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์มาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษา ซึ่งในการจัดการเรียนรู้        
พลศึกษาใช้กิจกรรมทางกายในการพฒันาผู้ เรียนสอดคล้องกบัหลกัในการเรียนรู้ซึ่งเป็นท่ียอมรับ
คือ หลกัการสอนในเชิงกิจกรรมการเรียนรู้ (Activity-Based Learning) ตามแนวคิดแบบคอน
สตรัคต ิวิสต์มาท่ีมุง่เน้นไปท่ีการเรียนรู้ผา่นกิจกรรมตา่งๆ เพ่ือให้บรรลจุดุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งจะ
เป็นแนวการเรียนรู้แบบใหม่ท่ีจะไม่เน้นให้เด็กท่องจ า แตจ่ะเน้นให้รู้จกัคิดวิเคราะห์และเรียนรู้จาก
กิจกรรมท่ีได้ท าจริง (Learning by Doing) ซึ่งเด็กจะสามารถจดจ าสิ่งท่ีพวกเขาเรียนรู้ได้ดีกว่าการ
ท่องจ า อีกทัง้ยงัได้ฝึกทกัษะการคิด นอกจากนัน้ผลการศกึษาของเครือข่ายองค์กรความร่วมมือ
เพ่ือทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (Partnership for 21st Century Skills) หรือมีช่ือย่อว่า
เครือข่าย P21 ได้พฒันาวิสยัทศัน์เพ่ือความส าเร็จของนกัเรียนในระบบเศรษฐกิจโลกใหม่ พบว่า
ความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นทกัษะด้านการเรียนรู้และนวตักรรมโดย
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เป็นตวัก าหนดความพร้อมของนกัเรียนในการเข้าสูก่ารท างานซึ่งมีความซบัซ้อนเพิ่มขึน้ในศตวรรษ
ท่ี 21(ส านกังานสง่เสริมสงัคมแหง่การเรียนรู้และคณุภาพเยาวชน, 2556) 

จากเหตผุลดงักล่าวข้างต้นผู้ วิจยัจึงสนใจท่ีจะศึกษาเร่ือง การพฒันารูปแบบการจดัการ
เรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนกัเรียนโดยท่ีผู้วิจยัมุ่งศึกษาเพ่ือเป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็น
ส าคญัในสาระการเรียนรู้พลศกึษาและเป็นแนวทางในการเพิ่มประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการ
เรียนรู้พลศึกษาเพ่ือพฒันาศกัยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนกัเรียน 

 
ค าถามวิจัย 

1. การน าทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์มาใช้พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษา รูปแบบท่ี
พฒันามีลกัษณะอยา่งไร  

2. นกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์กบันกัเรียน
ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยวิธีปกติจะมีความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา
แตกตา่งกนัหรือไม ่อยา่งไร 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพฒันา
ความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 
 2. เพ่ือทดสอบรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์กบัรูปแบบการ
จดัการเรียนรู้พลศกึษาโดยวิธีปกติในด้านความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 
 
สมมตฐิานการวิจัย 

เป็นท่ียอมรับกันทั่วไปถึงความส าคัญของทฤษฏีคอนสตรัคติวิสในวิชาพลศึกษา โดย
ความส าคญันีเ้ร่ิมจากการยอมรับในรูปแบบของ The Teaching Game for Understanding 
Model(TGfU)ของ Bunker and Thorpe(1982) ท่ียึดหลกั Social Constructivist ในการเรียนรู้
การจัดการเรียนรู้แบบผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง  (Student-Centered)มีรากฐานมาจากทฤษฏีคอน
สตรัคติวิส และในพลศึกษามีตัวอย่างรูปแบบการสอนแบบผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-
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Centered) ได้รับการพัฒนาโดย Mosston(1972) ซึ่งยึดหลักทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ ดังท่ีมี
งานวิจยัท่ีพฒันาความคิดสร้างสรรค์ตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ของGaraigordobil(2006) 
ได้ออกแบบนวตักรรมเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กอาย ุ10 ถึง 12 ปี ตามแนวคิดของ 
Vygotsky ท่ีว่าการเล่นท่ีเป็นสัญลักษณ์ของสังคมท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนและมีการส่ือสารขึน้
ระหว่างเด็ก สอดคล้องกบัทฤษฏี Social Constructivism ซึ่งเป็นทฤษฏีท่ีมีพืน้ฐานมาจากทฤษฏี
พฒันาการของ Vygotsky ท่ีมีหลกัส าคญัคือ ผู้ เรียนสร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกบั
ผู้ อ่ืน โดยผลการศกึษาพบวา่ นวตักรรมสามารถพฒันาผู้ เรียนท่ีมีความคดิสร้างสรรค์ในระดบัต ่าให้
สูงขึน้ได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ฉะนัน้การพัฒนาการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือพัฒนา
ความคดิสร้างสรรค์ควรน าแนวทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์มาใช้ในการพฒันา  

จากงานวิจัยเก่ียวกับการเรียนรู้พลศึกษากับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของ 
Scibinetti et al. (2011) ท่ีท าการศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างการเคล่ือนไหวอย่างสร้างสรรค์และ
ความคิดสร้างสรรค์ในเด็ก พบว่ามีความสัมพันธ์ระหว่างการเคล่ือนไหวอย่างสร้างสรรค์และ
ความคิดสร้างสรรค์ในเด็กอาย ุ7-8 ปีอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ Gardner(1993) รายงานว่าเด็ก
ทกุคนมีความสามารถในการสร้างสรรค์ซ่อนเร้นอยู่ ช่วงอาย ุ3-5 ปีเป็นช่วงท่ีส าคญัส าหรับพฒันา
ความสามารถในการสร้างสรรค์และกิจกรรมการเคล่ือนไหวเป็นวิธีท่ีดีท่ีใช้พฒันาและสนบัสนุน
ความสามารถในการสร้างสรรค์ของเด็กให้ปรากฏออกมา Capel(1986) กล่าวว่ากิจกรรมการ
เคล่ือนไหวเป็นการเตรียมเด็กเพ่ือสร้างโอกาสในการเคล่ือนไหวและการสร้างสรรค์ Pica(2004) 
กลา่ววา่ลกัษณะของกิจกรรมการเคล่ือนไหวท่ีเด็กเป็นศนูย์กลาง ไม่มีการแข่งขนัจากกิจกรรมทาง
กาย เน้นความส าคญัของพืน้ฐานการเคล่ือนไหว การค้นพบจากความหลากหลายของกิจกรรม 
กิจกรรมการเคล่ือนไหวไม่ควรเป็นการลอกเลียนแบบเพราะจะไม่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
กิจกรรมทางกายควรส่ง เสริมประสบการณ์ให้เด็กได้ค้นพบและเ รียนรู้โดยการกระท า  
Gilbert(1992) อธิบายว่าการเคล่ือนไหวอย่างสร้างสรรค์ท าให้ผู้ เรียนเกิดความสนกุสนานจากการ
ส ารวจการเคล่ือนไหวกระตุ้นจินตนาการ และส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนัน้พฤติกรรม
การเล่นท่ีสร้างสรรค์เป็นสมรรถภาพท่ีส าคัญในการเล่นกีฬา ความสามารถในการสร้างการ
เคล่ือนไหวท่ีสร้างสรรค์ท าให้เกิดความแตกต่าง ในด้านต่างๆ เช่น สภาพแวดล้อมท่ีการ
เปล่ียนแปลงของสถานการณ์ท่ีไมส่ามารถท านายได้ ความจ ากดัของเวลาในการตดัสินใจ และการ
แก้ปัญหา(Memmert, 2009) ดงันัน้ในกิจกรรมการเคล่ือนไหวในสาระการเรียนรู้พลศกึษาสามารถ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนให้ดีขึน้ได้ โดยควรมีการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ท่ี
เก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเคล่ือนไหวท่ีซับซ้อน สรุปได้ว่านอกจากรูปแบบการจัดการเรียนรู้       
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พลศึกษาจะมีผลตอ่ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนแล้ว กิจกรรมการเคล่ือนไหวก็มีส่วนส าคญัต่อ
การพฒันาความคดิสร้างสรรค์ของผู้ เรียนเชน่กนั    

นอกจากนัน้การเรียนรู้พลศึกษาสามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาได้จาก
รูปแบบการสอนกีฬา ธรรมชาติของรูปแบบการสอนกีฬา แสดงถึงโอกาสส าหรับผู้ เรียนในการ
แก้ปัญหา ปัญหาท่ีมีความเหมาะสมกับสถานการณ์จากการมีส่วนร่วมท่ีเหมาะสมซึ่งมีกีฬาเป็น
พืน้ฐาน โดยประยกุต์รูปแบบการสอนกีฬาและจากการหลอมรวมการสอนพลศกึษาและการฝึกฝน 
โดยปัญหาท่ีมีความเหมาะสมกับการมีส่วนร่วมของผู้ เรียนจากการสอนกีฬา สามารถจัดได้ 3 
ประเภท คือ 1)ปัญหาท่ีสัมพันธ์ไปสู่การจัดการทีม       2)ปัญหาท่ีสัมพันธ์กับการเตรียมพร้อม
ส าหรับการเล่นกีฬา และ 3)ปัญหาท่ีมีความสมัพนัธ์กบัการมีส่วนร่วมในสถานการณ์การเล่นกีฬา
(Hastie, 2002 ) 

จากข้อมลูทฤษฏีดงักล่าวผู้วิจยัจงึตัง้สมมตฐิานการวิจยัไว้ดงันี ้
1. นกัเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มี

ความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาหลงัการทดลองสงูกว่าก่อนทดลอง 
2. นกัเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มี

ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาหลงัการทดลองสงูกว่านกัเรียนท่ีเรียนด้วย
วิธีปกต ิ

3. นกัเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มี
ความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาสมัพนัธ์กนัในทิศทางบวก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

 1. ตวัแปรท่ีศกึษา ประกอบด้วย 
  1.1 ตวัแปรอิสระ คือ วิธีการจดัการเรียนรู้ ซึง่ในการวิจยัครัง้นีแ้บง่เป็น 2 วิธี  

1.1.1รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือ
พฒันาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 
ท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้ 
   1.1.2 รูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาแบบปกติ 
  1.2 ตวัแปรตาม มี 2 ตวัแปร คือ  

1.2.1 ความคดิสร้างสรรค์  
1.2.2 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
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  1.3 ตวัแปรควบคมุ มี 3 ตวัแปร คือ 
1.3.1 ผู้สอน ควบคมุโดยเป็นผู้สอนคนเดียวกันในการสอนนกัเรียนกลุ่ม

ควบคมุและกลุม่ทดลอง 
1.3.2 เนือ้หาในการจัดการเรียนรู้ ควบคุมโดยนักเรียนจะได้เรียนใน

บทเรียนท่ีมีเนือ้หาเหมือนกนั 
1.3.3 จ านวนชัว่โมงในการจดัการเรียนรู้ ควบคมุโดยให้นกัเรียนได้รับการ

จดัการเรียนรู้ในเวลาท่ีเทา่กนั 
 2. ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีคื้อ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4โดยผู้วิจยัเลือก
นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 เน่ืองจากตามทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ 
Piaget(1986) ซึ่งทฤษฎีนีถื้อเป็นพืน้ฐานของแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ กล่าวว่าพฒันาการของเด็ก
ในช่วงอายุ 10-12 ปีโครงสร้างทางความคิดของเด็กได้พัฒนามาถึงขัน้สูงสุด เด็กจะเร่ิมเข้าใจ
กฎเกณฑ์ทางสงัคมได้ดีขึน้ สามารถเรียนรู้โดยใช้เหตผุลมาอธิบายและแก้ปัญหาตา่งๆ ท่ีเกิดขึน้ได้ 
เดก็รู้จกัคดิตดัสินปัญหา มองเห็นความสมัพนัธ์ของสิ่งตา่งๆ ได้มากขึน้ สนใจในสิ่งท่ีเป็นนามธรรม 
และสามารถเข้าใจในสิ่งท่ีเป็นนามธรรมได้ดีขึน้ จึงนบัว่านกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 มี
ความเหมาะสมจะได้รับการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหา 
 
ค าจ ากัดความในการวิจัย 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แบบแผนของการจดัการเรียนรู้ท่ีแสดงความสมัพนัธ์
ขององค์ประกอบตา่งๆ ได้แก่ หลกัการ วตัถปุระสงค์ เนือ้หา ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้ การ
ประเมินผล รวมทัง้กิจกรรมตา่งๆ ซึง่มีกระบวนการสร้างอยา่งเป็นระบบ เพ่ือให้ผู้ เรียนพฒันาตาม
เปา้หมาย 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ หมายถึง ทฤษฎีท่ีว่าด้วยการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยให้
ความส าคญักบัตวัผู้ เรียนมากกว่าผู้สอน ผู้ เรียนจะเป็นผู้ ท่ีมีปฏิสมัพนัธ์กบัวตัถหุรือเหตกุารณ์ด้วย
ตวัของเขาเอง ซึ่งจะท าให้เกิดความเข้าใจในวตัถุ หรือเหตกุารณ์ ซึ่งก็คือการสร้างความรู้ การท า
ความเข้าใจและการแก้ปัญหาตา่ง ๆ  ด้วยตวัเองการเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีผู้ เรียนสร้างความรู้
ขึน้ภายในอย่างมีความหมายโดยการตีความหมาย แตกตา่งกนัตามประสบการณ์ของแตล่ะคนมี
อยู่ เป็นกระบวนการท่ีเกิดขึน้อย่างต่อเน่ือง โครงสร้างความรู้สามารถปรับแก้ได้ตลอดเวลา การ
สร้างความรู้เช่นนีเ้ป็นกระบวนการท่ีเกิดขึน้ภายในบคุคล ซึ่งส่วนใหญ่ประกอบด้วยการน าความรู้
หลายด้านมาตีความหมายใหม่ ความรู้อาจได้มาจากประสบการณ์ตรงของตนเอง หรือได้มาจาก



 

 

11 

การแลกเปล่ียนกับผู้ อ่ืนการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์จะต้องส่งเสริมให้มีการส ารวจ  การ
ทดลอง การสร้างสรรค์ การเรียนรู้แบบร่วมมือ และการสะท้อนผลหลงัจากการศึกษาผู้ เรียนต้อง
เป็นผู้ลงมือท าด้วยตนเอง การเรียนรู้จะสนบัสนนุให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์ 
 การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ หมายถึง การจดัการเรียนรู้พล
ศกึษาท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้ ซึ่งมีการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือ
พฒันาความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนมี 4 ขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การทบทวนความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน หมายถึง การดึงข้อมูล
หรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนย้อนระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียน เป็นโอกาสให้ผู้สอนได้
ทราบพืน้ฐานความรู้เดมิของผู้ เรียน ความรู้ตา่งๆ จะถกูสร้างขึน้ด้วยตวัของผู้ เรียนเอง โดยใช้ข้อมลู
ท่ีได้รับมาใหม่ร่วมกบัข้อมลูหรือความรู้เดิมท่ีมีอยู่แล้วรวมทัง้ประสบการณ์เดิมมาเป็นเกณฑ์ช่วย
การตดัสินใจ 

ขัน้ท่ี 2 การกระตุ้นผู้ เรียนจาก ค าถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ ท่ีน าไปสู่ความไม่สมดลุ
ทางปัญญา หมายถึง การอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกบัปัญหาท่ี
เกิดขึน้โดยผู้ เรียนพยายามท่ีจะแก้ปัญหา ผู้ สอนจัดสภาพการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความขัดแย้งทาง
ปัญญาหรือเกิดสภาวะไม่สมดุลขึ น้ซึ่ ง เ ป็นสภาวะท่ีประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับ
ประสบการณ์เดิม ผู้ เรียนพยายามปรับข้อมลูใหม่กบัประสบการณ์ท่ีมีอยู่เดิมแล้วสร้างเป็นความรู้
ใหม ่

ขัน้ท่ี 3 การสร้างแนวคิดใหม่เพ่ือปรับความไม่สมดลุทางปัญญา หมายถึง การค้นคว้าหา
ความรู้และการเช่ือมต่อกับกระบวนการทางสมอง เป็นระยะท่ีเต็มไปด้วยการคิดในการสร้าง
รูปแบบของค าตอบ การแก้ปัญหา หรือเกิดแนวคดิใหม ่เพ่ือลดความขดัแย้งทางปัญญา 

ขัน้ท่ี 4 การค้นพบค าตอบ หรือแนวคิดในการแก้ปัญหา โดยการแลกเปล่ียนความคิด การ
สะท้อนทางความคิด การได้รับข้อมูลย้อนกลับ และการเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 
หมายถึง การท่ีผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม เพ่ือท่ีจะท าให้เกิดความหมาย
ยิ่งขึน้ รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจากการมีประสบการณ์ และการสะท้อนผล 
ผู้ เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้เพ่ือให้เข้าใจได้ดียิ่งขึน้ และท าให้เกิดความรู้ขึน้ใหม่จากสถานการณ์
ท่ีปฏิบตั ิ
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 การจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบปกติ หมายถึง การจดัการเรียนรู้พลศึกษาท่ีไม่มีการ
ประยกุต์ใช้แนวคดิคอนสรัคตวิิตท์ในการจดัการเรียนรู้ เป็นกระบวนการใช้กิจกรรมทางกายมาเป็น
ส่ือ ซึง่สอดคล้องกบัหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551กระบวนการเรียนการสอนพลศกึษา
ในชัน้เรียนนีส้ามารถแบง่ขัน้ตอน 5 ขัน้ คือ 

1. ขัน้เตรียม เป็นขัน้ท่ีท าให้สภาพร่างกายของผู้ เรียนให้เกิดความพร้อมก่อนท่ีจะเข้าสู่การ
เรียนการสอน 

2. ขัน้สอน เป็นขัน้ท่ีผู้สอนด าเนินการให้ความรู้ความเข้าใจด้วยการอธิบายและสาธิต
ทา่ทางในแตล่ะกิจกรรมท่ีจะสอน 

3. ขัน้ฝึกปฏิบตั ิเป็นขัน้ท่ีให้ผู้ เรียนได้ลองปฏิบตัิตามขัน้ตอนท่ีครูได้สอนไป เพ่ือให้เกิดการ
เรียนรู้และทกัษะในกิจกรรมนัน้ 

4. ขัน้น าไปใช้ เป็นขัน้ท่ีได้น าการเรียนรู้และทกัษะของผู้ เรียนไปใช้ประกอบกิจกรรมเพ่ือให้
เกิดความสนุกสนานและเกิดพฒันาการในด้านตา่งๆเช่นไปแข่งขนักนัหรือไปเล่นเพ่ือเป็นการออก
ก าลงักาย 

5. ขัน้สรุป เป็นขัน้ท่ีครูจะให้ข้อเสนอแนะกับกิจกรรมของผู้ เรียนท่ีได้ท าไปรวมทัง้เสริม
ความรู้ความเข้าใจและแนวทางการน าเอากิจกรรมตา่งๆท่ีสอนไปใช้ในชีวิตประจ าวนั 

ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของผู้ เรียนท่ีคิดได้กว้างไกล หลายทิศทาง 
แปลกใหม่และมีคณุคา่ในทางพลศกึษา โดยผู้ เรียนสามารถผสมผสานความคิดเดิมให้เกิดเป็นสิ่ง
แปลกใหม ่ความคดิสร้างสรรค์ ประกอบด้วยความคดิ 4 ลกัษณะ คือ  

1. ความคดิริเร่ิม หมายถึง ลกัษณะความคิดแปลกใหม่แตกตา่งจากความคิดธรรมดาและ
ไม่ซ า้กับท่ีมีอยู่ อาจเกิดจากน าความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึน้
ความคดิริเร่ิมจงึเป็นลกัษณะความคดิท่ีเกิดขึน้เป็นครัง้แรก 

2. ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว
และได้ค าตอบมากท่ีสดุในเวลาท่ีจ ากดั  

3. ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้หลาย
ทิศทางหลายแง่หลายมุม เป็นการสร้างทางเลือกไว้หลายทาง ความคิดยืดหยุ่นจึงเป็นความคิด
เสริมคณุภาพให้ดี  

4. ความคดิละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถท่ีจะให้รายละเอียดเพ่ือขยายหรือตกแตง่
ความคดิหลกัให้มีความสมบรูณ์ หรือพฒันาสิ่งท่ีมีอยูใ่ห้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
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 ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง การแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆในทางพล
ศึกษาท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมโดยประยุกต์ความรู้มาใช้ในการแก้ไขปัญหาและมีการ
ตดัสินใจท่ีมีประสิทธิภาพประกอบด้วยความสามารถ 4 ลกัษณะ คือ 
 1. การระบปัุญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปัญหาภายในขอบเขตท่ีก าหนด 
 2. การระบุสาเหตุของปัญหา หมายถึง ความสามารถในการค้นหาและอธิบายสาเหตุท่ี
แท้จริง หรือสาเหตท่ีุเป็นไปได้ของปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนด 
 3. การค้นหาแนวทางแก้ปัญหา หรือการตัง้สมมติฐาน หมายถึง ความสามารถหาวิธีการ
แก้ปัญหาให้ตรงกบัสาเหตขุองปัญหา 
 4. การพิสจูน์ค าตอบ หรือการทดสอบสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการอภิปราย
ผลท่ีเกิดขึน้หลงัจากการใช้วิธีการแก้ปัญหาวา่ผลท่ีเกิดขึน้เป็นอยา่งไร 

นักเรียนประถมศึกษา หมายถึง นกัเรียนท่ีก าลงัศกึษาอยู่ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2558 ในโรงเรียนสงักดักรุงเทพมหานคร  

 
ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

 1. ได้รูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาท่ีมีประสิทธิภาพในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์
และความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้ เรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 4 เพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทาง
ในการจดัการเรียนรู้ของครูผู้สอนสาระการเรียนรู้พลศกึษา 
 2. เม่ือครูผู้สอนสาระการเรียนรู้พลศกึษาได้น ารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาท่ีพฒันา
ความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้ เรียนไปประยกุต์ใช้ในโรงเรียนจะช่วย
พฒันาความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้ เรียนให้ดียิ่งขึน้ 



 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ในการวิจยัเร่ืองการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา 
ผู้วิจยัได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องตามหวัข้อดงัตอ่ไปนี ้
 1. แนวคดิตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

1.1 หลกัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
1.2 ความสมัพนัธ์ของพลศกึษากบัทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
1.3 การจดัการเรียนรู้วิชาพลศกึษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์ 
1.4 บทบาทผู้ เรียนและผู้สอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
1.5 การจดัสภาพแวดล้อมตามแนวคดิคอนสตรัคตวิิสต์ 

2. แนวคิดเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ 
2.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
2.2 ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์ของนกัจิตวิทยา 
2.3 แนวทางในการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
2.4 การจดัการเรียนรู้ท่ีสนบัสนนุความคิดสร้างสรรค์ 
2.5 การวดัความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 
2.6 ความสมัพนัธ์ของพลศกึษากบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 

3. แนวคิดและทฤษฏีเก่ียวกบัความสามารถในการแก้ปัญหา 
3.1 แนวคิดเก่ียวกบัความสามารถในการแก้ปัญหา 
3.2 การพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาจากรูปแบบของการจดัการเรียนรู้พล

ศกึษา 
3.3 การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

 4. แนวคิดเก่ียวกบัรูปแบบและการออกแบบการจดัการเรียนรู้ 
4.1 รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
4.2 องค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
4.3 การออกแบบการจดัการเรียนรู้ 
4.4 แนวคดิในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
4.5 การน าเสนอรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 

5. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 



15 
 

 

1. แนวคิดตามทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ 

 ทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ หรือทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เสนอว่า ความรู้เป็นผลของ
ความพยายามทางปัญญาของมนษุย์ในการจดัการกบัข้อมลูหรือประสบการณ์ของตนด้วยตนเองท่ี
เน้นสิ่งเร้าภายในได้แก่กระบวนการคิด (Cognitive Processes) (Von Glasersfeld, 1991) โดยมี
แนวคิดหลักว่าบุคคลเกิดการเรียนรู้โดยการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งรอบตัวด้วยวิธีการต่างๆ โดยใช้
ความรู้และประสบการณ์เดมิ หรือโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยูเ่ดมิเป็นพืน้ฐานซึ่งอยู่ในภาวะสมดลุ 
และเม่ือบุคคลได้รับข้อมูลหรือพบกับสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาโดยไม่สามารถอธิบายหรือ
แก้ปัญหาได้ด้วยโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยูเ่ดมิ จะเกิดความไมส่มดลุทางปัญญาขึน้ ซึ่งบคุคลจะ
พยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้อยู่ในภาวะสมดลุ ซึ่งน าไปสู่การสร้างโครงสร้างทางปัญญา
ใหม่ เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือในการอธิบายข้อมูลหรือสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาท่ีอยู่ในกรอบของ
โครงสร้างนัน้ และใช้เป็นพืน้ฐานในการสร้างโครงสร้างใหม่ต่อไปเม่ือเกิดความไม่สมดุลทาง
ปัญญาขึน้อีก(Piaget, 1965;Underhill, 1991)  
 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ มีรากฐานส าคญัมาจากทฤษฎีพฒันาการทางเชาว์ปัญญาของ 
Piaget และ Vygotsky ดงันี ้
 Piaget อธิบายวา่ พฒันาการทางปัญญาของบคุคลมีการปรับตวัผ่านทางกระบวนการ ซึม
ซับหรือดูดซึม (assimilation) และกระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา(Accommodation) 
พฒันาการเกิดขึน้เม่ือบคุคลรับและซึมซาบข้อมลู หรือประสบการณ์ใหม่ เข้าไปสมัพนัธ์กบัความรู้
หรือโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่เดิม หากไม่สามารถสัมพันธ์กันได้จะเกิดภาวะไม่สมดุลขึน้
(Disequilibrium) บุคคลจะพยายามปรับสภาวะให้อยู่ในภาวะสมดุล(Equilibrium)โดยใช้
กระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา(Accommodation) (ทิศนา แขมมณี, 2553) 

แนวคิดดงักล่าว คือ Cognitive Constructivism จึงมีพืน้ฐานมาจากแนวคิดของ Piaget 
แนวคิดของทฤษฎีนีเ้น้นผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความรู้โดยการลงมือกระท า โดยเช่ือว่าถ้าผู้ เรียนถูก
กระตุ้นด้วยปัญหาท่ีก่อให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา(Cognitive Conflict) หรือเรียกว่าเกิดการ
เสียสมดลุทางปัญญา(Disequilibrium)ผู้ เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา(Cognitive 
Structure)ให้เข้าสู่ภาวะสมดลุ(Equilibrium) โดยวิธีการดดูซึม(Assimilation) ได้แก่ การรับข้อมลู
ใหม่จากสิ่งแวดล้อมเข้าไปไว้ในโครงสร้างทางปัญญา และการปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญา
(Accomodation) คือ การเช่ือมโยงโครงสร้างทางปัญญาเดิม หรือความรู้เดิมท่ีมีมาก่อนกบัข้อมลู
ใหม่จนกระทัง่ผู้ เรียนสามารถปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาพสมดลุโดยผู้ เรียนสามารถท่ีจะ
สร้างความรู้ใหมข่ึน้มาได้ หรือเรียกวา่เกิดการเรียนรู้นัน่เอง 

http://ednet.kku.ac.th/~sumcha/cles/inforQ4.html
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 ในส่วน Vygotsky อธิบายว่า มนุษย์ได้รับอิทธิพลจากสิ่งแวดล้อมตัง้แต่เกิด ซึ่งนอกจาก
สิ่งแวดล้อมทางธรรมชาตแิล้วก็ยงัมีสิ่งแวดล้อมทางสงัคม ซึ่งก็คือวฒันธรรมท่ีแตล่ะสงัคมสร้างขึน้ 
ดงันัน้สถาบนัทางสงัคมต่างๆ เร่ิมตัง้แต่สถาบนัครอบครัวจะมีอิทธิพลต่อพฒันาการทางปัญญา
ของแตล่ะบุคคล รวมทัง้ภาษาท่ีเป็นเคร่ืองมือส าคญัของการคิดและการพฒันาทางปัญญาขัน้สูง 
และได้เสนอแนวคิดว่า บุคคลทุกคนมีระดับพัฒนาการทางปัญญาท่ีตนเป็นอยู่ และมีระดับ
พฒันาการท่ีตนมีศกัยภาพจะไปให้ถึง ช่วงห่างระหว่างระดบัท่ีบคุคลเป็นอยู่ในปัจจบุนักบัระดบัท่ี
บคุคลมีศกัยภาพจะเจริญเตบิโตนี ้เรียกว่า Zone of Proximal Development จึงมีความเช่ือว่าการ
ให้ความช่วยเหลือชีแ้นะแก่บุคคล ซึ่งอยู่ในลกัษณะของ Scaffolding เป็นสิ่งส าคญัมาก เพราะ
สามารถชว่ยพฒันาบคุคลให้ไปถึงระดบัท่ีอยูใ่นศกัยภาพของตนได้ (ทิศนา แขมมณี, 2553) 

แนวคิดดงักล่าว คือ Social Constructivism เป็นทฤษฎีท่ีมีรากฐานมาจากแนวคิดของ 
Vygotsky มีแนวคดิส าคญัวา่ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมมีบทบาทส าคญัในการพฒันาด้านพทุธิปัญญา
รวมทัง้แนวคิดเก่ียวกับศกัยภาพในการพฒันาด้านพุทธิปัญญาท่ีอาจมีข้อจ ากัดเก่ียวกับช่วงของ
การพฒันาท่ีรียกว่า Zone of Proximal Development ถ้าผู้ เรียนอยู่ต ่ากว่า Zone of Proximal 
Development จ าเป็นท่ีจะต้องได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ ท่ีเรียกว่า  Scaffolding และ 
Vygotsky เช่ือวา่ผู้ เรียนสร้างความรู้โดยผ่านทางการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกบัผู้ อ่ืนได้แก่ เด็ก กบั 
ผู้ ใหญ่ พ่อแม่ ครูและเพ่ือนในขณะท่ีผู้ เรียนอยู่ในบริบทของสงัคมและวฒันธรรม(Sociocultural 
Context ) 

ค าศพัท์ท่ีใช้เป็นกรอบในการอธิบายแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ มีนกัการศกึษาให้
ความหมาย ไว้ดงันี ้

1. โครงสร้างทางปัญญา(Cognitive Structure) ซึง่มีลกัษณะเป็นนามธรรมมาก 
Ausubel(1968) กล่าวว่า โครงสร้างทางปัญญา คือ กรอบมโนทัศน์ท่ีเป็นตวัแทนของ

ประสบการณ์ในแตล่ะบคุคล   
Confrey(1991) กลา่ววา่ โครงสร้างทางปัญญา คือ สิ่งท่ีบคุคลสร้างขึน้เพ่ือแก้ปัญหา และ

สามารถน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่อย่างได้ผล บคุคลจึงต้องมีการปรับปรุงโครงสร้างทางปัญญา 
เพ่ือให้เป็นเคร่ืองมือส าหรับน าไปใช้ในสถานการณ์อ่ืนตอ่ไป  

ไพจิตร สดวกการ (2539) กล่าวว่า โครงสร้างทางปัญญา คือ กรอบของความหมายหรือ
แบบแผนของการด าเนินการท่ีบุคคลสร้างขึน้จากความพยายามจดัการกับสิ่งแวดล้อม หรือขจดั
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา แล้วใช้เป็นเคร่ืองมือในการตีความ การให้เหตผุล หรือการแก้ปัญหาใน

http://ednet.kku.ac.th/~sumcha/cles/inforQ5.html
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สถานการณ์เฉพาะตา่งๆ ท่ีอยูใ่นกรอบโครงสร้างนัน้ และใช้เป็นพืน้ฐานส าหรับการสร้างโครงสร้าง
ใหมอ่ื่นๆ ตอ่ไป 

สรุปวา่โครงสร้างทางปัญญา คือ ความรู้และประสบการณ์ท่ีมีในตวับคุคลแตล่ะคน เพ่ือใช้
ในการตีความ การให้เหตผุล หรือการแก้ปัญหาในสถานการณ์เฉพาะท่ีอยู่ในกรอบโครงสร้างนัน้ 
ซึง่สามารถปรับปรุงเพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์อ่ืนท่ีอยูน่อกกรอบโครงสร้างเดมิ 

2. ความขดัแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) 
Piaget(1965) กล่าวว่า ความขดัแย้งทางปัญญา คือ ภาวะไม่สมดลุท่ีเกิดจากความไม่

สอดคล้องในความเช่ือหรือข้อมูลท่ีมีอยู่ สถานการณ์ท่ีตัดสินใจไม่ได้ การเกิดความลังเล ไม่
สมเหตสุมผล หรือสถานการณ์ท่ีโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยูไ่มส่ามารถอธิบายได้  

Berlyne(1968) กล่าวว่า ความขัดแย้งทางปัญญา คือ สถานการณ์ท่ีมีความขดัแย้งใน
ระดับท่ีบุคคลตอบสนองได้ ซึ่งท าให้บุคคลเกิดแรงจูงใจภายในการหาข้อมูลเพ่ืออธิบาย
สถานการณ์ตา่งๆ ในการตอบสนองความอยากรู้ 

Biggs and Telfer(1987) กล่าวว่า การสร้างความขดัแย้งทางปัญญาท่ีมีช่องว่างท่ีกว้าง
เกินไประหว่างข้อมูลใหม่กับโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่อาจก่อให้เกิดการหลีกเหล่ียง แต่ช่องท่ี
แคบเกินไปจะขาดความนา่สนใจ 

ไพจิตร สดวกการ (2539) กล่าวว่า การเรียนการสอนโดยสร้างความขดัแย้งทางปัญญา
ด้วยการให้นักเรียนเผชิญกับสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา ซึ่งต้องการโครงสร้างทางปัญญาในการ
แก้ปัญหาเกินกว่าโครงสร้างทางปัญญาท่ีนักเรียนมีอยู่ แต่มีบางส่วนท่ีร่วมอยู่ในโครงสร้างทาง
ปัญญาท่ีนักเรียนมีอยู่ และระดบัความไม่เข้ากันระหว่างโครงสร้างทางปัญญาใหม่ต้องการกับ
โครงสร้างทางปัญญาเดิมท่ีนกัเรียนมีอยู่ ในระดบัท่ีเป็นไปได้ท่ีนกัเรียนจะแก้ปัญหาได้ด้วยตวัเอง
หรือร่วมมือกบัเพ่ือน 

รวมทัง้การท่ีนักเรียนเกิดความไม่สอดคล้องทางความคิดจากการมีปฏิสัมพนัธ์กับเพ่ือน 
อันก่อให้เกิดความลังเล เกิดสภาวะท่ีตัดสินใจไม่ได้ ก่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็นอันเป็น
แรงจงูใจภายในให้นกัเรียนส ารวจตรวจสอบเพ่ือสร้างโครงสร้างทางปัญญาใหมท่ี่สามารถคล่ีคลาย
สถานการณ์ปัญหาหรือขจดัความขดัแย้งทางปัญญาระหว่างนกัเรียนได้ 

สรุปว่าความขดัแย้งทางปัญญา คือ ภาวะไม่สมดลุท่ีเกิดจากความต้องการในการท่ีจะรู้ 
กระตุ้นให้สมองเร่ิมค้นคว้าเพ่ือหาค าตอบ ซึง่เป็นการตอบสนองเพ่ือลดความขดัแย้งทางปัญญา  
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3. การสะท้อนความคดิ (Reflection) 
Hullfish and Smith (1961) กล่าวถึงการสะท้อนความคิดเน้นถึงบทบาทของการศกึษาใน

การปรับปรุงเก่ียวกับมโนทัศน์ ความเช่ือ ค่านิยม และวิธีการจัดการข้อมูลของตน ซึ่งผู้ สะท้อน
ความคดิจะสามารถปรับปรุงตวัเองและรักษาไว้ซึง่ความเป็นเอกลกัษณ์ของบคุคล 

Piaget(1965) กล่าวถึงการสะท้อนความคิดว่าเป็นการรวมความเช่ือท่ีแตกตา่งกนัของแต่
ละบุคคลโดยวิธีการสนทนาและการแลกเปล่ียนทางสงัคมเพ่ือหลอมรวมความคิดเห็นของแต่ละ
บคุคลให้เป็นความคดิเห็นกลางท่ีทกุคนยอมรับได้ 

Biggs(1982) กล่าวว่า การสะท้อนความคิดบคุคลจะอาศยัอาศยัความคิดท่ีมีอยู่เดิมเป็น
ส่วนหนึ่งของการตรวจสอบความคิด จึงเป็นการตรวจสอบความคิดหรือสมมติฐานกับข้อมูลเชิง
ประจกัษ์ หรือเหตกุารณ์ท่ีทดสอบได้ ซึง่สนบัสนนุหรือคดัค้านความคิด สมมติฐานของความรู้ แล้ว
เลือกความคดิท่ีดีท่ีสดุไว้ 

ไพจิตร สดวกการ (2539) กล่าวว่าการสะท้อนความคิดเป็นกิจกรรมการตรวจสอบและ
ปรับเปล่ียนสมมตฐิานท่ีบคุคลเสนอเพ่ือคล่ีคลายสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาอย่างพินิจพิเคราะห์ด้วย
เหตผุลหรือเหตกุารณ์ท่ีทดสอบได้ โดยอาศยัประสบการณ์ โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่เดิมของ
รายบคุคล ใช้การแลกเปล่ียนทางสงัคมเป็นเคร่ืองมือ จนได้สมมติฐานท่ีสามารถขจดัความขดัแย้ง
ทางปัญญาภายในบคุคล ระหว่างบคุคลและระหว่างความคิดกบัผลจากการทดสอบ สมมติฐานท่ี
ได้มานีคื้อโครงสร้างใหม่ทางปัญญา ท่ีรายบุคคลและกลุ่มร่วมกันสร้างขึน้เป็นความรู้ใหม่อย่าง
ตอ่เน่ือง การสะท้อนความคดิเป็นกิจกรรมท่ีนอกจากจะส่งเสริมการพฒันาโครงสร้างทางปัญญาท่ี
ร่วมกนัของกลุม่แล้ว ยงัสง่เสริมการพฒันาโครงสร้างทางปัญญาท่ีเป็นสว่นตวัด้วย   

สรุปว่าการสะท้อนความคิด คือ การสร้างรูปแบบของค าตอบ การแก้ปัญหา หรือเกิด
ความคิดใหม่โดยการค้นคว้าเป็นการเช่ือมต่อกับกระบวนการของความจ า กระบวนการของการ
ค้นพบ และกระบวนการสร้างสรรค์ หรือรวมทัง้หมดเข้าด้วยกนั  

ดงันัน้สามารถสรุปแนวคิดตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ได้ว่า ความรู้เกิดขึน้ด้วยตวัของ
บุคคลเองเป็นผู้ สร้างความรู้โดยการแก้ปัญหาต่างๆ  ด้วยตัวเอง บนพืน้ฐานประสบการณ์และ
ความรู้ท่ีมีมาก่อนซึง่จะท าให้เกิดความรู้ใหม ่ดงัภาพท่ี 1 
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ภาพท่ี 1 แสดงวงจรการสร้างความรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 

 
จากแผนภาพ การเรียนรู้เร่ิมจากกระบวนการขัดแย้งทางปัญญา ดงันัน้การกระตุ้นให้

ผู้ เรียนเกิดความขดัแย้งทางปัญญา จึงเป็นองค์ประกอบส าคญัของการให้ผู้ เรียนสร้างโครงสร้าง
ทางปัญญาใหม่ หรือเกิดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ และโครงสร้างทางปัญญาท่ีนกัเรียน
สร้างขึน้ใหมจ่ะหน้าท่ีเป็นโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยูเ่ดมิส าหรับปัญหาใหม่ตอ่ไป ดงัตารางท่ี 1 

 
ตารางท่ี 1 แนวคดิหลกัของทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ท่ีได้จากการสงัเคราะห์เอกสารท่ีเก่ียวข้อง 

แนวคิดหลกั ผู้ เสนอ 

1. ความรู้คือโครงสร้างทางปัญญาท่ีบคุคลสร้างขึน้ เพ่ือใช้อธิบาย
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา โดยมีการตรวจสอบว่าสามารถน าไปใช้
อธิบายสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาอ่ืนๆ ท่ีอยู่ในกรอบโครงสร้าง
เดียวกนั 

Piaget; Underhill; Confrey 

2. นกัเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการตา่งๆ โดยอาศยัโครงสร้าง
ทางปัญญาท่ีมีอยู ่ประสบการณ์เดมิ และแรงจงูใจเป็นจดุเร่ิมต้น 

Von Glasersfeld; Driver; 
Henderson 

3. นกัเรียนจะปรับโครงสร้างทางปัญญาภายใต้ข้อตกลงเบือ้งต้น
ทางการเรียนรู้ตอ่ไปนี ้

   3.1 สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาและปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
ก่อให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา 

   3.2 ความขัดแย้งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจให้เกิดการสะท้อน
ความคดิ เพ่ือขจดัความขดัแย้งนัน้ 

 
 
Piaget; Underhill 
 
Underhill; Biggs 
 
Underhill; Von Glasersfeld 
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   3.3 การสะท้อนความคิดบนพืน้ฐานของประสบการณ์และ
โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่เดิม ภายใต้การมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สงัคม กระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่  

1. หลักการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
อมัพร ม้าคะนอง(2543) ได้ให้ความหมายแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ว่า ความรู้เป็นสิ่งท่ี

เกิดขึน้จากการสร้างของผู้ เรียน โดยใช้ความรู้และประสบการณ์ท่ีตนมีอยู่ และมีการปฏิสมัพนัธ์กบั
สิ่งแวดล้อม มากกว่าท่ีจะเป็นสิ่งท่ีได้มาจากการจดจ าสิ่งท่ีถูกถ่ายทอดมา ตามทฤษฏีนีผู้้ เรียนมี
บทบาทส าคญัในกระบวนการคิด ไตร่ตรอง สืบสวน และอภิปรายความคิดของตนเองร่วมกบัผู้ อ่ืน 
ผู้สอนมีหน้าท่ีชว่ยเหลือผู้ เรียนตรวจสอบความคิดของตนเอง ช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนใช้ความรู้ความ
เข้าใจท่ีมีอยูม่าชว่ยในการสร้างความรู้ 

แจ่มจนัทร์ ทองสา(2544) ได้ให้ความหมายแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ หมายถึง แนวการ
สอนโดยผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนในเร่ืองท่ีสนใจซึ่งอาศยัแรงจูงใจจากผู้ เรียนและประสบการณ์
จากผู้ เรียนท่ีผู้ เรียนมีพืน้ฐานความรู้มาก่อน ซึ่งมีขัน้ตอนหลกั 4 ขัน้ตอน คือ ขัน้ส ารวจความสนใจ
ของผู้ เรียน ขัน้สอน ขัน้ด าเนินการ และขัน้สรุปเพ่ือสร้างความรู้ใหม่ โดยท่ีผู้ เ รียนยังอาศัย
ประสบการณ์เดมิเป็นพืน้ฐานในการเช่ือมโยงความรู้เข้าด้วยกนั 
 ชนาธิป พรกลุ(2544) ได้ให้ความหมายของแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ว่า เป็นกระบวนการ
สว่นบคุคล และผู้ เรียนจะเรียนรู้ได้ดีท่ีสดุ เม่ือผู้ เรียนสร้างความเข้าใจเก่ียวกบัสิ่งตา่งๆ ด้วยตนเอง 

สวุิทย์ และ อรทยั มลูค า(2545) เสนอหลกัการของทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัค
ตวิิสต์ ดงันี ้
 1. ความรู้ คือ โครงสร้างทางปัญญาท่ีบคุคลสร้างขึน้เพ่ือคล่ีคล้ายสถานการณ์ท่ีเผชิญ 
 2. ความรู้เกิดจากตวัผู้ เรียน โดยจะดูดซับสาระสนเทศใหม่เช่ือมโยงหรือปรับเปล่ียน
สารสนเทศใหมน่ัน้กบัความรู้เดมิ 
 3. ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความหมายแก่สิ่งท่ีเรียน โดยมีการน ามาเช่ือมโยงกบัความรู้เดมิหรือ
ประสบการณ์เดมิ 
 4. การจดัการเรียนรู้ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ใช้ความรู้ เพ่ือฝึกการสร้างความหมายกบั
สารสนเทศใหมท่ี่ได้รับ 
 5. การเรียนรู้เป็นกิจกรรมทางสงัคม การเรียนรู้แบบร่วมมือในการสืบหาความรู้ร่วมกนั จะ
ท าให้ผู้ เรียนมีความลึกซึง้และกว้างขวางขึน้ เพราะมีโอกาสแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัผู้ อ่ืน และ
เป็นการขยายทศันะของตนเองให้กว้างขึน้ 
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สวุิทย์ มูลค า(2547) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ความรู้ เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ท่ีผู้สอนจดัสถานการณ์ให้ผู้ เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ของตนเอง โดยให้ผู้ เรียนได้ศกึษา คิด 
ค้นคว้า ทดลอง ระดมสมอง ศึกษาจากใบความรู้ ส่ือหรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ซึ่งจะมีการเช่ือมโยง
ความรู้ใหม่ท่ีเกิดขึน้กบัความรู้เดิมท่ีผู้ เรียนมีอยู่แล้ว โดยผู้สอนจะเป็นผู้ช่วยเหลือ มีการตรวจสอบ
ความรู้ใหม ่ซึง่สามารถกระท าได้ทัง้การตรวจสอบกนัเอง ระหว่างกลุ่ม หรือผู้สอนช่วยเหลือในการ
ตรวจสอบความรู้ใหม ่

สาระส าคญัของทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ 
1. ความรู้คือโครงสร้างทางปัญญาท่ีสร้างขึน้จากประสบการณ์ในการคล่ีคลาย

สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาและสามารถน าไปใช้เป็นฐานในการแก้ปัญหาหรืออธิบายสถานการณ์
อ่ืนๆได้ 

2. ผู้ เรียนเป็นผู้ สร้างความรู้ด้วยตนเองโดยวิธีการต่างๆกันอาศัยประสบการณ์และ
โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยูเ่ดมิอาศยัความสนใจและแรงจงูใจภายในตนเองเป็นจดุเร่ิมต้น 

3. ครูมีหน้าท่ีจดัการให้ผู้ เรียนได้ปรับโครงสร้างทางปัญญาของผู้ เรียนเองภายใต้เง่ือนไข
ตอ่ไปนี ้

3.1 สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาและปฏิสมัพนัธ์ทางสังคมก่อให้เกิดความขดัแย้ง
ทางปัญญา(Cognitive Conflict) 

3.2 ความขัดแย้งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจภายในให้เกิดกิจกรรมการไตร่ตรอง
สะท้อนผล(Reflection) เพ่ือขจดัความขดัแย้งนัน้ 

3.3 การไตร่ตรองบนฐานแห่งประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่เดิม
ภายใต้การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา(Cognitive 
restructuring) 

จากแนวคิดข้างต้นนีก้ระบวนการเรียนการสอนในแนวคอนสตรัคติวิส ต์จึงมักเป็นไปใน
แบบท่ีให้ผู้ เรียนสร้างความรู้จากการช่วยกันแก้ปัญหา(Cooperative Problem Solving) 
กระบวนการเรียนการสอนจะเร่ิมต้นด้วยปัญหาท่ีก่อให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา (Cognitive 
Conflict)โดยท่ีประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่เดิมไม่สามารถจดัการแก้ปัญหานัน้
ได้เหมือนปัญหาท่ีเคยแก้มาแล้วต้องมีการคิดค้นเพิ่มเติมท่ีเรียกว่า การสร้างโครงสร้างใหม่ทาง
ปัญญา(Cognitive Restructuring) โดยการจดักิจกรรมให้ผู้ เรียนได้อภิปรายหรือหาหลกัฐานใน
เชิงประจกัษ์มาขจดัความขดัแย้งทางปัญญาภายในตนเองและระหว่างบคุคลได้ (ไพจิตร  สะดวก
การ, 2538)   
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สรุปได้ว่าการเรียนรู้ตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ หมายถึง การสร้างความรู้ด้วยตวั
ผู้ เรียนเองโดยมีสิ่งเร้ากระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ การสร้างความรู้เป็นกระบวนการท่ีเกิดขึน้ภายในตวั
บคุคลจากประสบการณ์การเรียนรู้ของตนเองหรือได้มาจากการแลกเปล่ียนความรู้กบัผู้ อ่ืน 

2. ความสมัพนัธ์ของพลศกึษากบัทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ 
กวา่ทศวรรษท่ีผา่นมาความแตกตา่งของวิธีการจดัการเรียนรู้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ได้ถกู

น ามาใช้กันอย่างแพร่หลายในด้านการศึกษาโดยใช้ในการส ารวจการเช่ือมโยงระหว่างความรู้ 
ความหมายและการเรียนรู้ แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์สามารถใช้ในการมีส่วนร่วมของผู้ เรียนในการ
เช่ือมโยงประสบการณ์ในห้องเรียนกบัชีวิตจริงของผู้ เรียน นกัวิจยัได้พฒันาและให้ความส าคญัแก่
ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ในการจดัการเรียนรู้พลศกึษา( Grehaigne, Richard,& Griffin, 2005; Kirk 
& Macdonald, 1998; Kirk & MacPhail, 2002; Light, 2006;Light & Fawns, 2003; Rink, 
2001; Rink, French, & Tjeerdsma, 1996) โดยเฉพาะอย่างยิ่งเห็นได้ชดัในงานวิจยัเก่ียวกับ
Teaching Games for Understanding(TGfU)  
(Griffin & Butler, 2005; Light, 2005a; Rink, 1996; Rovegno, 1998) การพฒันาส่งเสริมโดย
นกัวิจยัมีการอภิปรายอย่างกว้างขวางจากธรรมชาติของการเรียนรู้การค้นหาหลกัฐานโดยท าการ
วิจยัในโรงเรียนโดยใช้ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์(Fox, 2001) ดงัแนวคิดจากการเรียนรู้ในวิชาพล
ศึกษาสะท้อนมุมมองของทฤษฏีคอนสตรัคติวิส ต์ในรูปแบบ Teaching Games for 
Understanding(TGfU) ของ Bunker and Thorpe (1982) จดัเป็นตวัอย่างของแนวคิด Social 
Constructivist โดยท่ีรูปแบบ TGfU ให้ความส าคญักบัการแก้ปัญหาร่วมกบัเพ่ือนในชัน้เรียนและ
สนบัสนนุการพฒันากลยทุธ์ เป็นท่ียอมรับความส าคญัของทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ในพลศกึษาโดย
ความส าคญันีเ้ร่ิมจากการยอมรับ TGfU ท่ียึดหลกั Social Constructivist ในการเรียนรู้ การ
จดัการเรียนรู้แบบผู้ เรียนเป็นส าคญั นัน้มีรากฐานมาจากทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ ในวิชาพลศกึษา
ตวัอย่างรูปแบบการสอนแบบผู้ เรียนเป็นส าคญัได้รับการพฒันาโดย Mosston(1972) ซึ่งยึดหลกั
ทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์ 

การวิจยัเก่ียวกบัการสอนพลศกึษาตามแนวคิดSocial Constructivism แนะน าว่าผู้ เรียน
ควรมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและมีส่วนร่วมในชุมชนและสังคมเพ่ือเป้าหมายในการส่งเสริมการ
เรียนรู้(Cothran & Ennis, 1999; Ennis, 2000; Fernandez and Balboa, 1997; Mosston,1966) 
ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์เป็นกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนท่ีเป็นส าคญัของกระบวนการ
การศึกษา ผู้ เรียนจะได้รับการสนับสนุน ไม่เพียงแต่จะได้รับข้อมูลแต่สามารถตีความได้และ
เช่ือมโยงความสมัพนัธ์กบัความรู้อ่ืน ๆ  รูปแบบของการเรียนการสอนนีเ้ป็นสิ่งท่ีท้าทายส าหรับทัง้
การศกึษาและผู้ เรียนและจะต้องทบทวนโครงสร้างของบทเรียน (Sherman, 1999) 
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Rovegno(1998) ได้เสนอการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ส าหรับครู         
พลศกึษา ดงันี ้

1. การเพิ่มค าถามในกระบวนการ 
เม่ือครูถามค าถามจะเป็นการไม่เหมาะสมถ้าครูบอกค าตอบเม่ือผู้ เรียนไม่ตอบสนอง 

ผู้ เรียนต้องเรียนรู้ผา่นประสบการณ์โดยครูเป็นผู้ชว่ยเหลือ 
2. ลกัษณะของกระบวนการท่ีตอ่เน่ือง 
ถ้าครูสนใจกบักิจกรรมเฉพาะบทเรียนจะเป็นการยากท่ีจะเช่ือมโยงกับการเรียนรู้ในระยะ

ยาว ในวิชาพลศึกษา ผู้ เรียนควรเช่ือมโยงการเคล่ือนไหวไปสู่เกม กิจกรรมเข้าจงัหวะ ยิมนาสติก 
การเรียนรู้สร้างความก้าวหน้าจากบทเรียนไปสู่อีกบทเรียนมากกว่าการสนใจบทเรียนเดียว เช่น 
การเรียนการขว้างเพื่อใช้กบัการมีสว่นร่วมกบักีฬาเบสบอลในอนาคต 

3. การพฒันาความสามารถของครูพลศกึษา 
ครูพลศกึษาควรมีเข้าใจรายละเอียดในเนือ้หาบทเรียน การให้ความส าคญักบัความสนใจ

ของผู้ เรียน วิธีการเคล่ือนไหวร่างกาย แนวคิดน าไปสู่ความก้าวหน้าของการเรียนรู้ทกัษะ วิธีการใช้
อปุกรณ์เพ่ือพฒันารูปแบบการเคล่ือนไหว การสงัเกตผู้ เรียนขณะอภิปราย 
 ในขณะท่ี Ennis & Lindsay(in press)ได้สร้างหลักสูตรพลศึกษาตามแนวทฤษฏี        
คอนสตรัคติวิสต์ ท่ีมีช่ือว่าTo Be Active Kids(BAK) เป็นหลกัสตูรในการศกึษาท่ีออกแบบตาม
หลกัคอนสตรัคติวิสต์โดยการจดัการเรียนรู้ใช้กระบวนทางวิทยาศาสตร์ 5E ประกอบด้วย การท า
ข้อตกลง(Engagement) การส ารวจ (Exploration) การอธิบาย(Explanation) การให้รายละเอียด
เพิ่มเตมิ(Elaboration) และการประเมิน (Evaluation) 

ในทางตรงกันข้ามการเรียนพลศึกษาแบบดัง้เดิมมุ่งเน้นการพฒันาทกัษะส่วนบุคคลโดย
การแยกสว่นฝึก ในการสอนตามแนว Social Constructivist นีโ้ครงสร้างหลกัคือ ผู้ เรียนมีส่วนร่วม
ในการรับรู้ถึงธรรมชาติของงานของพวกเขา นอกจากนีย้ังป้องกันผู้ เรียนจากการมุ่งเน้นไปท่ี
ความสามารถส่วนบุคคลหรือความพยายามท่ีจะครองการเล่น เม่ือครูเน้นความร่วมมือผู้ เรียน
ตระหนกัว่าพวกเขาได้เรียนรู้วิธีการเช่ือมโยงกับคนอ่ืน ๆ ในขณะท่ียงัฝึกทกัษะส่วนบุคคล ความ
แปลกใหม่คือการสอนตามแนว Social Constructivist เปล่ียนความสนใจจากการพัฒนาทกัษะ
สว่นบคุคลมาเป็นสงัคมในการสร้างความรู้ และยอมรับความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 

Hollins(1996) กล่าวว่าวิธีการสอนแบบ Social Constructivist สามารถเสริมพลังแก่
ผู้ เรียนโดยการสร้างสิ่งแวดล้อมในห้องเรียนซึง่ท าให้เขาได้เรียนรู้ด้วยตนเองโดยตรงบนพืน้ฐานของ
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ระดบัทกัษะและประสบการณ์ของเขาครูเปิดโอกาสส าหรับผู้ เรียนได้อภิปรายเก่ียวกบัต าแหน่งและ
บทบาทในการเลน่ในทีม 
จากมมุมองของผู้ เรียน ความเป็นผู้น า ความรับผิดชอบ และความอดทน มีความส าคญัเหมือนกบั
ระดบัทกัษะและความสามารถ การส่งเสริมความอดทนและยอมรับความแตกตา่งระหว่างบุคคล
โดยจดัให้ผู้ เรียนท่ีมีทกัษะสงูจบัคูเ่พ่ือชว่ยเหลือคนท่ีมีทกัษะต ่า 
 ตวัอยา่งเชน่ในการเรียนรู้บทเรียนจากกีฬาบาสเกตบอล ผู้ เล่นต้องชู๊ตลกูบาสเกตบอลเพ่ือ
ท าคะแนน ครูสามารถอธิบายวิธีการชู๊ต  สง่เสริมให้ผู้ เรียนกระตือรือร้นสนใจในเนือ้หา และจากนัน้
ครูเสนอการชู๊ ตมือล่าง  และตัง้ปัญหาเก่ียวกับบทบาทท่ีแตกต่าง เช่น ควรน าไปใช้ในเวลาใด วิธี
การชู๊ตได้อย่างมีประสิทธิภาพท าอย่างไร ผู้ เรียนได้เรียนรู้โดยการอภิปรายของความรู้ใหม่ เป็น
ประสบการณ์จริงของผู้ เรียนในการสร้างความรู้ใหม ่
 สรุปว่าการเรียนการสอนพลศึกษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ ผู้ เรียนเป็นผู้ สร้าง
ความรู้โดยการเช่ือมโยงทางความคิด วิธีท่ีดีท่ีสุดคือ ผู้ เรียนเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมในชีวิตจริง 
ประสบการณ์จริง มากกวา่การฟังจากครู การจดัการเรียนรู้ต้องการเหตกุารณ์ท่ีเป็นจริงบนพืน้ฐาน
ของปัญหาท่ีเป็นจริง ครูเลือกประเดน็ในการศกึษาเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวข้องในปัจจบุนัเพ่ือความถกูต้อง
ของเหตกุารณ์หรือใช้ปัญหาเป็นศนูย์กลางในการเรียนรู้และการก าหนดเนือ้หา กระบวนการเรียน
การสอนส าหรับผู้ เรียนท่ีได้สัมผสักับสภาพแวดล้อมจริงของความรู้ และประสบการณ์ท่ีสะท้อน
ธรรมชาตขิองสิ่งเหลา่นัน้การเรียนรู้ท่ีเป็นอิสระชว่ยให้ผู้ เรียนสร้างความรู้อยา่งมีความหมาย 

3. การจดัการเรียนรู้วิชาพลศกึษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ แนวคิดในการจดัการ
เรียนรู้วิชาพลศกึษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์ ดงันี ้

  3.1 การส ารวจทบทวนความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน Azzarito & 
Ennis(2003) ท าการศึกษาเก่ียวกับการเช่ือมโยงแนวคิดของSocial Constructivistไปสู่การสอน
พลศึกษาได้เสนอว่ากระบวนการสอนและการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ในขัน้แรกครูควรจ า
ประสบการณ์ครัง้ก่อนของผู้ เรียนและครูต้องจ าได้ว่าผู้ เรียนเรียนรู้อยู่ในช่วงใดเพ่ืออ านวยความ
สะดวกในการสร้างความรู้ของผู้ เรียนโดยเร่ิมต้นของแตล่ะบทเรียนครูจะถามค าถามถึงความรู้ก่อน
ของผู้ เรียนและแสดงให้เห็นถึงข้อมลูท่ีส าคญัเชน่ต าแหนง่ท่ีเหมาะสมในสนาม 

ความรู้ตา่งๆ จะถกูสร้างขึน้ด้วยตวัของผู้ เรียนเอง โดยใช้ข้อมลูท่ีได้รับมาใหม่ร่วมกบัข้อมลู
หรือความรู้ท่ีมีอยู่แล้วจากแหล่งต่างๆ เช่น สังคม สิ่งแวดล้อม รวมทัง้ประสบการณ์เดิมมาเป็น
เกณฑ์ชว่ยการตดัสินใจ (ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาติ, 2544)  
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ชนาธิป พรกลุ(2544) เสนอว่ากระบวนการสร้างความรู้ด้วยตนเองขัน้แรกคือการดงึข้อมลู
หรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน จดุประสงค์ให้ผู้ เรียนย้อนระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียน และเป็นโอกาส
ให้ผู้สอนได้ทราบพืน้ฐานความรู้เดมิของผู้ เรียน 

ตวัอยา่งเชน่ การถามข้อมลูจากบทเรียนครัง้ก่อนเพ่ือดงึความสนใจของผู้ เรียน โดยครูถาม
วา่จะเกิดอะไรขึน้ถ้าผู้ เลน่สีฟ้าหยดุตรงสีแดงและสง่บอลออก?  ขณะท่ีผู้ เรียนไม่แน่ใจการตอบและ
ดท่ีูกระดาน และมีผู้ เรียนตอบอย่างมัน่ใจว่าเตะมมุ แตมี่ผู้ เรียนคนหนึ่งในห้องเรียนกล่าวว่า  มนัมี
ความแตกตา่งกนัอย่างมาก เม่ือครูออกไปและชีต้ าแหน่งในสนามและบอกต าแหน่งท่ีก าลงัจะเล่น 
เม่ือผู้ เรียนต้องการท่ีจะรู้ว่าต าแหน่งอะไรเป็นสิ่งท่ีครูไม่สามารถอธิบายได้แตค่รูจ าเป็นต้องท่ีจะให้
ผู้ เรียนเห็นมนัจริงๆเพ่ือความเข้าใจ 
  3.2 การกระตุ้นผู้ เรียนจาก ค าถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ ท่ีน าไปสู่ความ
ขดัแย้งทางปัญญา Rovegno(1998) เสนอวา่การเพิ่มค าถามในกระบวนการ เม่ือครูถามค าถามจะ
เป็นการไมเ่หมาะสมถ้าครูบอกค าตอบเวลาผู้ เรียนไมต่อบสนอง 
  3.3 การสร้างแนวคิดใหม่เพ่ือปรับความขดัแย้งทางปัญญา Jonassen(1999) ได้
น าเสนอลักษณะของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย จะต้องมีคณุลกัษณะของการท ากิจกรรม(Active) กระบวนการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม
ของผู้ เรียน เกิดจากความตัง้ใจและความรับผิดชอบตวัอย่างเช่น การเล่นเกมของเด็กๆ พวกเขาจะ
เรียนรู้เก่ียวกับวิธีการเล่นระหว่างกัน โดยพวกเขาไม่ต้องมาเรียนรู้วิ ธีการเล่นในชัน้เรียน ซึ่งเป็น
ลกัษณะการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ตามธรรมชาติ ทกัษะ ความรู้ ท่ีได้เกิดจากการแลกเปล่ียนกับสมาชิก
คนอ่ืน โดยใช้วิธีการส่ือสารและการลงมือปฏิบตัเิอง ตลอดจนการสะท้อนผลหลงัการเรียนรู้ 

ขัน้ท าความเข้าใจ คือ ผู้สอนให้ผู้ เรียนปรับแนวคิดปัจจุบันหรือบรรยายความเข้าใจของ
ตนเองในหวัข้อท่ีก าลงัเรียน ซึง่ผู้ เรียนแตล่ะคนอาจจะมีแบบจ าลองทางความคิดรวบยอดท่ีอาจจะ
ไม่สมบูรณ์ในตอนท่ีเร่ิมเรียน โดยผู้ เรียนอาจจะท ากิจกรรมท่ีหลากหลาย เช่น อภิปรายกลุ่มเล็ก 
เขียนผังความคิด การเขียนสรุปความคิด เป็นต้น(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 
2544) 

ชนาธิป พรกลุ(2544) เสนอวา่กระบวนการสร้างความรู้ด้วยตนเองขัน้ท่ี 4 คือ การอภิปราย
ข้อมลูท่ีได้ จดุประสงค์เพ่ือให้ผู้ เรียนได้แลกเปล่ียนความคดิเห็นและขยายทศันะของตนเองให้กว้าง
ขึน้ 

ผู้วิจยัได้ประยกุต์แนวคดิรูปแบบ The Teaching Game for Understanding Modelของ 
Bunker and Thorpe(1982) ในการจดัการเรียนรู้พลศกึษา ดงันี ้
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 1) การตระหนกัถึงวตัถปุระสงค์ของกิจกรรม พฒันาความเข้าใจเก่ียวกับ กฎ กติกา ของ
กิจกรรมผู้ เรียนต้องเรียนรู้ท่ีจะยอมรับผลของกิจกรรม 

 ผู้ เรียนต้องท าความเข้าใจวตัถปุระสงค์ของเกม กฎ กติกา และต้องเรียนรู้ท่ีจะยอมรับผล
ของการแข่งขนั ตวัอย่างเช่น การเล่นเกมลิงชิงบอลมีวตัถุประสงค์เพ่ือฝึกการส่งบอล และเพ่ือให้
ผู้ เรียนได้เรียนรู้วิธีการปอ้งกนัและการครอบครองบอล 
 2) ท าความเข้าใจในรูปแบบลกัษณะเฉพาะของกิจกรรม และสามารถรับรู้ปัญหาท่ีจะต้อง
แก้ไข 

ผู้ เ รียนต้องท าความเข้าใจในลักษณะเฉพาะของเกม และรู้ปัญหาท่ีจะต้องแก้ไข 
ตวัอย่างเช่น การเล่นเกมลิงชิงบอลในกีฬาฟุตบอล โดยการแบ่งกลุ่มผู้ เล่น 3-4 คนเพ่ือเล่นเกม
ดดัแปลงในกีฬาฟุตบอล ใช้การรับ-ส่งบอลจากเท้าสู่เท้าไม่ให้ถกูสกัดกัน้จากผู้ เล่นท่ีท าหน้าท่ีแย่ง
บอล 
 3) การอภิปรายทางความคิดเก่ียวกับวิธีการและกลยุทธ์ท่ีเหมาะสมเฉพาะเจาะจงกับ
ปัญหาหรือสถานการณ์ โดยการสร้างทางเลือกอยา่งหลากหลาย 

ผู้ เรียนต้องตระหนกัถึงความจ าเป็นของทกัษะเฉพาะในบริบทของเกมกลยทุธ์เบือ้งต้นนัน้
เป็นวิธีการแก้ปัญหาท่ีส าคญัในการเรียนการสอนเกมรวมทัง้การถ่ายโยงข้ามเกม และการเรียนรู้
ยทุธวิธีตา่งๆ 

ตวัอย่างเช่น การเล่นเกมลิงชิงบอลผู้ เรียนสนบัสนุนการเรียนรู้โดยการแนะน ากลยุทธ์ใน
การส่งบอลขณะท่ีผู้ เรียนภายในกลุ่มมีการเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็วเพ่ือสร้างสรรค์พืน้ท่ี ทกัษะการ
เตะบอลท่ีมีความแมน่ย า และวิสยัทศัน์ในการสง่บอล 

Grehaigne et al.(2001) ได้พัฒนาการเรียนการสอนโดยกระบวนการคิดผ่านการ
อภิปรายทางความคิดเก่ียวกับวิธีการและกลยุทธ์ในการเรียนการสอนเกมซึ่งมีแนวทางสอดคล้อง
กบัSocial Constructivism โดยในการอภิปรายทางความคิดครูต้องจดัเตรียมข้อมลูและกระตุ้นให้
เกิดการสะท้อนเก่ียวกับอุปสรรคท่ีเกิดขึน้โดยผู้ เล่นความพยายามท่ีจะแก้ปัญหาและการสร้าง
ทกัษะทางยทุธวิธีท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีมีความเฉพาะเจาะจงอาจจะเรียกว่าการเรียนการ
สอนทางอ้อม 

Azzarito and Ennis(2003) เสนอว่าครูต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีกิจกรรมในห้องเรียนท่ีมี
ความสัมพันธ์ต่อชีวิตจริงนอกโรงเรียนของผู้ เ รียนและเข้ากับสถานการณ์แห่งความจริง 
จดุมุง่หมายของครูคือให้ประสบการณ์การศกึษาตามสภาพจริงและมีความหมายส าหรับผู้ เรียน 
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Jonassen(1999) เสนอว่ามีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องสอนในเร่ืองของความรู้ และ
ทกัษะในชีวิตจริง และต้องจดัเตรียมการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนเห็นความแตกต่างในหลากหลายบริบท
เพ่ือเขาได้ฝึกปฏิบตัแิละใช้ความคดิ 

ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ(2544) น าแนวคิดไปใช้ โดยผู้สอนเปิดโอกาส
ให้ผู้ เรียนน าแนวคิดของตนท่ีสร้างขึน้ไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีหลากหลายทัง้ท่ีคุ้นเคยและ
แปลกใหม ่

4) การตดัสินใจของผู้ เรียนในการแก้ปัญหา(เลือกวิธีการท่ีเหมาะสม) 
ในสถานการณ์จริงมักมีความซับซ้อน และไม่ได้มีวิธีการแก้ปัญหาได้โดยวิธีเดียว จึงมี

ความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องน าเสนอการเรียนรู้ ท่ีผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมตดัสินใจในการแก้ปัญหาท่ี
ซบัซ้อน จะท าให้ผู้ เรียนได้เกิดทกัษะการคดิขัน้สงู และชว่ยพฒันามมุมองในการมองโลกยิ่งขึน้ 

เม่ือผู้ เรียนเห็นคณุคา่ของเกมมากขึน้และรู้กลยทุธ์มากขึน้ ผู้ เรียนจะแสดงให้เห็นจากการ 
การสง่ การยิง การเลีย้ง ซึง่เป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจท่ีสมัพนัธ์กบัการปฏิบตัิทกัษะ เช่น 
ต าแหนง่ของเพ่ือนร่วมทีม 

5) พิสจูน์(วิธีการ)การแก้ปัญหาในแตล่ะกิจกรรมโดยการน าแนวคดิไปปฏิบตัจิริงโดยเน้น
ปฏิสมัพนัธ์และความร่วมมือกบัเพ่ือน  

Mosston and  Ashworth(1994) รูปแบบการเรียนการสอนควรส่งเสริมการเรียนรู้ตาม
สถานการณ์จริง เปิดโอกาสส าหรับผู้ เรียนท่ีจะเข้าสงัคมในหมู่เพ่ือน สร้างความกระตือรือร้นในการ
มีสว่นร่วมในการเรียนรู้ผา่นการแก้ปัญหา 

Azzarito and Ennis(2003) เสนอแนะว่าครูควรเช่ือมโยงความสามารถเพ่ือสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีเน้นการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมของผู้ เรียนเพ่ือส่งเสริมการเจริญเติบโต
ของผู้ เ รียนครูเป็นผู้ อ านวยความสะดวกในห้องเรียนโดยการให้การท างานเป็นกลุ่มท่ีเน้น
ปฏิสัมพันธ์และความร่วมมือกับเพ่ือน การเรียนรู้แบบร่วมมือกับเพ่ือนท าให้เกิดความเข้าใจ
มากกว่าการเรียนรู้คนเดียว  นอกจากนัน้ยังส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้ เรียนและการสร้าง
โอกาสส าหรับการแลกเปล่ียนข้อมลูอยา่งตอ่เน่ืองระหวา่งครูและผู้ เรียน  และผู้ เรียนกบัผู้ เรียน 

Jonassen(1999) น าเสนอลกัษณะของการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ว่าเป็นการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative) โดยธรรมชาติมนุษย์จะมีการสร้างสงัคมแห่งการเรียนรู้ และ
การช่วยเหลือในการแก้ปัญหาในสงัคมของมนุษย์จะมีการพูดคยุ สนทนากันเก่ียวกบัปัญหา หรือ
แลกเปล่ียนความรู้ ผู้ คนมักจะค้นหาความคิดเห็น หรือแนวคิดจากบุคคลอ่ืน โดยมุมมองท่ี
หลากหลายเก่ียวกบัโลก จะชว่ยในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในชีวิตจริง 
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  3.4 ค้นพบค าตอบ หรือแนวคิดในการแก้ปัญหา การแลกเปล่ียนความคิด การ
สะท้อนทางความคดิ การได้รับข้อมลูย้อนกลบั และการเช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ การได้
ค าตอบหรือแนวคิดในการแก้ปัญหาอาจแสดงออกในรูปแบบท่ีแตกต่างกัน ขึ น้อยู่กับ
ลกัษณะเฉพาะและธรรมชาตขิองสาขาวิชา 

Mosston and Ashworth(1994) กล่าวว่า การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ผู้ เรียนจะ
เช่ือมโยงความรู้ใหมเ่ข้ากบัความรู้เดมิ เพ่ือท่ีจะท าให้เกิดความหมายยิ่งขึน้ รูปแบบการเรียนรู้อย่าง
มีความหมาย จะเกิดจากการมีประสบการณ์ และการสะท้อนผล (Reflection)ผู้ เรียนจะสะท้อนผล
การเรียนรู้ ค าตอบท่ีพบ และเม่ือเขาได้พูดคุยกันจะท าให้เกิดการเรียนรู้ จากการสะท้อนผล
เก่ียวกบักระบวนการ และสิ่งท่ีท าให้ตดัสินใจอยา่งนัน้ เขาจะเข้าใจได้ดียิ่งขึน้ และท าให้เกิดความรู้
ขึน้ใหมจ่ากสถานการณ์ 

Jonassen(1999) กล่าวว่า ตามทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ ผู้ เรียนจะเรียนรู้ได้ดีเม่ือผู้ เรียนมี
ความกระตือรือร้นในกระบวนการเรียนรู้โดยการเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ การสร้าง
ความหมายของบคุคล และการแบ่งปันความเข้าใจในชัน้เรียน และประสบการณ์จากชีวิตจริง ครู
ใช้ความหลากหลายในกลยุทธ์ของการสอน โดยทบทวนความรู้เดิมและส่งเสริมให้ผู้ เรียนสร้าง
ความรู้ใหม ่โดยการใช้กลยทุธ์ในการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์  

Solmon(2003) ได้เสนอลกัษณะการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
ดงันี ้

เป็นการเรียนรู้จากการปฏิบตัิโดยประสบการณ์จากชีวิตจริงท่ีมีความหมายแก่ผู้ เรียน และ
การแลกเปล่ียนความคดิเป็นกระบวนการท่ีมีพลงั 

ครูให้ผู้ เรียนสรุปกิจกรรมของกลุ่ม และแลกเปล่ียนข้อมูลท่ีชีใ้ห้ผู้ เรียนอาจจะเรียนรู้อะไร
บางอย่างท่ีผู้ เรียนไม่เคยรู้ผู้ เรียนสามารถตีความจากข้อมูลได้รับและเช่ือมโยงความสมัพนัธ์กับ
ความรู้อ่ืนๆ (Sherman ,1999) การเรียนรู้สร้างความก้าวหน้าจากบทเรียนสู่บทเรียนมากกว่าการ
สนใจบทเรียนเดียว (Rovegno, 1998) กลยทุธ์ของSocial Constructivist ส่งเสริมการสะท้อน
ความคิดเห็นของผู้ เรียน ส่งเสริมให้ผู้ เรียนสร้างความรู้โดยการเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้และ
ประสบการณ์เดิม (Ennis, 2000; Guthrie et al., 1998; Prawat, 1996) ซึ่งผู้ เรียนอาจแบง่ปัน
ข้อมลูโดยใช้โปสเตอร์หรือกระดานด าในชัน้เรียนและเป็นการตรวจสอบความเข้าใจของผู้ เรียนกับ
เพ่ือนร่วมชัน้ 

Azzarito and Ennis(2003) เสนอกลยทุธ์ในการส่งเสริมการเช่ือมโยงความรู้กบัเพ่ือน ครู
อ านวยความสะดวกให้ผู้ เรียนสร้างความรู้โดยส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีโอกาสอภิปรายความรู้ใหม่โดย
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เช่ือมโยงกับเพ่ือน โดยครูคอยฟังผู้ เรียนแลกเปล่ียนความรู้ โดยท่ีความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนมี
ความส าคญัในกระบวนการเรียนรู้มากกว่าความสมัพนัธ์ของครูกับผู้ เรียนซึ่งผู้ เป็นอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ของผู้ เรียน ครูจะต้องจดัเตรียมทรัพยากร โดยครูใช้กระดานด าเพ่ือถามค าถาม
และให้ผู้ เรียนแลกเปล่ียนข้อมลู 

ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ(2544) ได้ทบทวนหรือเปรียบเทียบความรู้ 
เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสะท้อนตนเองว่าได้เปล่ียนแปลงไปจากก่อนการเรียนรู้อย่างไร โดย
อาจจะเขียนหรือวาดภาพเปรียบเทียบระหว่างความคิดก่อนเร่ิมเรียนรู้ในบทเรียนนัน้ กับความคิด
ตอนสิน้สดุการเรียนรู้ในบทเรียนนัน้ 

ชนาธิป พรกลุ(2544) เสนอว่ากระบวนการสร้างความรู้ด้วยตนเองขัน้ท่ี 3 คือขัน้น าข้อมลู
เดิมมาสัมพันธ์กับข้อมูลใหม่ จุดประสงค์เพ่ือเช่ือมโยงข้อมูลเดิมกับข้อมูลใหม่ แล้วจัดข้อมูล
ทัง้หมดให้เป็นระบบ 

การจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ เช่น รูปแบบการจดัการเรียนรู้
พลศกึษาโดยผู้ เรียนเป็นผู้ ค้นพบความรู้ของ Mosston and Ashworth(1994) มีความสอดคล้อง
กบัแนวทางคอนสตรัคตวิิสต์ซึง่มีแนวคิดส าคญัดงันี ้

 เม่ือครูออกแบบงานท่ีน ามาซึ่งการค้นพบค าตอบจากปัญหา จะเกิดค าถามต่างๆขึน้ เช่น 
ค าถามท่ีใช้ถามผู้ เรียนควรเป็นอย่างไร โครงสร้างของงานท่ีกระตุ้นให้ผู้ เรียนเข้าสู่การค้นพบ
ความคิดใหม่เป็นอย่างไร และอะไรคือโครงสร้างของการค้นพบ โดยแนวคิดส าคญัท่ีใช้อธิบาย
ค าถามเหล่านีเ้ช่ือว่า การคิดจะเกิดขึน้เม่ือมีบางสิ่งบางอย่างไปกระตุ้นสมองเช่ือมต่อกบัความจ า 
การค้นพบ หรือการสร้างสรรค์ โดยสิ่งกระตุ้นท่ีมีรูปแบบของความเจาะจง คือ ขัน้ Stimulus(S) ท า
ให้เกิดความอยากรู้ซึ่งน าไปสู่ขัน้ Cognitive dissonance (D) คือ ความต้องการในการท่ีจะรู้
กระตุ้นให้เร่ิมค้นคว้าเพ่ือหาค าตอบ เพ่ือลดความไมส่มดลุทางปัญญา  
 ขัน้ Mediation (M) คือ การค้นคว้าเป็นการเช่ือมตอ่กบักระบวนการทางสมอง เป็นระยะท่ี
เต็มไปด้วยการคิด และเม่ือการค้นพบส าเร็จ คือ ขัน้ Responses (R)เป็นการสร้างรูปแบบของ
ค าตอบ การแก้ปัญหา หรือเกิดความคดิใหม ่โดยแสดงดงัภาพท่ี 2 
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รูปแบบการสอนแบบThe Guided Discovery Styleของ Mosston and Ashworth(1994)
ทเป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนได้ค้นพบค าตอบหรือการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ผู้สอนจะออกแบบ
ปัญหาแก่ผู้ เรียน และรอการตอบสนองหรือค าตอบจากผู้ เรียน ต่อจากนัน้ก็จะให้ข้อมูลย้อนกลบั
ก่อนท่ีจะไปสู่ปัญหาข้อต่อไป มีวตัถุประสงค์เพ่ือค้นพบแนวคิดของค าตอบจากล าดบัขัน้ของการ
แสดงค าถามของผู้สอน 

โดยเง่ือนไขทางสติปัญญาและอารมณ์ของผู้สอนและผู้ เรียนมีความส าคญัโดยครูต้อง
ค านงึถึงปัจจยัตอ่ไปนี ้

1. วตัถปุระสงค์หรือเปา้หมาย 
2. ทิศทางของล าดบัในแตล่ะขัน้ตอน 
3. ขนาดของแตล่ะขัน้ตอน 
4. ความสมัพนัธ์ร่วมกนัในแตล่ะขัน้ตอน 
5. ความเร็วในแตล่ะล าดบั 
6. อารมณ์ของผู้ เรียน  
ตวัอยา่งการเรียนรู้แบบค้นพบในพลศกึษา ซึง่ครูแนะน าการค้นพบความรู้โดยใช้ค าถาม 

เนือ้หาของกีฬาฟตุบอล 
วตัถปุระสงค์ เพ่ือค้นพบการใช้การเตะด้วยปลายเท้าในการเตะโดง่ระยะไกล 
ค าถามท่ี 1 การเตะชนิดใดท่ีต้องการเม่ือผู้ เรียนต้องการสง่บอลให้เพ่ือนในระยะไกล 

ขัน้ Stimulus(S) 
 

ขัน้ Cognitive dissonance (D) 
 

ขัน้ Mediation (M) 
 

ขัน้ Responses (R) 
 

ภาพท่ี 2 รูปแบบการสอนแบบค้นพบความรู้ของ Mosston and Ashworth (1994) 
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เม่ือผู้ เรียนตอบวา่ ‚เตะไกล‛ ครูจะกลา่ววา่ถกูต้อง 
ค าถามท่ี 2 สมมติมีผู้ เล่นฝ่ายตรงข้ามอยู่ระหว่างผู้ เรียนกับเพ่ือนร่วมทีม ผู้ เรียนจะท า

อยา่งไรในการสง่ลกูบอลให้เพ่ือนร่วมทีม 
เม่ือผู้ เรียนตอบวา่ ‚เตะบอลโดง่ข้ามไป‛ ครูจะกลา่ววา่ถกูต้อง 
ค าถามท่ี 3 ผู้ เรียนควรใช้แรงเตะบอลตรงสว่นใดจงึจะท าให้ลกูบอลลอยขึน้ 
เม่ือผู้ เรียนตอบวา่ ‚เตะใต้ลกูบอล‛ ครูจะกลา่ววา่ถกูต้อง 
ค าถามท่ี 4 สว่นใดของเท้าท่ีสามารถเตะใต้ลกูบอลเม่ือผู้ เรียนก าลงัวิ่ง 
เม่ือผู้ เรียนตอบวา่ ‚ปลายเท้า‛ ครูจะกลา่ววา่ ดีมาก เราลองมาปฏิบตักินั 

 โดยการเรียนรู้เหมือนกับการเรียนรู้พลศึกษาทัว่ไป คือ ผู้ เรียนเรียนรู้การเตะโด่งจากการ
การอธิบายและสาธิตของครู โดยการสงัเกตและลองปฏิบตัิ 

เม่ือ Bunker and Thorpe(1982) พฒันารูปแบบการสอนท่ีเรียกว่า The Teaching Game 
for Understanding Model(TGfU) ถึงแม้วา่จะไมไ่ด้มาจากแนวคิดของทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ แต่
วิธีการในการจดัการเรียนรู้ก็เป็นตวัอย่างท่ีดีของการจดัการเรียนรู้ตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ 
ในทางพลศกึษา (Kirk & Macdonald,1998) ดงัภาพท่ี 3 

 

 
 

ภาพท่ี 3 รูปแบบการสอนเกมของ Bunker and Thorpe (1982) 
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จากรูปท่ี 3 มีรายละเอียดของรูปแบบดงันี ้
1. เกม (Game) 
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานนัน้จะมีรูปแบบของการแข่งขนัอยู่เสมอ ในการเล่นเกมกับ

ฝ่ายตรงข้ามผู้ เรียนต้องใช้ประโยชน์จากเกมกบัคูแ่ขง่  
2. คณุคา่ของเกม (Game Appreciation)  
การตระหนกัถึงวตัถปุระสงค์ของเกม ความเข้าใจกฎ กติกา ในเกม ผู้ เรียนต้องเรียนรู้ท่ีจะ

ยอมรับผลของเกม 
3. กลยทุธ์(Tactics Awareness) 
การแก้ปัญหาเป็นวิธีการท่ีส าคญัในการเรียนการสอนเกมกลยุทธ์เบือ้งต้นนัน้เก่ียวกับ

หลกัการเคล่ือนไหว การเรียนรู้ยุทธวิธีบนพืน้ฐานความคิดท่ีเรียบง่ายจากพืน้ท่ีและเวลา รวมทัง้
การถ่ายโยงข้ามเกม  

4. การตดัสินใจ (Decision Making) 
จะท าอะไร จะท าอย่างไร จะท าเม่ือไหร่ เม่ือเห็นคณุคา่ของเกมมากขึน้และรู้กลยทุธ์มาก

ขึน้ ผู้ เรียนจะแสดงให้เห็นจากการ การส่ง การยิง การเลีย้ง การรู้คณุค่าของปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจท่ีสมัพนัธ์กบัการปฏิบตัทิกัษะ เชน่ ต าแหนง่ของเพ่ือนร่วมทีม  

5. การปฏิบตัทิกัษะและความสามารถ (Skill Execution and Performance) 
การปฏิบตัิทกัษะและประสิทธิภาพของเกม ไม่เฉพาะหลงัจากท่ีผู้ เรียนตระหนกัถึงความ

จ าเป็นของทกัษะเฉพาะการประเมินเป็นรายบุคคลท่ีเหมาะสม เม่ือผู้ เรียนมีความพร้อมส าหรับ
ทกัษะเหลา่นีใ้นบริบทของเกม 

สรุปว่าการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ เร่ิมโดยการกระตุ้น
ผู้ เรียนด้วยค าถามท าให้ผู้ เรียนเกิดความอยากรู้ อยากค้นหาค าตอบโดยการสร้างทางเลือกในการ
แก้ปัญหา และน าไปทดลองใช้โดยการปฏิบตัจิริง เพ่ือเป็นความรู้ใหม ่ 

4. บทบาทผู้ เรียนและผู้สอนตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
การพฒันาการจดัการเรียนรู้ตามทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ในวิชาพลศึกษาต้องมีมากกว่า

ค าอธิบายท่ีสมเหตสุมผลและการพิสจูน์ต้องฝึกให้ครูใช้ความคิดเก่ียวกบัการอภิปรายสิ่งท่ีได้จาก
การเรียนรู้ (Davis and Sumara, 2003) 

Rovegno(1998) กล่าวว่าครูพลศึกษาประสบความส าเร็จในการใช้วิธีการคอนสตรัคติ
วิสต์ในการเรียนการสอน ครูต้องมีความรู้เก่ียวกบัหลกัการ เพ่ือให้ครูพลศกึษาได้บรรลคุวามตัง้ใจ
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ในการเรียนการสอนของ ครูจะต้องอยู่บนพืน้ฐานของความชดัเจนและความเข้าใจในทฤษฎีการ
เรียนรู้ 

บทบาทของครูมีความซบัซ้อน ครูท่ีดีจะกระตุ้นจงูใจผู้ เรียน ให้วิเคราะห์กระบวนการของ
ผู้ เรียน จัดเตรียมการสะท้อนผล และแนะน าให้ปฏิบัติและวิธีการเรียนเก่ียวกับวิธีปฏิบัติ และ
ก่อให้เกิดการไตร่ตรอง และกลา่วออกมาในสิ่งท่ีเรียน บทบาทครู มีดงันี ้

1.ให้แรงจงูใจในทนัที  
2. การสงัเกตและการควบคมุปฏิบตักิารผู้ เรียน 
3. กระตุ้นให้เกิดการไตร่ตรอง  
4. กระตุ้นรูปแบบการท าความเข้าใจของผู้ เรียน  
การชว่ยเหลือ (Scaffolding) การชว่ยเหลือในกรณีท่ีผู้ เรียนไมส่ามารถลงมือกระท าภารกิจ

ด้วยตนเอง 
1. การปรับความยากของภารกิจ โดยการชว่ยเหลือท าให้ภารกิจนัน้ง่ายขึน้ 
2. ปรับโครงสร้างภารกิจเพื่อท่ีจะแทนท่ีความรู้ การออกแบบภารกิจใหม่ 
3. จดัเตรียมทางเลือกในการประเมิน   
Mosston and Ashworth(1994) ได้แนะน าบทบาทของครูและผู้ เรียนในรูปแบบการสอน

แบบThe Guided Discovery Style ดงันี ้
บทบาทผู้ เรียน 
1. ฟังค าถามของผู้สอน 
2. ค้นพบค าตอบจากแตล่ะค าถามในแตล่ะล าดบัขัน้ 
3. ค้นพบค าตอบสดุท้าย 
บทบาทผู้สอน 
1. ออกแบบล าดบัขัน้ของค าถาม 
2. เสนอค าถามตอ่ผู้ เรียนในแตล่ะล าดบั 
3. เตรียมข้อมลูย้อนกลบัแก่ผู้ เรียน 
4. เห็นคณุคา่ของการค้นพบแนวคิดของผู้ เรียน 
วรรณทิพา รอดแรงค้า(2541) กล่าวถึงบทบาทของครูว่าครูอาจแสดงบทบาทได้หลาย

อยา่ง คือ  
 1. อ านวยความสะดวกในการเรียนของผู้ เรียน 
 2. ตรวจสอบความเข้าใจของผู้ เรียนแตล่ะคน 
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 3. พฒันาเทคนิคการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงมโนทศัน์ 
 4. เช่ือวา่การเรียนรู้ของผู้ เรียนอาจเกิดจากการแลกเปล่ียนความคดิเห็นระหวา่งผู้ เรียนกบั
ผู้ เรียน และผู้ เรียนกบัครู 
 5. จดักิจกรรมให้เรียนได้ปฏิสมัพนัธ์กนั ได้ตดัสินใจและสะท้อนความคิดเห็นได้ให้เหตผุล
เพ่ือยืนยนัความคดิของตนเองและได้แก้ปัญหา 
 6. ใช้แหลง่ข้อมลูท่ีหลากหลาย 
 7. ไมป่ระเมินความสามารถของผู้ เรียนสงูหรือต ่าเกินไป 
 8. สงัเกตปฏิกิริยาและรับฟังความคดิเห็นของผู้ เรียน 
 9. ใช้วิธีการประเมินผลหลายๆแบบ 
 แจม่จนัทร์ ทองสา(2544) กลา่วถึงบทบาทของครูผู้สอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
 1. ครูผู้สอนต้องเป็น ‚นกัจงูใจ‛ ครูผู้สอนต้องช่วยให้ผู้ เรียนพิจารณาในสิ่งท่ีถกูต้องจากสิ่ง
เร้าและความหมายท่ีหลากหลายและเป็นไปได้ 
 2. ครูผู้สอนต้องเป็น ‚ผู้วินิจฉยั‛ กลา่วคือ ครูผู้สอนต้องค้นหาความคิดท่ีผู้ เรียนน ามาใช้ใน
การเรียนและจัดหาโอกาส ระหว่างการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้ เรียนได้แสดงความคิดและส่ือ
ความหมายความคดิของตนออกมา 
 3. ครูผู้สอนต้องเป็น ‚ผู้ ชีแ้นวทาง‛ ครูผู้สอนต้องช่วยให้ผู้ เรียนสร้างความหมายและ
ค าอธิบายด้วยตนเอง ชว่ยให้ผู้ เรียนได้พฒันายทุธวิธีการใช้กระบวนการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ชีค้วามไม่แน่นอนของความคิดของผู้ เ รียน ท้าทายผู้ เรียนให้พิจารณาความเป็นไปได้ของ
ความหมาย 
 4. ครูผู้สอนต้องเป็น ‚ผู้ ท่ีชอบเปล่ียนแปลง‛ ครูผู้สอนต้องเป็นผู้ ท่ีชอบจดัหาทรัพยากร 
 5. ครูผู้สอนต้องเป็น ‚นกัทดลอง‛ ครูผู้สอนต้องประเมินอย่างเป็นระบบในสิ่งท่ีผู้ เรียน
ปฏิบตั ิและใช้กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีทนัสมยัอยูเ่สมอ 
 6. ครูผู้สอนต้องเป็น ‚นกัวิจยั‛ ครูผู้สอนต้องมีการแลกเปล่ียนความคิดเก่ียวกบัการสอน
ของตนเองกบัครูผู้สอนทา่นอ่ืนๆ ในขณะท่ีครูผู้สอนชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ 

นิลวรรณ วานิชสขุสมบตั ิ(2547) ได้สรุปบทบาทผู้สอนตามแนวคิดคอนสตรัคตวิิสต์ดงันี ้
1.เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสงัเกต ส ารวจเพ่ือให้เห็นปัญหา 
2.มีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน เชน่ แนะน า ถามให้คดิ เพ่ือให้ผู้ เรียนค้นพบหรือสร้างความรู้ 

ด้วยตนเอง  
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3.ชว่ยพฒันาผู้ เรียนให้เกิดการคดิค้นตอ่ๆไปให้มีการท างานเป็นกลุม่ พฒันาผู้ เรียนให้มี 
ประสบการณ์กว้างไกล 

4.ประเมินความคดิรวบยอดของผู้ เรียน ตรวจสอบความคดิและทกัษะการคิดตา่งๆ  
การปฏิบตั ิการแก้ปัญหา การพฒันา การเคารพความคดิ และเหตผุลของผู้ อ่ืน 
 สรุปว่าการเรียนรู้และการพฒันาเป็นกิจกรรมทางสงัคม ไม่ได้เกิดจากการสอน ผู้ เรียนใน
ห้องเรียนจะสร้างความรู้ด้วยตนเอง ในชว่งเวลาของการสร้างความเข้าใจครูมีบทบาทเป็นผู้อ านวย
ความสะดวก 

5. การจดัสภาพแวดล้อมตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
Alessi (2001) ได้ให้แนวการจัดสภาพแวดล้อมเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ซึ่งเป็น

กระบวนการท่ีเกิดขึน้ภายในตวัผู้ เรียน โดยท่ีผู้ เรียนจะเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพนัธ์ระหว่าง
สิ่งท่ีพบเห็นกับความรู้ความเข้าใจเดิม โดยเน้นวิธีการท่ีน าไปสู่เป้าหมายเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้ดงันี ้

1. เน้นการเรียนมากกวา่การสอน 
2. เน้นการแสดงออกและการคดิของผู้ เรียนมากกวา่ผู้สอน 
3. เน้นการเรียนท่ีมีการโต้ตอบกนั 
4. ใช้การสืบค้นหรือแนะน า เพ่ือให้ผู้ เรียนมีการสืบค้น 
5. สง่เสริมให้ผู้ เรียนสร้างความรู้หรือสร้างชิน้งาน 
6. ใช้กิจกรรมการเรียนให้กบัผู้ เรียนแบบร่วมมือ 
7. มีการสร้างกระบวนการความรู้และร่วมกนัสร้างโครงสร้างความรู้นัน้ 
8. ให้ผู้ เรียนเรียนด้วยกิจกรรมหรือประสบการณ์จริง 
9. ให้ผู้ เรียนมีทางเลือกในการก าหนดวตัถปุระสงค์ กลวิธี และการวดัผล 
10. เน้นความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
11. สนบัสนนุให้ผู้ เรียนโต้ตอบ 
12. สง่เสริมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
13. กระตุ้นให้ผู้ เรียนยอมรับ และน าเสนอแลกเปล่ียนความคดิผา่นประสบการณ์จริง 
14. ใช้สถานการณ์ตามท่ีผู้ เรียนสนใจ 
นิลวรรณ วานิชสุขสมบตัิ (2547) สรุปว่า การจัดห้องเรียน และสภาพแวดล้อมท่ีเอือ้ต่อ

การเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มีดงันี ้
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1.จดัเนือ้หาสาระ และกิจกรรมให้สอดคล้องกบัความสนใจ และความถนดัของผู้ เรียน 
2.จดักิจกรรมให้ผู้ เรียนเรียนรู้จากประสบการณ์จริง มีการลงมือปฏิบตัิการจริง เปิด 

โอกาสให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์การตรง ลงมือปฏิบตักิารทดลองด้วยตนเอง 
3.มีการฝึกทกัษะการคดิโดยให้ผู้ เรียนได้ใช้ความคดิด้วยตวัเอง การจดัการ การเผชิญ 

สถานการณ์ การแก้ปัญหาการประยกุต์ความรู้มาใช้ให้เป็นประโยชน์ 
4.บรรยากาศและสภาพแวดล้อมท่ีดีตอ่การเรียนรู้ จะต้องจดัสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้ 

มีทางเลือกส าหรับผู้ เรียน การมีความหลากหลายในทางเลือก และการมีความเป็นกนัเอง 
5.จดัให้ผู้ เรียนท างานเป็นกลุ่ม เพื่อชว่ยกระตุ้นกิจกรรมทางความคดิระดบัสงูระหว่าง 

สมาชิกในกลุม่ กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเรียนรู้ร่วมกนั 
6.การประเมินผลงาน ใช้วิธีการประเมินท่ีหลากหลายเน้นการสงัเกตพฤตกิรรมของผู้  

เรียนขณะท างาน โดยการประเมินเป็นการประเมินตามสภาพจริง ผลงานท่ีผู้ เรียนสร้างขึน้จะเก็บ
รวบรวมผลงานไว้ในแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) 

7.ผู้สอนมีบทบาทในการกระตุ้นและจงูใจ ให้ค าปรึกษาแนะน า อ านวยความสะดวก  
จดัสภาพแวดล้อมทางการเรียนและให้ข้อมลูปอ้นกลบัอย่างตอ่เน่ือง 

สรุปวา่กิจกรรมการเรียนรู้และสถานการณ์การเรียนรู้ควรจดัในสิ่งแวดล้อมท่ีมีความหมาย 
การเรียนรู้ในโรงเรียนควรสมัพนัธ์กบัการเรียนรู้นอกโรงเรียนและประสบการณ์ตา่งๆภาษาเป็น
กญุแจส าคญัในการเรียนรู้ 

จากแนวคดิตา่งๆดงัท่ีได้กลา่วมาผู้วิจยัได้ประยกุต์การจดัการเรียนรู้วิชาพลศกึษาตามแนว
ทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์ ดงัตารางท่ี 2 
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ตารางท่ี 2 การจดัการเรียนรู้วิชาพลศกึษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์ 
แนวคิด ทฤษฏี ขัน้ตอนของรูปแบบท่ีพฒันาขึน้ หลกัการของรูปแบบท่ีพฒันาขึน้ 

โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยูเ่ดิม 
Piaget(1965);Underhill(1991) 
 

ขัน้ที่ 1 การส ารวจความรู้เดิมหรือ
ประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน 

Azzarito & Ennis(2003); 

ชนาธิป พรกลุ(2544) 

การดึงข้อมูลหรือประสบการณ์
เดิมของผู้ เรียน เพื่อให้ผู้ เรียนย้อน
ระลกึถึงสิ่งที่เคยเรียน เป็นโอกาส
ให้ผู้ สอนได้ทราบพืน้ฐานความรู้
เดิมของผู้ เรียน ความรู้ตา่งๆ จะถกู
สร้างขึน้ด้วยตวัของผู้ เรียนเอง โดย
ใช้ข้อมูลที่ ได้ รับมาใหม่ร่วมกับ
ข้อมูลหรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว
รวมทัง้ประสบการณ์เดิมมาเป็น
เกณฑ์ช่วยการตดัสนิใจ 

ข้อมลู/สถานการณ์ที่เป็นปัญหา ท่ี
น าไปสูค่วามขดัแย้งทางปัญญา/การ
เสียสมดุลทางปัญญา 

Piaget(1965); Berlyne(1968); Biggs and 
Telfer(1987) 
 
 

ขัน้ที่  2 การกระตุ้ นผู้ เรียนจาก 
ค าถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ ที่
น าไปสูค่วามขดัแย้งทางปัญญา 

Rovegno(1998) 

การอภิปรายทางความคิดเพื่อ
กระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกบั
ปัญห า ที่ เ กิ ด ขึ ้น โ ด ย ผู้ เ รี ย น
พยายามที่จะแก้ปัญหา แนวคิด
คอนสตรัคติวิสต์เน้นให้ผู้ เ รียน
สร้างความรู้โดยผ่านกระบวนการ
คิ ด ด้ วยตน เ อ ง โดยผู้ ส อน ไม่
สามารถปรับเปลีย่นโครงสร้างทาง
ปัญญา(Cognitive Structure) ของ
ผู้ เรียนได้ แต่ผู้ สอนสามารถช่วย
ผู้ เรียนปรับเปลี่ยนโครงสร้างทาง
ปัญญาได้โดยจัดสภาพการณ์ให้
ผู้ เ รี ยน เ กิดความขัดแ ย้ งทาง
ปัญญาหรือเกิดสภาวะไม่สมดุล
ขึน้(Unequilibrium) ซึ่งเป็นสภาวะที่
ประสบการณ์ใหมไ่มส่อดคล้องกบั
ประสบการณ์เดิม ผู้ เรียนพยายาม
ปรับข้อมูลใหม่กบัประสบการณ์ที่
มีอยูเ่ดิมแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) การจดัการเรียนรู้วิชาพลศกึษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ 
แนวคิด ทฤษฏี ขัน้ตอนของรูปแบบท่ีพฒันาขึน้ หลกัการของรูปแบบท่ีพฒันาขึน้ 

การปรับโครงสร้างทางปัญญาให้
เข้าสูภ่าวะสมดลุ  
Piaget(1965);  
Mosston and 
Ashworth(1994) 

ขัน้ที่ 3 การสร้างแนวคิดใหม่เพื่อ
ปรับความขดัแย้งทางปัญญา 
Jonassen(1999);  
ชนาธิป พรกลุ(2544); 
Bunker and Thorpe(1982); 
Grehaigne et al.(2001); 
Azzarito and Ennis(2003); 
Jonassen(1999); Mosston 
and  Ashworth(1994) 
 

เมื่อผู้ เรียนมีความต้องการในการที่
จะรู้กระตุ้ นให้เร่ิมค้นคว้าเพื่อหา
ค าตอบ เพื่อลดความขัดแย้งทาง
ปัญญา ขัน้การสร้างแนวคิดใหม่
เพื่อปรับความขัดแย้งทางปัญญา 
คือ การค้นคว้าเป็นการเช่ือมตอ่กบั
กระบวนการทางสมอง เป็นระยะที่
เต็มไปด้วยการคิดในการสร้าง
รูปแบบของค าตอบ การแก้ปัญหา 
หรือเกิดแนวคิดใหม ่

การสร้างโครงสร้างใหมท่างปัญญา 
Piaget(1965)  
Mosston and 
Ashworth(1994) 

ขัน้ท่ี 4 ค้นพบค าตอบ หรือแนวคดิ
ในการแก้ปัญหา การแลกเปลีย่น
ความคิด การสะท้อนทางความคดิ 
การได้รับข้อมลูย้อนกลบั และการ
เช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่

Mosston and 
Ashworth(1994); 
Jonassen(1999); 
Solmon(2003); 
 Azzarito and Ennis(2003) 
 

การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่
เข้ากับความรู้เดิม เพื่อที่จะท าให้
เกิดความหมายยิ่งขึน้ รูปแบบการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิด
จากการมีประสบการณ์ และการ

สะท้อนผล (Reflection) ผู้ เรียน
จะสะท้อนผลการเรียนรู้ ค าตอบที่
พบ และเมื่อเขาได้พดูคุยกนัจะท า
ให้เกิดการเรียนรู้ จากการสะท้อน
ผลเก่ียวกับกระบวนการ และสิ่งที่
ท าให้ตัดสินใจอย่างนัน้  เขาจะ
เข้าใจได้ดียิ่งขึน้ และท าให้เกิด
ความรู้ขึน้ใหมจ่ากสถานการณ์ 

 
จากแนวคดิตา่งๆดงัท่ีได้กล่าวมาสามารถสรุปขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้วิชาพลศกึษาตาม

แนวทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์โดยแบง่ออกเป็น 4 ขัน้ ดงัภาพท่ี 4 
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ภาพที่ 4 ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ 
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ซึ่งในการวิจยัในครัง้นีข้ัน้ตอนการจดัการเรียนรู้วิชาพลศกึษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติ
วิสต์ แบง่ออกเป็น 4 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การทบทวนความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน หมายถึง การดึงข้อมูล
หรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนย้อนระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียน เป็นโอกาสให้ผู้สอนได้
ทราบพืน้ฐานความรู้เดมิของผู้ เรียน ความรู้ตา่งๆ จะถกูสร้างขึน้ด้วยตวัของผู้ เรียนเอง โดยใช้ข้อมลู
ท่ีได้รับมาใหม่ร่วมกบัข้อมลูหรือความรู้เดิมท่ีมีอยู่แล้วรวมทัง้ประสบการณ์เดิมมาเป็นเกณฑ์ช่วย
การตดัสินใจ 

ขัน้ท่ี 2 การกระตุ้นผู้ เรียนจาก ค าถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ ท่ีน าไปสู่ความไม่สมดลุ
ทางปัญญา หมายถึง การอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกบัปัญหาท่ี
เกิดขึน้โดยผู้ เรียนพยายามท่ีจะแก้ปัญหา ผู้ สอนจัดสภาพการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความขัดแย้งทาง
ปัญญาหรือเกิดสภาวะไม่สมดุลขึ น้ซึ่ ง เ ป็นสภาวะท่ีประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับ
ประสบการณ์เดิม ผู้ เรียนพยายามปรับข้อมูลใหม่กบัประสบการณ์ท่ีมีอยู่เดิมแล้วสร้างเป็นความรู้
ใหม ่

ขัน้ท่ี 3 การสร้างแนวคิดใหม่เพ่ือปรับความไม่สมดลุทางปัญญา หมายถึง การค้นคว้าหา
ความรู้และการเช่ือมต่อกับกระบวนการทางสมอง เป็นระยะท่ีเต็มไปด้วยการคิดในการสร้าง
รูปแบบของค าตอบ การแก้ปัญหา หรือเกิดแนวคดิใหม ่เพ่ือลดความขดัแย้งทางปัญญา 

ขัน้ท่ี 4 การค้นพบค าตอบหรือแนวคิดในการแก้ปัญหา โดยการแลกเปล่ียนความคิด การ
สะท้อนทางความคิด การได้รับข้อมูลย้อนกลับ และการเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่  
หมายถึง การท่ีผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม เพ่ือท่ีจะท าให้เกิดความหมาย
ยิ่งขึน้ รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจากการมีประสบการณ์ และการสะท้อนผล 
ผู้ เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้เพ่ือให้เข้าใจได้ดียิ่งขึน้ และท าให้เกิดความรู้ขึน้ใหมจ่ากสถานการณ์ 
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2. แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ 

การรายงานเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในตอนนีมี้จดุมุ่งหมายท่ีจะศกึษาเอกสารและ
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัความคิดสร้างสรรค์ ในด้านของความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ทฤษฎี
ความคิดสร้างสรรค์ ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์  ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ 
องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ แนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การ
จัดการเรียนรู้ท่ีสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์  การประเมินความคิดสร้างสรรค์ และการวัด
ความสามารถในการคดิสร้างสรรค์ 

1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
ความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการประสานความสามารถตามธรรมชาติของมนุษย์จาก

สว่นประกอบ 2 สว่น คือ ความสามารถในการคดิ และความสามารถในการสร้างสรรค์ ซึ่งอาจจะมี
ในบุคคลเดียวกันหรือบางคนมีความสามารถเพียงส่วนใดส่วนหนึ่ง  ความคิดเป็นผลผลิตจาก
กระบวนการท างานของสมอง ส าหรับความสามรถในการสร้างสรรค์ หมายถึงการสร้างการกระท า
ให้เกิดขึน้ ซึง่เป็นได้ทัง้กระบวนการ วิธีการ รวมถึงลกัษณะทางผลิตผลหรือชิน้งาน 

นกัการศกึษาและนกัจิตวิทยาได้เสนอแนวคิดเก่ียวกบัความคดิสร้างสรรค์ไว้ดงันี ้
Guildford (1967:138) ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของสมองท่ีคิดได้กว้างไกล 

หลายทิศทาง เป็นกระบวนการคดิท่ีน าไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่ และรวมถึงการค้นพบ
แนวทาง วิธีการในการแก้ไขปัญหาตา่งๆ ด้วย 

Torrance (1962:16) ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการแก้ปัญหา
ด้วยความคดิท่ีลกึซึง้กวา่การคดิอยา่งปกตธิรรมดา โดยการคดิอยา่งหลายแง่มมุจนได้ผลผลิตใหม่ 

Osborn (1963:22) ความคิดสร้างสรรค์เป็นจินตนาการท่ีมนุษย์สร้างขึน้เพ่ือแก้ปัญหา 
ดงันัน้จินตนาการจงึเป็นลกัษณะส าคญัของความคิดสร้างสรรค์ท่ีน าไปสูก่ารคิดค้นสิ่งใหม่ๆ  

Wallach & Kogan (1965:13-20) ความคิดสร้างสรรค์คือความคิดโยงความสมัพนัธ์ เช่น 
เม่ือเห็นปากกาจะนึกถึงกระดาษ ดินสอ หมึก โต๊ะ ต ารา เป็นต้น ยิ่งคิดโยงความสมัพันธ์ได้มาก
เทา่ไหร่ยอ่มแสดงถึงศกัยภาพในการคดิสร้างสรรค์ 

Anderson (1970:90) ความคิดสร้างสรรค์คือพฤติกรรมของบคุคลท่ีแสดงความคิดใหม่ๆ 
จากประสบการณ์ เพ่ือสร้างความคิดใหม่ๆ มนุษย์ทุกคนมีความคิดสร้างสรรค์ในระดบัท่ีแตกตา่ง
กนั โดยความคดิสร้างสรรค์สร้างพฒันาได้โดยการจดัสภาพแวดล้อมให้เหมาะสม 

De Bono (1982:10) ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการคิดนอกกรอบความคิด
เดมิท่ีปิดกัน้ความคดิใหม่ๆ  ความคดิสร้างสรรค์สามารถน ามาพฒันาเพื่อแก้ปัญหาท่ีต้องการได้   
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กรมวิชาการ (2534) ได้ให้ความหมายของความคดิสร้างสรรค์ไว้ว่า หมายถึง กระบวนการ
ทางปัญญาระดบัสงู ท่ีใช้กระบวนการทางความคิดหลายๆ อย่างมารวมกนั เพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่
หรือแก้ปัญหาท่ีมีอยู่ให้ดีขึน้ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึน้ได้ ก็ตอ่เม่ือผู้สร้างสรรค์มีอิสรภาพทาง
ความคดิ 
 อารี พนัธ์มณี (2545:5) ได้กล่าวว่า ‚ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการทางสมองท่ีคิด
ในลกัษณะเอนกอนยัอนัน าไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดดัแปลงปรุงแตง่ความคิด
เดมิผสมผสานกนัให้เกิดสิ่งใหม่ ความคิดสร้างสรรค์นีจ้ะเกิดขึน้ได้นี ้มิใช่เพียงแตค่ิดในสิ่งท่ีเป็นไป
ได้ หรือ สิ่งท่ีเป็นเหตุผลเพียงอย่างเดียวเท่านัน้ หาแต่ความคิดจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญท่ี
ก่อให้เกิดความแปลกใหม ่แตต้่องควบไปกบัความพยายามท่ีจะสร้างความคิดฝัน หรือจินตนาการ
ให้เป็นไปด้วย หรือท่ีเรียกว่า เป็นจินตนาการประยุกต์นั่นเอง จึงจะท าให้เกิดผลงานความคิด
สร้างสรรค์ขึน้‛ 
 ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546) ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของสมองท่ีคิดได้
กว้างไกล หลายมุม ท าให้เกิดความคิดแปลกใหม่ เป็นความสามารถของสมองในการเห็นถึง
ความสมัพนัธ์ของสิ่งต่างๆ รอบตวัเกิดการเรียนรู้จนท าให้เกิดความคิดเชิงจินตนาการ น าไปสู่การ
ประดษิฐ์คดิค้นสิ่งแปลกใหมห่รือการแก้ปัญหา  
 สรุปความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองระดบัสูงเก่ียวกบัการก่อให้เกิดความรู้ 
แนวคิดใหม่ๆ นวตักรรม หรือวิธีการแก้ปัญหา ท่ีแตกต่างจากเดิมโดยมีลกัษณะเรียบง่ายแต่แฝง
ด้วยความซบัซ้อน  

2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยา 
2.1 ทฤษฎีของ Guilford (1959) เป็นนกัจิตวิทยาคนแรกท่ีได้ริเร่ิมการให้นิยาม

ปฏิบตัิการ และการวัดความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ Guilford เช่ือว่าความคิดสร้างสรรค์
ไม่ใช่พรสวรรค์พิเศษท่ีบุคคลมี แต่เป็นคุณสมบัติท่ีมีอยู่ในตัวบุคคลจะมีมากหรือน้อยเท่านัน้ 
ความคิดสร้างสรรค์ เป็นผลของความสามารถทางสติปัญญาจากการคิดอย่างหลากหลายท่ี
เรียกว่าการคิดแบบอเนกอนยั (Divergent Thinking) ทัง้นีป้ระกอบด้วยความสามารถ 3 ประการ
ของผู้ คิดคือ ความคล่องในการคิด (Fluency) การยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) และ
ความสามารถในการแตง่เตมิหรือความคดิละเอียดลออ (Elaboration) และให้ค าอธิบายใหม่ท่ีเป็น
การคิดตามหลักเหตุและผล เพ่ือหาความคิดท่ีดีและเหมาะสมเพียงค าตอบเดียว เขาได้พัฒนา
แนวคิดท่ีเก่ียวกบัองค์ประกอบเฉพาะทางสติปัญญาโดยสร้างเป็นแบบจ าลองเรียกว่า โครงสร้าง
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ทางปัญญา โดยเสนอว่าสติปัญญาเป็นสิ่งท่ีเกิดจากการท างานร่วมกนัของมิติทัง้สาม คือ มิติท่ี 1 
วิธีการคดิ (Operation) มิตท่ีิ 2 เนือ้หา (Content) และมิตท่ีิ 3 ผลของการคดิ (Products)  

มิตท่ีิ 1 ด้านวิธีการคดิ จ าแนกออกเป็น 5 ประการ คือ  
1. คดิแบบรับรู้และเข้าใจ (Cognitive : C) 
2. คิดแบบจ า (Memory : M) ซึ่งต่อมาจ าแนกออกเป็นความจ าระยะยาว (Retention) 

และความจ าระยะสัน้ (Recording)  
3. คดิแบบอเนกนยั (Divergent Thinking : D) 
4. คดิแบบเอกนยั (Convergent Thinking : N) 
5. คดิแบบประเมิน (Evaluation : E) 
มิตท่ีิ 2 ด้านเนือ้หา จ าแนกออกเป็น 4 ประการ คือ 
1. ภาพ (Figural : F) ซึ่งตอ่มาจ าแนกออกเป็นภาพท่ีรับรู้ทางตา (Visual) และเสียงรับรู้

ทางห ู(Auditory)  
2. สญัลกัษณ์ (Symbolic : S) 
3. ภาษา (Semantic : M) 
4. พฤตกิรรม (Behavior : B) 
มิตท่ีิ 3 ด้านผลของการคดิ จ าแนกออกเป็น 6 ประการ คือ 
1. หนว่ย (Unit : U) 
2. จ าพวก (Classes : C) 
3. ความสมัพนัธ์ (Relation : R) 
4. ระบบ (System : S) 
5. การแปลงรูป (Transformation : T) 
6. การประยกุต์ (Implication : I) 
ทฤษฎีของ Guilford เป็นทฤษฏีท่ีน าทางให้นกัจิตวิทยาได้น ามาพฒันาและวิจยัในเร่ือง

ความคดิสร้างสรรค์อยา่งมาก เชน่ น ามาสร้างและพฒันาแบบวดัความคดิสร้างสรรค์หรือน าทฤษฏี
มาใช้สร้างและพฒันาแบบฝึกการคดิเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 

2.2 ทฤษฎีของ Torrance (1962) ได้พฒันาแนวคิดจากทฤษฎีของ Guilford มา
ใช้ในการวิจยัในเร่ืองความคิดสร้างสรรค์ โดยให้ค านิยามความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นความสามารถ
ของแต่ละบุคคลในการแก้ปัญหาท่ีอาจเป็นค าถามหรือสถานการณ์ท่ีชวนให้สงสยั ซบัซ้อน ยาก
ด้วยการคิดพิจารณา หรือตัง้สมมติฐานเพ่ือทดสอบและน าไปสู่ เปา้หาย กระบวนการแก้ปัญหานี ้
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ท างานทัง้ในระดบัจิตส านึก (Conscious) และระดบัจิตไร้ส านึก (Unconscious) ซึ่งเป็นลกัษณะ
ภายในของบคุคลท่ีสามารถคิดหลายแง่มมุผสมผสานจนได้ผลผลิตใหม่ ทัง้นีเ้กิดจากกระบวนการ
ของความรู้สึกไวต่อปัญหา หรือสิ่งท่ีบกพร่องขาดหายไป แล้วรวบรวมความคิดตัง้เป็นสมมติฐาน
ขึน้ หลงัจากนัน้จงึท าการรวบรวมข้อมลูตา่งๆ เพ่ือทดสอบสมมตฐิานนัน้  
 ขณะเดียวกัน Torrance ได้เสนอกิจกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้และการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 3 ลกัษณะ คือ ลักษณะของความไม่สมบูรณ์และเปิดรับสถานการณ์คือใช้ความไม่
สมบรูณ์เป็นแรงจงูใจในการเรียน อีกลกัษณะหนึ่งคือการสร้างผลผลิตนัน้ให้เกิดประโยชน์ สดุท้าย
คือลกัษณะการถามของผู้ เรียน 
 นิยามและกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ  Torrance คล้ายกบัการ
คดิแก้ปัญหา ในสว่นของแบบวดัในลกัษณะของการคิดอเนกนยั และมุ่งเน้นการแก้ปัญหาโดยการ
เช่ือมโยงความคิด แนวคิดและเทคนิคการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของ  Torrance ได้รับความ
นิยมอย่างมาก ในการน ามาใช้ในการวิจยั เก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง  Torrance ก็ได้ใช้เวลา
ในการศกึษาค้นคว้าในเร่ืองความคดิสร้างสรรค์อยา่งตอ่เน่ืองและยาวนานมาโดยตลอด 
 จากแนวคดิพืน้ฐานของทฤษฏีโครงสร้างทางปัญญาของ Torrance ซึ่งอธิบายว่าความคิด
สร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองเป็นความสามารถทางสมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง 
หรือเรียกวา่ลกัษณะการคดิอเนกนยั หรือการคิดแบบกระจาย (Divergent Thinking) ซึ่ง Torrance 
น ามาศกึษาถึงองค์ประกอบได้ ดงัตอ่ไปนี ้(Torrance, 1964:125-144) 
 1. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างจาก
ความคิดธรรมดาและไม่ซ า้กับท่ีมีอยู่ มีลักษณะความคิดท่ีไม่ปกติธรรมดา (Wide Idea) เป็น
ความคิดท่ีเป็นประโยชน์ทัง้ต่อตนเองและสังคม ความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากน าความรู้เดิมมาคิด
ดดัแปลงและประยกุต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหมข่ึน้ 
ความคิดริเร่ิมจึงเป็นลักษณะความคิดท่ีเกิดขึน้เป็นครัง้แรก เป็นความคิดท่ีแปลกแตกต่างจาก
ความคิดเดิม ต้องอาศัยลักษณะความกล้าคิดบางครัง้ความคิดริเร่ิมต้องอาศัยความคิดจาก
จินตนาการ 
 2. ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบได้
อยา่งรวดเร็วในเวลาท่ีจ ากดั สามารถแบง่ได้ 4 ลกัษณะ 
  2.1 ความคิดคล่องด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้
ถ้อยค าอยา่งคลอ่งแคลว่ 
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  2.2 ความคดิคล่องด้านการโยงสมัพนัธ์ (Associational Fluency) เป็นความคิดท่ี
จะค้นหาถ้อยค าท่ีเหมือนกนัหรือคล้ายกนัได้มากท่ีสดุในเวลาท่ีจ ากดั 
  2.3 ความคิดคล่องทางด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็น
ความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค สามารถน าค ามาเรียงกนัอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้ประโยคท่ี
ต้องการ 
  2.4 ความคิดคล่องในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคิดสิ่ง
ท่ีต้องการภายในเวลาท่ีก าหนด เช่น คิดหาประโยชน์ของก้อนหินมาให้ได้มากท่ีสุดภายในเวลาท่ี
ก าหนด 
 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบ
ได้หลายประเภท หลายทิศทาง ความคิดยืดหยุ่นเป็นความคิดพืน้ฐานท่ีจะน าไปสู่ความคิด
สร้างสรรค์ เป็นการสร้างทางเลือกไว้หลายทาง ความคดิยืดหยุน่จงึเป็นความคดิเสริมคณุภาพให้ดี 
  3.1 ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดขึน้ทันที (Spontaneous Flexibility) เป็น
ความสามารถท่ีจะพยายามคดิให้หลายรูปแบบอย่างอิสระ 
  3.2 ความคิดยืดหยุ่นด้านการดดัแปลง (Adaptive Flexibility) เป็นความสามารถ
ในการดดัแปลงความรู้หรือประสบการณ์ท่ีมีอยูใ่ห้เกิดประโยชน์หลายๆด้าน  
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ความสามารถท่ีจะให้รายละเอียดหรือตกแต่ง
เพ่ือให้มีความสมบรูณ์ หรือพฒันาสิ่งท่ีมีอยูใ่ห้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 

กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Torrance (1971) เป็นกระบวนการ
คดิอยา่งเป็นขัน้ตอนทัง้สิน้ 5 ขัน้ตอนดงันี ้

1. กระบวนการของการรู้สกึวา่มีความสบัสน มีปัญหาเกิดขึน้แตย่งัไมรู้่ 
2. กระบวนการค้นพบปัญหาอยา่งชดัเจน 
3. กระบวนการของการคาดคะเน หรือตัง้สมมตฐิานเก่ียวกบัปัญหานัน้ขึน้มา 
4. กระบวนการของการทดสอบการคาดคะเนหรือทดสอบสมมตฐิานนัน้ 
5. กระบวนการส่ือความหมายให้ผู้ อ่ืนเข้าใจ โดยอธิบายกระบวนการคิดผ่านโครงสร้าง

ความรู้เดมิเช่ือมโยงกบัการเรียนรู้ท่ีแปลกใหมผ่า่นการฝึกปฏิบตัิ 
  2.3 ทฤษฎีของ Wallach และ Kogan (1965) ได้ศกึษาค้นคว้าและวิจยัเก่ียวกบั
เร่ืองความคิดสร้างสรรค์และได้นิยามความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นความสามารถในการเช่ือมโยง
สัมพันธ์สิ่งหนึ่งไปยังสิ่งอ่ืนได้ เขาอธิบายกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าเกิดจาก
ความคดิในสิ่งใหม ่โดยใช้การลองผิดลองถกู โดยจ าแนกออกเป็นล าดบัขึน้ได้ 4 ขัน้ ดงันี ้
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 1. ขัน้เตรียม (Preparation) เป็นการเตรียมข้อมลูท่ีจะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 
 2. ขัน้ฟักตวั (Incubation) เป็นขัน้ท่ีอยู่ในความสบัสน ข้อมูลท่ีมีอยู่ยงัไม่สามารถจดัเป็น
ระบบระเบียบได้ เป็นขัน้ของการหยดุความคดิไว้ชัว่คราว 
 3. ขัน้ความคิดกระจ่าง (IIlumination) เป็นขัน้ท่ีข้อมลูผ่านการจดัระบบระเบียบ ผ่านการ
จดัระบบเช่ือมโยงความสมัพนัธ์จนขมวดออกมาเป็นความคดิเห็นภาพพจน์เกิดมโนทศัน์จากข้อมลู
นัน้ๆ  
 4. ขัน้ทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง (Verification) เป็นขัน้สุดท้ายของการใช้
ความคดิ 3 ขัน้ท่ีผา่นมา แล้วน าความคดิเหลา่นัน้มาพิสจูน์วา่ถกูต้องหรือไม่ 
 การศกึษาค้นคว้าและวิจยัของ Wallach และ Kogan ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองแบบวดั และชุด
การสอนเพ่ือพฒันาความคดิสร้างสรรค์ก็มีลกัษณะคล้ายและใกล้เคียงกบัแนวคิด และเทคนิคของ 
Torrance แต่ขาดความชัดเจนในกระบวนการวัดจึงมีผู้ น าไปใช้ในการวิจัยค่อนข้างน้อยเม่ือ
เปรียบเทียบกบั Torrance 

2.4 ทฤษฎีของ Osborn (1963: 115-116) ได้ให้ความหมายของความคิด
สร้างสรรค์ว่า คือความคิดจินตนาการประยุกต์ เป็นจินตนาการท่ีมนุษย์สร้างขึน้เพ่ือแก้ปัญหาท่ี
ประสบไมใ่ชจ่ินตนาการท่ีเล่ือนลอย นอกจากกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์แล้ว Osborn ยงั
ได้สร้างเทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) ซึ่งเป็นกิจกรรมกลุ่มอย่างเป็นทางการท่ีมี
วัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมให้บุคคลสร้างความคิดได้อย่างหลากหลายในเวลาท่ีจ ากัด โดยมี
หลกัเกณฑ์ในการระดมความคิดได้แก่ 1)ไม่วิจารณ์และตดัสินความคิดในขณะท่ีสมาชิกในกลุ่ม
เสนอความคิด 2)ยอมรับและให้อิสระในการเสนอความคิด 3)ส่งเสริมสนบัสนนุให้ได้ความคิดใน
ปริมาณมากโดยกระตุ้นให้ทุกคนได้แสดงความคิดเห็นของตนโดยไม่มีการยับยัง้ความคิดของ
สมาชิกในกลุ่ม 4)รวบรวมและปรับปรุงพัฒนาความคิด โดยหลังจากท่ีได้ระดมสมอง และได้
ความคิดมาจ านวนหนึ่งแล้วจึงน าความคิดมาพิจารณาประเมินตดัสินว่าความคิดใดจะให้คณุค่า
มากกวา่กนัและจดัเรียงตามเกณฑ์ท่ีก าหนดตามวตัถปุระสงค์ของกลุม่  
  2.5 แนวคิดของ De Bono (1982) นกัจิตวิทยาท่ีมีความเช่ียวชาญและใช้เวลา
ศกึษาค้นคว้ากระบวนการคดิของมนษุย์มาเป็นเวลาหลายปี ได้เสนอแนวคิดและเทคโนโลยีในเร่ือง
ความคดิสร้างสรรค์วา่ความคดิสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการท่ีจะคิดนอกกรอบความคิดเดิม 
ซึ่งปิดกัน้แนวคิดอยู่ ท าให้เกิดแนวคิดอย่างอ่ืนและน ามาพฒันาเพ่ือใช้แก้ปัญหาท่ีเผชิญอยู่ได้ De 
Bono บญัญตัศิพัท์วา่ Lateral Thinking  
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 De Bono ได้เสนอแนวคิด และเทคนิคในการคิดเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นเร่ืองท่ี
สามารถเรียนรู้ และถ่ายทอดกันได้โดยการฝึก การสอนเหมือนกับทักษะหรือความสามารถด้าน
อ่ืนๆ เขาเช่ือว่า การเปล่ียนแปลงของสิ่งต่างๆ โดยเฉพาะความเจริญความก้าวหน้าของศิลปะ
วิทยาการด้านตางๆ เกิดมาจากความคิดของมนุษย์ทัง้สิน้ เขาเสนอว่าการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์จะต้องสร้างหรือฝึกให้คนได้คิด และเสนอวิธีการวดัความคิดว่าจะต้องวดัท่ีผลผลิตของ
ความคิดท่ีสามารถน ามาใช้แก้ปัญหาท่ีเผชิญอยู่ได้ ดงัจะเห็นได้จากความก้าวหน้าทางวิทยาการ
แขนงตา่งๆ ความเจริญทางเทคโนโลยีท่ีพฒันาตอ่ไปอย่างไม่หยดุยัง้ เป็นผลมาจากความคิด และ
เป็นความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ท่ีเกิดขึน้ De Bono อธิบายความคิดของมนุษย์ และ
บญัญตัศิพัท์การคดิไว้ 2 ลกัษณะ คือ  

1. Vertical Thinking หมายถึงลกัษณะของการคิดเชิงเหตผุล เป็นการคิดเชิงตรรกะ 
(Logical  
Thinking) การคิดวิพากษ์วิจารณ์ คิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) และการคิดด้วยวิธี
วิทยาศาสตร์ (Scientific Method)   

2. Lateral Thinking เป็นลกัษณะของการคิดออกไปจากขอบเขตของความคิดเดิมซึ่งปิด
กัน้แนวคิดใหม่ การคิดนอกกรอบจะก่อให้เกิดแนวคิดใหม่หลายๆ อย่าง ก่อให้เกิดการสร้างสรรค์
สิ่งใหม่ๆ เขาเช่ือว่านกัคิด นกัประดิษฐ์ นกัเทคโนโลยี ควรเป็นผู้ ท่ีมีความสามารถในการคิดแบบ 
Lateral Thinking จงึจะเป็นบคุคลท่ีสามารถสร้างสรรค์ผลงานขึน้มาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้  
  ส าหรับแนวคิดและเทคนิคของ De Bono ก็มุ่งเน้นให้เกิดการสร้างแนวคิดเพ่ือใช้ปัญหา
หลายแนวคิดเช่นกัน แตส่ิ่งท่ีต่างกนัคือ แนวคิดของ De Bono ได้มุ่งเน้นให้ผู้คิดได้ตระหนกัว่า 
โดยทัว่ไปนัน้มีกรอบครอบง าแนวคิดอยู่ จึงเป็นตวัปิดกัน้การสร้างแนวคิดท่ีน ามาใช้แก้ปัญหาได้ 
ดังจะเห็นได้จากอดีตท่ีผ่านมาในเร่ืองการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งต่างๆ ต้องใช้เวลาในการพัฒนา
มากมายหลายสาเหตก็ุเพราะนกัคิดนกัประดิษฐ์ในยคุนัน้ไม่ได้ตระหนกัถึงกรอบท่ีครอบง าแนวคิด
ท่ีจะใช้แก้ปัญหา ท าให้การสร้างแนวคดิท่ีจะแก้ปัญหาของเขาตดิอยู่ในกรอบเสมอมา ข้อดีของการ
คิดนอกกรอบก็คือเป็นการท าให้ผู้คิดได้ตระหนักถึงการสร้างกรอบครอบง าความคิดจนเป็นอุป
สรรค์ท่ีจะผลิตงานออกมาอยา่งสร้างสรรค์ได้ 
 เพ่ือให้เห็นแนวคิด ทฤษฏีความคิดสร้างสรรค์ของนกัจิตวิทยา สามารถสรุปได้ดงัตาราง   
ท่ี 3 
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ตารางท่ี 3 แสดงการเปรียบเทียบทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของนกัจิตวิทยาต่างๆ 

 



49 
 

 

ผู้วิจยัได้สรุปขัน้ตอนของกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์จากทฤษฏีและเทคนิคของ
นกัจิตวิทยาเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้อธิบายไว้ข้างต้น ดงันี ้ 1) การค้นหาปัญหา 2) การ
ค้นพบสาเหตขุองปัญหา 3) การค้นพบแนวคดิในการแก้ปัญหา 4) ด าเนินการแก้ปัญหา 

3. แนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 Sternberg and Lubart (1991) ได้จ าแนก 6 แหล่งท่ีมา ท่ีจะสามารถส่งเสริมและ
สนบัสนนุความคดิสร้างสรรค์ในเดก็ ได้แก่ 

1. สตปัิญญา 
2. ความรู้ 
3. ลกัษณะในการใช้สติปัญญา 
4. บคุลิกลกัษณะ 
5. แรงจงูใจ 
6. สิ่งแวดล้อม 
Horng (2005) เสนอกลยทุธ์ส าหรับการจดัการเรียนรู้เพ่ือพฒันาสร้างสรรค์  
1. การจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั  
ครูมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก สนบัสนนุการสะท้อนความคิดเห็นของตนเอง การ

อภิปรายกลุ่มโดยครูเตรียมค าถามส าหรับการอภิปราย และการน าเสนอความคิด ผู้ เรียนได้รับ
อิสระท่ีจะเลือกเรียนในแต่ละประเด็น ให้ผู้ เรียนได้ส ารวจความคิดเห็นเพ่ือการค้นพบเป็นส าคญั 
ความคิดสร้างสรรค์จะถกูส่งเสริมถ้าครูเช่ือมโยงผู้ เรียนในการอภิปรายความรู้จากการเรียนโดยใช้
สิ่งเร้าจากภายใน และสนบัสนนุการเรียนรู้แบบร่วมมือจะชว่ยผู้ เรียนพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 

2. การใช้ส่ือการสอนท่ีหลากหลาย 
ครูควรใช้เทคโนโลยีมาเป็นส่ือในการจัดการเรียนรู้ เช่น โปรแกรม Power-Point, ส่ือ

มลัตมีิเดียและเตรียมค าถามปลายเปิดไว้ถามผู้ เรียนหลงัจากการเรียนรู้ 
3. กลยทุธ์ในการจดัการชัน้เรียน 
เม่ือผู้ เรียนแสดงความคิด พวกเขาไม่ควรถูกขดัขวางและไม่ควรถูกตดัสินในทันทีทนัใด 

ผู้ เรียนต้องการค าแนะน า ค าถามปลายเปิด การเตรียมสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีผ่อนคลายและ
เป็นมิตร สิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีสร้างสรรค์ ประกอบด้วย การส่งเสริมการค้นพบความรู้ 
สนบัสนนุความพยายามในการสร้างสรรค์ 
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4. การเช่ือมโยงระหวา่งการจดัการเรียนรู้และชีวิตจริง 
ผู้ เรียนจะสนกุกบับทเรียนเม่ือสมัพนัธ์กบัชีวิตจริง และผู้ เรียนสามารถแบง่ปัน

ประสบการณ์กบัเพ่ือนร่วมชัน้ รวมทัง้การอภิปราย 
5. ค าถามปลายเปิดและการกระตุ้น 
แผนการจดัการเรียนรู้ควรออกแบบค าถามส าหรับผู้ เรียนเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 

และจินตนาการในการอภิปรายกลุม่ 
Hennessey and Amabile (1987) เสนอสิ่งท่ีจะขดัขวางความคดิสร้างสรรค์ของผู้ เรียน

ออกเป็น 5 ลกัษณะ ดงันี ้
1. เดก็ท างานเพ่ือคาดหวงัรางวลั 
2. สร้างสถานการณ์ของการแขง่ขนั 
3. ท าให้ผู้ เรียนสนใจและคาดหวงัในการประเมิน 
4. ใช้การควบคมุมาก 
5. สถานการณ์ท่ีมีทางเลือกจ ากดั 
สรุปแนวคดิในการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์  จากการวิเคราะห์แนวคิดของนกัการศกึษา 

คือ การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของผู้ เรียน คือ การฝึกการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การระดม
พลงัสมองในการแก้ปัญหา การสร้างบรรยากาศ และการจดัสิ่งแวดล้อมท่ีส่งเสริมความเป็นอิสระ
ในการเรียนรู้  

4. การจัดการเรียนรู้ท่ีสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ 
อารี พนัธ์มณี (2545) เสนอว่าการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนมีองค์ประกอบ

ส าคญัท่ีควรด าเนินการในกระบวนการจดัการเรียนรู้ ดงันี ้ 
แนวทางในการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

 1. กระบวนการคดิ เป็นการสอนท่ีเพิ่มทกัษะความคิดด้านตา่งๆ เช่น ความคิดจินตนาการ 
ความคิดเอกนยั อเนกนยั ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ ความคิดสงัเคราะห์ ความคิด
แปลกใหม ่ความหลากหลาย ความคดิยืดหยุน่ ความคดิเห็นท่ีแตกตา่ง และการประเมินผล 
 2. ผลิตผล เป็นสิ่งท่ีชีใ้ห้เราเห็นหลายสิ่งหลายอย่างของการคิด เช่น วิธีคิดประสิทธิภาพ
ทางความคิด การน าเอาความรู้ไปสู่การน าไปใช้ จุดส าคญัในการสอนว่าจะพิจารณาเกณฑ์ของ
ผลผลิตอย่างไรนัน้ควรจะมีการก าหนดให้ผู้ เรียนรู้จักการระบุจุดประสงค์ของการท างาน รู้จัก
ประเมินการท างานของตนเองอยา่งใช้เหตผุล พยายาม และสามารถปรับใช้ได้ในชีวิตจริง 



51 
 

 

 3. องค์ความรู้พืน้ฐาน คือให้โอกาสเด็กได้รับความรู้ผ่านส่ือและทกัษะหลายด้านโดยใช้
ประสาทสมัผสัหรือความรู้ท่ีมาจากประสบการณ์ท่ีหลากหลาย และมีแหล่งข้อมลูท่ีตา่งกนัทัง้จาก
หนงัสือ ผู้ เช่ียวชาญ การทดสอบด้วยตนเอง และท่ีส าคญัให้เดก็ได้สร้างความรู้จากตวัของเขาเอง 
 4. สิ่งท่ีท้าทายผู้ เรียน คือหางานท่ีสร้างสรรค์ และมีมาตรฐานให้เดก็ได้ท า 
 5. บรรยากาศในชัน้เรียน คือต้องให้อิสรเสรี ความยุติธรรม ความเคารพในความคิดเห็น
ของผู้ เรียน ให้เดก็มัน่ใจวา่จะไมถ่กูลงโทษหากมีความคดิท่ีแตกตา่งจากครู หรือ คิดว่าครูไม่ถกูต้อง 
ยอมให้เดก็ล้มเหลว หรือผิดพลาด (โดยไมเ่กิดอนัตราย) แตต้่องฝึกให้เรียนรู้จากข้อผิดพลาดท่ีผ่าน
มา 
 6. ตวัผู้ เรียน คือสนบัสนนุให้ผู้ เรียนมีความเช่ือมัน่ตนเอง ความเคารพตนเองกระหายใคร่รู้ 
 7. การใช้ค าถาม คือครูต้องสนบัสนนุให้ผู้ เรียนถามค าถามของเขา 
 8. การประเมินผล ครูต้องหลีกเล่ียงการประเมินท่ีซ า้ๆซากๆ หรือเป็นทางการอยูต่ลอด 
และสนบัสนนุให้เดก็ประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเอง และประเมินร่วมกบัครู 
 9. การสอนและจดัหลกัสตูร ควรจะน าไปผสมผสานกบัวิชาการตา่งๆ เพราะสามารถใช้ได้
กบัทกุวิชา ลองให้เดก็เรียนรู้ในสิ่งท่ีไม่มีค าตอบท่ีดีท่ีสดุ ค าตอบท่ีตายแล้ว ค าตอบท่ีคลมุเครือและ
เปล่ียนแปลงได้ง่ายๆ และให้ครูเป็นผู้ให้การสนบัสนนุและชว่ยเหลือเดก็ไมใ่ชผู่้สัง่การและสอน 
 10. การจดัระบบในชัน้เรียน ให้เด็กได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองให้มากขึน้ ปรับระบบ
ตารางเรียนให้ยืดหยุ่นเพ่ือตอบสนองความต้องการและความสามารถท่ีหลากหลาย จดักลุ่มการ
สอนหลายๆ แบบ เช่น จบัคู่ กลุ่มเล็ก กลุ่มใหญ่และสอนแบบเด่ียว นอกจากนีค้วรจดัห้องเรียนให้
แตกตา่งกนัไปในแตล่ะเวลา สถานท่ี เช่น บางห้อง บางเวลา ไม่มีท่ีนัง่ นัง่ใกล้กัน ไกลกนั นัง่ข้าง
นอก เรียนท่ีสนาม เป็นต้น 
 Davis(1998) ได้เสนอแนวการสอนความคดิสร้างสรรค์ ดงันี ้
 1. สอนให้เกิดจินตนาการหรือการใช้เทคนิคการสอนแบบสร้างสรรค์ โดยปกติครูมักจะ
สอนโดยยึดหลักข้อเท็จจริงเป็นส่วนใหญ่ แต่การสอนกระตุ้นให้เด็กเกิดจินตนาการคิดถึงเร่ืองท่ี
แปลก แหวกแนว และเป็นไปได้ยาก ในสมยัอดีตคนเคยคิดว่า โทรทัศน์เป็นเร่ืองประหลาดไม่มีทาง
เป็นไปได้ หรือเหมือนๆ กบัรถจกัรยาน วคัซีนปอ้งกนัโรคโปลิโอ ฯลฯ แตใ่นเวลาตอ่มา มนุษย์ก็ท า
ได้ส าเร็จ เป็นต้น 
 2. สอนให้ผู้ เรียนรู้การสร้างสรรค์โดยการกระท า 
 แนวการสอนข้อนี ้สนบัสนนุความคิดของDewey ท่ีกล่าวว่า ‚Learning by Doing‛ หรือ
เน้นลงมือปฏิบตัิจริง การสร้างสภาวะการณ์ท่ีก่อให้การตอบสนองหลายรูปแบบ เช่น การน าให้
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ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึกบัเหตกุารณ์ท่ีนา่ประหลาดใจด้วยการคิดและบอกความรู้สึกจริงๆ จากสิ่งเร้า
ท่ีก าหนดให้ เช่น ลองบรรยายเก่ียวกับผู้ชายท่ีร้องไห้ ครูท่ีไม่ค่อยพดู เพ่ือนก าลงัทะเลาะกนั เป็น
ต้น 
 3. สอนให้ผู้ เรียนรู้วิธีการระดมพลงัสมอง (Brainstorming) การระดมสมองหรือการระดม
ความคดิเป็นเทคนิคอยา่งหนึง่ในการแก้ปัญหา ซึ่งวิธีการระดมสมองโดยมีจดุมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริม
ให้บคุคลมีความคดิหลายทาง คดิได้มากในชว่งเวลาจ ากดั 
 ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา (2550) ได้เสนอขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้แบบส่งเสริม
ความคดิสร้างสรรค์ ไว้ดงันี ้

1. ขัน้สร้างความตระหนกั เป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัท่ีผู้สอนใช้เทคนิคตา่งๆ ในการกระตุ้น เร้า 
เรียกร้องความสนใจของผู้ เรียนเข้าสู่เร่ืองท่ีจะเรียนรู้ เช่น เกม เพลง นิทาน ลีลาท่าทางต่างๆ ท่ีจะ
ท าให้ผู้ เรียนเกิดจินตนาการ เป็นต้น 

2. ขัน้ระดมพลงัความคิด เป็นการดงึศกัยภาพของผู้ เรียนทกุคนเพ่ือให้สามารถค้นหา
ค าตอบ ผู้ เรียนทกุคนจะต้องมีสว่นร่วมโดยมีผู้สอนท าหน้าท่ีเหมือนผู้อ านวยความสะดวกทกุ
ขัน้ตอน 

3. ขัน้สร้างสรรค์ชิน้งาน เม่ือผู้ เรียนได้ผา่นกระบวนการเรียนรู้คิดหาค าตอบแล้วผู้ เรียนเกิด
จินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบตา่งๆ  

4. ขัน้ตอนน าเสนอผลงาน เป็นขัน้ตอนส าคัญท่ีผู้ เ รียนได้มีโอกาสน าเสนอผลงาน
วิพากษ์วิจารณ์ แสดงความคิดเห็นผลจากการน าเสนอของผู้ อ่ืน เป็นขัน้ท่ีส่งเสริมคุณธรรม 
จริยธรรม และคา่นิยมท่ีพงึประสงค์ การรู้จกัการยอมรับ การมีเหตผุลการประยกุต์ การน าไปใช้ ท า
ให้ผู้ เรียนเกิดความภาคภมูิใจ 

5. ขัน้วัดและประเมินผล เป็นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช้เคร่ืองมือท่ี
หลากหลาย เน้นให้ผู้ เรียนรู้จกัประเมินผลงานตนเองและผู้ อ่ืน มีการยอมรับ แก้ไข บนพืน้ฐานของ
หลกัการทางประชาธิปไตย 

6. ขัน้เผยแพร่ผลงาน ผลงานของผู้ เรียนทกุคนทุกกลุ่ม ได้น าไปเผยแพร่ในรูปแบบต่างๆ 
อาทิเช่น จัดนิทรรศการ และการน าผลงานสู่สาธารณชน เป็นการน าเสนอความรู้และความคิด
สร้างสรรค์ของผู้ เรียน เพ่ือให้เพ่ือน ผู้ปกครอง ชมุชน และบคุคลท่ีเก่ียวข้องได้ช่ืนชมผลงาน 

Feldhusen and Treffinger (1980:32) ได้เสนอการจดัสิ่งแวดล้อมในห้องเรียนท่ีมีส่วน
ชว่ยความคดิสร้างสรรค์ ดงันี ้

1. สง่เสริมและสนบัสนนุความคดิและค าตอบท่ีแปลกใหมจ่ากผู้ เรียน 



53 
 

 

2. ใช้ความล้มเหลวในทางบวกเพ่ือชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจความผิดพลาด 
3. ปรับความสนใจและความคดิของผู้ เรียนในห้องเรียนให้เหมาะสม 
4. ให้เวลาเพ่ือให้ผู้ เรียนคดิและพฒันาความคดิสร้างสรรค์ 
5. สร้างความเคารพและยอมรับซึง่กนัและกนัระหวา่งผู้ เรียนกบัผู้ เรียน และครูกบัผู้ เรียน 
6. สนบัสนนุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
7. สร้างเสียงหวัเราะ บรรยากาศท่ีเป็นอิสระ และปลอดภยัในการส ารวจ 
8. ยอมให้ผู้ เรียนมีทางเลือกในกระบวนการตดัสินใจในประสบการณ์การเรียนรู้ 
9. สร้างความมัน่ใจแก่ผู้ เรียน สนบัสนนุความคดิและการแก้ไขปัญหาของผู้ เรียน 

 นอกจากนัน้ยงัได้เสนอกระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ ดงันี ้
1. เห็นคณุคา่และการมีอยูข่องปัญหา 
2. อธิบายลกัษณะของปัญหา 
3. ส ารวจวิธีการแก้ปัญหา 
4. คดิวิธี กลยทุธ์ในการแก้ปัญหา 
5. ระดมสมองในการแก้ปัญหา 
6. ประเมินวิธีการแก้ปัญหา 
7. เลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุ 
Tan (2007) ได้เสนอแนวความคิดส าหรับกระตุ้นและฝึกฝนความสามารถเชิงสร้างสรรค์

ในโรงเรียน ดงันี ้
1. กระตุ้นและสนบัสนนุบรรยากาศของกลุม่สร้างสรรค์ เชน่ การอนญุาตให้พดู คิด ท างาน 

ในเง่ือนไขท่ีปราศจากความเครียดและความกังวล รวมทัง้ความกลวัจากการถูกลงโทษ ยอมรับ
บทบาทร่วมกันเช่น การระดมสมอง การท างานหรือเล่นด้วยความคิดท่ีแตกต่าง ครูไม่ควรแสดง
บทบาทเป็นผู้ประเมิน ผู้จดัการ ผู้ตรวจสอบ แต่ควรเป็นหุ้นส่วน ผู้ ให้ค าแนะน า ผู้ ให้การกระตุ้น 
และเป็นผู้ เช่ียวชาญ 

2. หลีกเล่ียงความกดดันจากกลุ่มและความอิจฉาจากการแข่งขัน แต่ยอมรับและ
สนบัสนนุการร่วมมือกนัท างาน ความกดดนัจากกลุ่มควรอยู่ในระดบัต ่าและสม ่าเสมอ เพราะจะ
ขดัขวางความคดิของผู้ เรียน 

3. พยายามหลีกเล่ียงและปอ้งกนัปฏิกิริยาเชิงลบ หรือการลงโทษจากเพ่ือนร่วมชัน้ 
4. เตรียมการเปล่ียนแปลงท่ีเหมาะสมจากการท างานและช่วงเวลาพกั โดยยอมให้มีการ

ครุ่นคดิ 
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5. แสดงและช่ืนชมการมีอารมณ์ขนั 
6. กระตุ้นและสง่เสริมการเลน่ท่ีอิสระ และการเปล่ียนแปลงท่ีเหมาะสมของเปา้หมายและ

ความคดิ 
7. สนบัสนนุการริเร่ิมการตัง้ปัญหาและการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
8. สร้างและสนบัสนนุสถานการณ์ของความท้าทาย การกระตุ้นพฤตกิรรมสร้างสรรค์ 
9. ระมดัระวงัข้อมลูย้อนกลบัอยา่งรวดเร็วต้องมีความแน่ใจรูปแบบของพฤติกรรมหรือการ

แก้ปัญหา 
10. สร้างรูปแบบท่ีสนบัสนนุการตัง้ปัญหา 
11. พยายามหลีกเล่ียงค าถามท่ีต้องการค าตอบ ใชห่รือไม่ 
12. กระตุ้นให้เกิดค าถามจากผู้ เรียน 
13. ไม่ควรให้วิธีการหรือกลยุทธ์เพ่ือแก้ปัญหาอย่างรวดเร็ว แต่ควรให้การแนะน าตาม

ขัน้ตอนไปสูก่ารกระตุ้นอิสระทางความคิด 
14. ยอมรับความผิดพลาด 
15. ชีแ้จงความผิดพลาดและสร้างพยายามไปยงัการค้นพบการแก้ปัญหา 
16. พยายามปรับการวิเคราะห์ท่ีผิดพลาด 
17. พยายามให้ผู้ เรียนตอบสนองตอ่การกระตุ้นจากสิ่งแวดล้อม 
18. สนบัสนนุความสนใจ ความเข้าใจ การได้มาซึ่งความรู้ในความหลากหลายและความ

แตกตา่ง 
19. ให้การกระตุ้นและตวัอยา่งการสืบสวนท่ีเป็นระบบ 
20. แสดงความอดทนและความช่ืนชมจากข้อยกเว้นทางความคดิ ความคิดเดมิ และ

ผลงานท่ีสร้างสรรค์ 
21. ให้ก าลงัใจผู้ เรียนในการยอมรับความรู้และช่ืนชมความคิดสร้างสรรค์ 
22. สนบัสนนุวสัดอุปุกรณ์เพ่ือกระตุ้นการวางแผนอยา่งละเอียดจากความคิด 
23. สนบัสนนุความส าคญัของการวางแผนอย่างละเอียดหรือตระหนกัถึงความเป็นจริง

จากความคิดสร้างสรรค์ 
24. พฒันาและสาธิตการสร้างการวิจารณ์ 
25. ท าให้ผู้ เรียนตอบสนองส าหรับความเก่ียวข้องและผลท่ีเกิดขึน้ตามมาจากการ

แก้ปัญหา 
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สรุปว่าการจดัการเรียนรู้ท่ีสนบัสนนุความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย การสร้างสรรค์การ
สอน คือ ออกแบบประสบการณ์ใหม่ๆ พฒันาเนือ้หาหลกัสตูรใหม่ๆ และพฒันาวิธีการใหม่ๆ และ
การสอนเพ่ือความสร้างสรรค์ คือ ให้งานท่ีสร้างสรรค์ อธิบายวัตถุประสงค์ บอกลักษณะการ
ควบคมุ และผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัสร้างสรรค์ 
 5. การวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 
 ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์วดัได้หลายวิธี เช่น การสงัเกต การเขียนบรรยาย หรือ
การใช้แบบวดั ซึ่งการวดัความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ท่ีเป็นท่ีนิยมมากท่ีสุดวิธีหนึ่ งก็คือการ
ใช้แบบวดั  อารี พนัธ์มณี (2542: 207) กล่าวว่าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้รับความนิยมมี
หลายชุดด้วยกันเช่น แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ Guilford ซึ่งประกอบด้วยแบบทดสอบ
จ านวน 10 ชดุ ท่ีมีทัง้ลกัษณะท่ีเป็นภาษาและรูปภาพ โดยเน้นท่ีการวดัการคิดแบบอเนกนยัมิติท่ี 3 
ตามทฤษฎีโครงสร้างทางปัญญา คือผลของการคิดท่ีประกอบไปด้วยหน่วยจ าพวก ความสมัพนัธ์ 
ระบบ การแปลงรูป และการประยุกต์ แบบวัดนีใ้ช้เกณฑ์ความคล่อง เกณฑ์ความยืดหยุ่น และ
เกณฑ์ความคดิริเร่ิมของการตอบ มีคา่ความเท่ียงระหวา่ง 0.42-0.97  

Torrance (1971) โดยได้พัฒนาเป็นแบบวัด 2 ลักษณะ คือลักษณะท่ีเป็นภาษา และ
ลกัษณะท่ีเป็นรูปภาพ แบบวดัท่ีเป็นภาษาประกอบด้วย 6 กิจกรรม คือ การตัง้ค าถาม การคาดเดา
สาเหตุ การคาดเดาถึงผลกระทบ การประยุกต์สิ่งของในสถานการณ์ใหม่ การด าเนินชีวิตใน
สถานการณ์ท่ีผิดปกติ และการตัง้ค าถามเก่ียวกบัสิ่งท่ีผิดปกติ ส่วนแบบวดัท่ีเป็นลกัษณะรูปภาพ 
ประกอบด้วยกิจกรรมทัง้หมด 3 กิจกรรม คือ การตอ่เติมภาพ การสร้างภาพ และการต่อเติมเส้น
หรือวงกลม  
 การวดัความสามารถในการคดิสร้างสรรค์อีกวิธีหนึ่งท่ีเป็นท่ีนิยมคือการวดัจากผลงานโดย
ผลงานนัน้เป็นผลผลิตของกระบวนการท่ีสร้างสรรค์ท่ีด าเนินโดยผู้ ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ภายใต้
สิ่งแวดล้อมท่ีสร้างสรรค์ การคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดท่ีมีแบบแผนท่ีน าไปสู่ผลงานท่ีสร้างสรรค์ 
ดงันัน้การคดิสร้างสรรค์จะดท่ีูผลผลิตเป็นส าคญั การตดัสินใจว่าผลงานใดเป็นผลงานท่ีสร้างสรรค์
มักจะเร่ิมจากความใหม่หรือความริเ ร่ิม แต่ความใหม่และความริเร่ิมยังไม่สามารถจะระบุว่า
ผลผลิตใดเป็นผลผลิตท่ีมีความสร้างสรรค์ ซึ่งนอกจากความริเร่ิมและความใหม่แล้วผลงานท่ีมี
ความสร้างสรรค์ควรมีความเหมาะสม มีการแปลงรูปและมีพลังของการรวมตัวกันขึน้มาเป็น
ผลงานชิน้นัน้ ลักษณะของงานท่ีมอบหมายให้ผู้ เรียนท าควรน าไปสู่การสร้างผลผลิตหรือการ
ตอบสนองท่ีสามารถสงัเกตได้และควรมีลกัษณะปลายเปิดเพียงพอเพ่ือท าให้สามารถสร้างงานท่ีมี
ความริเร่ิมและยืดหยุ่น รวมทัง้ไม่ควรเป็นงานท่ีต้องอาศยัทกัษะพิเศษมากเกินไป (เช่น งานศิลปะ
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หรือ ภาษาชัน้สูง) แต่หากจ าเป็นต้องใช้ก็จะต้องควบคมุให้ผู้ เรียนมีความสามารถในทกัษะนัน้ๆ
เทา่เทียมกนั 
 แนวคิดเก่ียวกบัการประเมินผลงานท่ีสร้างสรรค์อาจไม่ได้รับความสนใจจากนกัวิจยัมาก
เท่ากบัการประเมินลกัษณะของบคุคลท่ีสร้างสรรค์ แตก็่มีนกัวิจยัและนกัการศกึษาส่วนหนึ่งกล่าว
ว่า การประเมินความสร้างสรรค์เร่ิมจากการพิจารนาจากผลผลิตท่ีมีความสร้างสรรค์ โดยได้ให้
เหตผุลว่า การท าความเข้าใจกับผลงานท่ีสร้างสรรค์จะช่วยให้เข้าใจในความสร้างสรรค์ด้านอ่ืนๆ
ของบุคคล ซึ่งทุกคนมีความสร้างสรรค์อยู่ในตวัและผลงานท่ีสร้างสรรค์ก็จะเป็นตวัชีว้ดัว่าบุคคล
นัน้มีความสร้างสรรค์มากน้อยเพียงใด 
 สรุปได้วา่การวดัความสามารถในการคิดสร้างสรรค์สว่นใหญ่ คือการใช้แบบวดั ซึง่ในการ
วิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัเลือกแนวคิดของ Torrance น ามาสร้างเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้วดัความคดิสร้างสรรค์ 

6. ความสัมพันธ์ของพลศึกษากับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
พลศึกษาใช้กิจกรรมทางกายเป็นส่ือในการพัฒนาผู้ เรียน โดยกิจกรรมทางกายนัน้

ประกอบไปด้วยกิจกรรมตา่งๆมากมาย เชน่ กิจกรรมการเล่น กิจกรรมการเคล่ือนไหว เกม กีฬา ซึ่ง
มีความสมัพนัธ์กบัการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ตามแนวคิดนกัการศกึษา ดงันี ้

Jim Lavin (2008) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกบัการสร้างสรรค์ในทางพลศกึษา ไว้ดงันี ้ 
เม่ือผู้ เรียนได้เรียนพลศกึษาท่ีมีการจดัการเรียนรู้ท่ีดี นกัเรียนจะได้เรียนรู้มากกว่าเนือ้หาท่ี

เก่ียวกบัร่างกายของตนเอง นกัเรียนจะได้เรียนรู้และฝึกเก่ียวกบัวิธีการเป็นสมาชิกท่ีดีในสงัคม และ
ได้ใช้ทกัษะทางกายในสภาพแวดล้อมท่ีมีความแตกต่างกัน เพราะฉะนัน้การเรียนพลศึกษาจึงมี
ความสมัพนัธ์ต่อการสร้างสรรค์ ถึงแม้ว่าในหลกัสูตรไม่ได้เน้นความส าคญัโดยเฉพาะเจาะจงใน
วิธีการจดัการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค์หรือการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค์ ดงัภาพท่ี 5  
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ภาพท่ี 5 ล าดบัความตอ่เน่ืองของการสร้างสรรค์ในทางพลศกึษาของ Jim Lavin (2008) 

 
6.1 กิจกรรมการเล่น มีงานวิจยัมากมายท่ีพบความสมัพนัธ์ระหว่างการเล่น

และความคิดสร้างสรรค์ Russ(1996) เสนอว่าการเล่นเป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ เน่ืองจากกระบวนการทางพุทธิพิสัยและจิตพิสัยเก่ียวข้องกับการเกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการเลน่ Christie & Johnson (1983) สรุปวา่มีความสมัพนัธ์ระหว่างความสนกุสนาน
กบัความคดิสร้างสรรค์ 

Vygotsky (1990) เช่ือวา่ความคดิสร้างสรรค์สามารถพฒันาได้จากการเล่นของเด็ก ท่ีเป็น
การผสมผสานระหวา่งความประทบัใจกบัความเป็นจริงตามความต้องการของเด็ก ในระหว่างการ
เล่น เด็กจะพฒันาความคิดสร้างสรรค์ และจินตนาการ จากการศกึษาของ Vygotsky แสดง
ความสมัพนัธ์ระหว่างจินตนาการกบัความเป็นจริง ทัง้นีต้้องอาศยัการเช่ืองโยงกบัสิ่งท่ีเป็นจริงอยู่ 
โดยท่ีจินตนาการเกิดจากประสบการณ์จริงของแต่ละคนท่ีมีความลึกซึง้หรือหลากหลายแตกต่าง
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กนั นอกจากนี ้ จินตนาการกบัอารมณ์ยงัมีความสมัพนัธ์กนัอย่างใกล้ชิด โดยอารมณ์เป็นผลมา
จากกระบวนการในการจินตนาการ การเล่น เป็นกิจกรรมท่ีเป็นสญัลักษณ์ของสังคม ท่ีต้อง
ประกอบด้วยเดก็มากกวา่ 1 คน 1 เร่ือง หรือ 1 บทบาท ซึง่ท าให้เด็กต้องมีความเข้าใจในสงัคมของ
การเล่นนัน้ มีการปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนและการส่ือสาร ซึ่ง องค์ประกอบของการเล่นประกอบด้วย
องค์ประกอบ 2 ส่วนท่ีสมัพนัธ์กัน ได้แก่สถานการณ์ท่ีต้องใช้จินตนาการ และ กฎในการใช้
จินตนาการ เชน่การก าหนดบทบาทของผู้ เลน่และกตกิาในการเล่น ดงันัน้การเล่นมีความส าคญัตอ่
การพฒันาความรู้และจิตใจโดยเฉพาะการคิดสร้างสรรค์ การเล่นจะช่วยให้เด็กพฒันาศกัยภาพ
ทางสญัลกัษณ์ นอกจากนีเ้ปา้หมายและกฎกลายเป็นจดุสนใจของการเล่น เม่ือเด็กถึงวยัเรียนการ
เลน่จะกลายเป็นกลไกต้นส าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเอง: "การควบคมุตนเองของเด็กท่ียิ่งใหญ่ท่ีสดุท่ี
เกิดขึน้ในการเลน่" (Vygotsky, 1978:99) เร่ิมแรกการเลน่เป็นการลอกเลียนแบบส่วนใหญ่จากสิ่งท่ี
เขาได้เห็นหรือได้ยินหรือท ามาก่อน อย่างไรก็ตามการเล่นเป็นมากกว่าการส่งผ่าน: "กิจกรรมการ
เล่นของเด็กไม่ได้เป็นเพียงแคค่วามทรงจ าของประสบการณ์ท่ีผ่านมา แตย่งัเกิดการสร้างสรรค์ท่ี
ผสมผสานเพื่อตอบสนองความต้องการของเดก็" (Smolucha, 1992:51)  

การศึกษาในปัจจุบนัแสดงการเช่ือมโยงระหว่างการเล่นและความคิดสร้างสรรค์และมี
ความสมัพนัธ์กบัความรู้ ตวัอย่างเช่น การศกึษาของ Singer & Singer (1990)พบว่าการเล่นโดย
การปฏิบัติโดยตรงมีความสัมพันธ์กับทักษะการคิดแบบแตกต่างหรืออเนกอนัย (Divergent 
Thinking) และอารมณ์ Russ (1993) พบว่าการเล่นเป็นสิ่งท่ีส่งผลตอ่ความคิดสร้างสรรค์และถือ
ได้ว่าเป็นสิ่งส าคญัในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์จากองค์ความรู้และกระบวนการท่ีเก่ียวข้อง
กบัอารมณ์ 

Russ(2003) กล่าวว่าการเล่นและความคิดสร้างสรรค์มีความเช่ือมโยงกัน ในทางทฤษฎี
และในเชิงประจักษ์ การเล่นเป็นกระบวนการพัฒนาพุทธิพิสัยและจิตพิสัยซึ่งมีความส าคญัต่อ
ความคดิสร้างสรรค์ เพราะทัง้การเล่นและความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดแบบแตกตา่ง(Divergent 
Thinking) และพุทธิพิสัยและจิตพิสัยมีความสัมพันธ์กับการคิดแบบแตกต่าง(Divergent 
Thinking)ในเด็ก เพราะฉะนัน้การเล่นจึงมีส่วนช่วยในการพฒันาการคิดแบบแตกตา่ง(Divergent 
Thinking) ซึ่งเป็นหนึ่งในกระบวนการทางพุทธิพิสัยท่ีส าคัญต่อความคิดสร้างสรรค์ ดังท่ี
Guilford(1968)กล่าวว่าความคิดแบบอเนกนยั(Divergent Thinking) สร้างจากความหลากหลาย
ของความคดิ การเล่นจึงช่วยส่งเสริมความคิดแบบอเนกนยั(Divergent Thinking) เพราะว่าในการ
เล่นเด็กจะได้ฝึกทักษะความคิดแบบอเนกนัย(Divergent Thinking) โดยการแสดงบทบาทท่ี
แตกตา่งกนัในการเลน่ (Singer & Singer, 1990) 
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6.2 กิจกรรมการเคล่ือนไหว วิธีการใช้กิจกรรมทางกายในการพฒันาและ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก กิจกรรมการเคล่ือนไหว สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือในการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก Capel (1986) เสนอว่ากิจกรรมการเคล่ือนไหวส่งเสริมให้เด็ก
ได้มีโอกาสในการเคล่ือนไหวและสร้างสรรค์  Gilbert (1992) อธิบายการเคล่ือนไหวอย่าง
สร้างสรรค์เป็นวิธีท่ีมีความสุขส าหรับเด็กท่ีจะส ารวจการเคล่ือนไหว เพ่ือท่ีจะกระตุ้ นให้เกิด
จินตนาการและสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

Cheung (2010) อธิบายการรับรู้ของครูเก่ียวกับกิจกรรมการเคล่ือนไหวอย่างสร้างสรรค์  
ดงันี ้

ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) คือสามารถคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วว่องไว 
รวดเร็ว และได้ค าตอบมากท่ีสดุในเวลาท่ีจ ากดั ครูยอมรับวา่ความคลอ่งแคล่วถกูแสดงออกมาจาก
ความหลากหลายจากทา่ทางและความเคล่ือนไหวของเดก็ 
 1. เดก็มีทา่ทางท่ีแตกตา่งกนัในชว่งเวลาตา่งๆ  
 2. จุดเร่ิมต้นของกิจกรรม เด็กเลียนแบบการเคล่ือนไหว หลังจากเด็กเลียนแบบการ
เคล่ือนไหวท่ีแตกตา่งกนั เดก็เร่ิมมีการเคล่ือนไหวของตนเองท่ีจะตอบค าถามของครู  
 3. เร่ิมต้นเดก็เลียนแบบทา่จากภาพและสามารถสร้างทา่ทางตามท่ีครูต้องการได้ 

ความคดิสร้างสรรค์เป็นการได้รับแรงบนัดาลใจจากความรู้หรือทกัษะ ถ้าเด็กไม่มีความคิด
ในเร่ืองพืน้ฐานการเคล่ือนไหว การพฒันาความคดิสร้างสรรค์จะเป็นเร่ืองยาก 

ความคิดยืดหยุ่น(Flexibility) คือ มีความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลายทิศทาง
หลายแง่หลายมมุ ครูสงัเกตวา่เดก็ใช้ประสบการณ์ท่ีผา่นมามาแสดงในสถานการณ์ใหม่ ดงันี ้

1. เด็กรู้เก่ียวกบัท่าทางของสตัว์และสามารถใช้สร้างการเคล่ือนไหว เช่น การว่ายน า้ของ
ปลาโลมา ปลาวาฬ 

2. เดก็สงัเกตรูปภาพท่ีแตกตา่งกนัของเมฆและเช่ือมโยงไปสูก่ารเคล่ือนไหว เชน่ รูปร่าง
ตา่งๆ ของเมฆเป็นเป็ด ข้าวโพด เป็นต้น 

3. เดก็ใช้ประสบการณ์ในการเต้นและใช้ความคิดในการเคล่ือนไหวใหม่ 
เด็กพบการเปล่ียนแปลงและความต้องการท่ีแตกต่างโดยครู อย่างไรก็ตามระดับของ

ความคิดยืดหยุ่นของเด็กจะแตกต่างกันท่ีจ านวนของการสร้างสรรค์ ในเบือ้งต้นของโปรแกรมการ
สร้างสรรค์การเคล่ือนไหว ครูควรให้งานง่ายๆและส่งเสริมโดยการกระตุ้นจาก วีซีดี รูป หรือ
ภาพถ่าย จะชว่ยให้เดก็เกิดจินตนาการในการสร้างสรรค์ 
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คนท่ีมีความคิดริเร่ิม(Originality) คือ มีความคิดท่ีแปลกใหม่ต่างจากความคิดธรรมดา
ของคนทัว่ๆไป ในช่วงของกิจกรรมสร้างสรรค์และการแสดงออกเด็กจะแสดงความคิดริเร่ิมออกมา
ได้ดีโดยสว่นใหญ่จะแตกตา่งและไมซ่ า้กนั 

1. เดก็สามารถสร้างการแสดงของพวกเขา 
2. เดก็สร้างรูปแบบของตนเองในแตล่ะกลุม่ท่ีแตกตา่งกนั 
3. เพศมีอิทธิพลตอ่การเคล่ือนไหวอย่างสร้างสรรค์ เช่น เด็กผู้หญิงจะสร้างการเคล่ือนไหว

ท่ีงดงาม แตเ่ดก็ผู้ชายจะสร้างการเคล่ือนไหวแบบกระตือรือร้น ครูควรส่งเสริมโดยสร้างบรรยากาศ
ท่ีอิสระ 

ความคิดละเอียดลออ(Elaboration) คือการคิดได้ในรายละเอียดเพ่ือขยายหรือตกแต่ง
ความคิดหลกัให้ได้ความหมายท่ีสมบรูณ์ยิ่งขึน้ เด็กสามารถขยายความคิด ครูช่ืนชมเม่ือเด็กสาม
มารถสร้างการเคล่ือนไหวโดยความคดิของเขาเอง 
 ครูพบว่าเด็กสามารถเช่ือมโยงและขยายความคิด ถ้ากิจกรรมสร้างสรรค์การเคล่ือนไหว
เหมาะสมกับประสบการณ์เดิมของเด็ก ครูควรเร่ิมกิจกรรมท่ีมีความสมัพนัธ์กบัประสบการณ์เดิม
ของเดก็และสง่เสริมให้เดก็ได้เช่ือมโยงความรู้ 
 Cheung (2010) ได้เสนอการออกแบบกิจกรรมการเคล่ือนไหวเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้ เรียนการออกแบบแต่ละกิจกรรมการเคล่ือนไหวประกอบด้วย 4 ประเด็นหลัก 
สง่เสริมให้ผู้ เรียนโดยการส ารวจ การจินตนาการ และการคดิสร้างสรรค์ ดงัปรากฏใน ตารางท่ี 4  

1. การน าเสนอประเดน็จากกิจกรรม การเช่ือมโยงการเรียนรู้กบัประสบการณ์ก่อนเรียน ครู
น าเสนอประเด็นของกิจกรรมและให้ผู้ เรียนแสดงความรู้ เก่ียวกับประเด็นเพ่ือส ารวจความรู้ของ
ผู้ เรียน การเร่ิมต้นกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงกบัประสบการณ์ของผู้ เรียน เตรียมโอกาสให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการเคล่ือนไหว ช่วยให้ผู้ เรียนได้มองเห็นสิ่งตา่งๆในมมุมองท่ีแตกตา่ง จากแนวคิดท่ีว่า
ความคดิสร้างสรรค์เกิดผา่นการเช่ือมโยงความคดิ 

2. การได้เรียนรู้และแสดงทกัษะการเคล่ือนไหว ส่งเสริมผู้ เรียนในการส ารวจทกัษะการ
เคล่ือนไหว น าไปสู่การสร้างสรรค์ผ่านการแนะน า และยอมให้ผู้ เรียนยึดทักษะการเคล่ือนไหว
พืน้ฐานและเรียนรู้วิธีใช้ 

3. การสร้างสรรค์และการแสดง ส่งเสริมให้ผู้ เรียนค้นหาหนทางของการตอบสนองความ
ท้าทายของครู ในกระบวนการ ความคิด ความรู้สึก ทกัษะและความรู้จะใช้ท างานไปด้วยกันใน
หนทางใหม่ การเตรียมงานส าหรับการสร้างสรรค์และการแสดงออก ส่งเสริมให้ผู้ เ รียนคิด 
จินตนาการ สร้างสรรค์ และแสดง จงึสนบัสนนุความคดิสร้างสรรค์ 
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4. สมรรถภาพและการรู้คณุค่า ส่งเสริมให้ผู้ เรียนปฏิบตัิการเคล่ือนไหวเพ่ือการรู้คณุค่า 
เตรียมโอกาสส าหรับผู้ เรียนได้แชร์ความคิดและความสนกุจากการสร้างสรรค์ 

ตารางที่  4 การออกแบบกิจกรรมการเคล่ือนไหวเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์  โดย Cheung 
(2010) 

กิจกรรม การน าเสนอ
ประเดน็ 

การเรียนรู้,
แสดงทักษะ 

การสร้างสรรค์,
การแสดง 

สมรรถภาพ,
การรู้คุณค่า 

ว่ายน า้ ใช้การเคล่ือนไหว
เพ่ือแลกเปล่ียน
รูปแบบท่ี
แตกตา่งจากท่า
วา่ย 

ความแตกตา่งใน
การใช้แขนและ
ขาทา่ผีเสือ้ 

สร้างทา่วา่ยน า้
โดยเลือกจาก
สตัว์ 

ปฏิบตัทิ่าวา่ยท่ี
สร้างจากกลุม่ 

การเคล่ือนไหว 
 

ท ารูปร่างท่ี
แตกตา่งเพื่อ
แสดงหยดน า้
ใหญ่ เล็ก 

ความแตกตา่งท่ี
แสดงรูปร่างหยด
น า้ เมฆ 

สร้างล าดบัใน
กลุม่ 

หยดน า้ ไอ เมฆ 

ปฏิบตัิการ
เคล่ือนไหว
ตามล าดบัท่ีสร้าง
จากกลุม่ 

ร่างกาย ใช้ความแตกตา่ง
ของอวยัวะ
ร่างกายแสดง
ทา่ทางท่ีสวยงาม 

เคล่ือนไหวอิสระ 
ท าทา่ทางท่ี
แตกตา่งและ
หยดุแข็ง 

สร้างกลุม่จาก
การเช่ือมโยงใน
แตล่ะสว่นของ
ความแตกตา่ง
ของร่างกายและ
เคล่ือนท่ีในทางท่ี
แตกตา่ง 

ปฏิบตัรูิปแบบ
การเคล่ือนท่ีท่ี
สร้างจากกลุม่ 

 
Theodorakou and Zervas (2003) ได้กล่าวถึงวิธีการสอนเพ่ือสร้างสรรค์การเคล่ือนไหว 

โดยวิธีทดลอง วิธีการแก้ปัญหา วิธีการส ารวจ และวิธีการค้นพบความรู้ และเสนอว่าวิธีการสอน
การสร้างสรรค์การเคล่ือนไหวมีความเหมือนกบัรูปแบบการสอนแบบ The Divergent Production 
Style ของ Mosston and Ashworth (1994) ซึ่งมีรายละเอียดดงัภาพท่ี 6 รูปแบบ The Divergent 
Production Style (Mosston and Ashworth ,1994) 
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The Stimulus (S) มาจาก ค าถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ ท่ีน าไปสู่ความไม่กลมกลืน
ทางปัญญา Cognitive Dissonance (D) ความต้องการท่ีจะค้นหาค าตอบได้เกิดขึน้จากการ
กระตุ้น เป็นขัน้ของความต้องการท่ีจะรู้ The Mediation (M) เป็นช่วงท่ีผู้ เรียนค้นหาค าตอบโดย
ความหลากหลายในการตอบค าถาม โดยให้ความสนใจในปัจจัยส าคัญ คือ การให้ผู้ เรียนได้มี
โอกาสใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา เป็นขัน้ของการค้นหา The Responses (R) หรือข้อสรุปท่ีสร้าง
จากความคดิท่ีหลากหลาย 
 วตัถปุระสงค์ของรูปแบบ 
 1. การใช้ความสามารถด้านสติปัญญาของครูในการออกแบบปัญหาจากขอบเขตของ
เนือ้หาสาระ 
 2. การใช้ความสามารถด้านสตปัิญญาของผู้ เรียนในการค้นหาค าตอบอยา่งหลากหลาย 
 3. การพฒันาความเข้าใจท่ีลึกซึง้ไปสูโ่ครงสร้างของกิจกรรมและการค้นพบท่ีเป็นไปได้
อยา่งหลากหลาย 
 4. การพฒันาความสามารถในการพิสจูน์ความจริงเก่ียวกบัความถกูต้องในการแก้ปัญหา 
 รูปแบบการสอนแบบ The Divergent Production Style มีความเก่ียวข้องกับครู 
ดงัตอ่ไปนี ้
 1. ครูต้องพร้อมส าหรับการกระตุ้นจากจดุเร่ิมต้นของการค้นพบ 
 2. ครูต้องพร้อมส าหรับการออกแบบปัญหาท่ีมีความตรงประเดน็ในเนือ้หารายวิชา 
 3. ครูต้องสามารถยอมรับความเป็นไปได้จากการออกแบบใหม่ๆ ภายในสาระการเรียนรู้ 
 4. ครูต้องพร้อมสนบัสนนุผู้ เรียนและให้เวลาส าหรับการค้นพบ 
 5. ครูต้องเห็นคณุคา่ของกระบวนการแห่งการค้นพบและสามารถยอมรับการแก้ปัญหาท่ี
แตกตา่งจากการน าเสนอของผู้ เรียน 

S D M R1 
   R2 
Cognitive Operations R3 
   Rn
    

ภาพท่ี 6 แบบจ าลองรูปแบบการสอนแบบสร้างความแตกตา่ง 
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 6. ครูต้องมีความมัน่ใจท่ีจะยอมรับการแก้ปัญหาของผู้ เรียน 
 7. ครูยอมรับความคิดเห็นท่ีจะพัฒนาความสามารถจากความแตกต่างของความรู้
ความคดิ 
 8. ผู้ เรียนมีความสามารถท่ีจะคดิอยา่งแตกตา่ง 
 9. ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ความสมัพนัธ์ระหวา่งการสร้างความรู้และสมรรถภาพทางกาย 
 10. ผู้ เรียนสามารถสร้างความคดิท่ีจะขยายขอบเขตของเนือ้สาระ 
 11. ผู้ เรียนสามารถยอมรับค าตอบท่ีมีความแตกตา่งของคนอ่ืนๆ 

Swindlehurst and Chapman (2008) ได้เสนอการสอนเต้นเพ่ือความคดิสร้างสรรค์ ดงันี ้
การเต้นเป็นสว่นส าคญัของการพฒันาร่างกาย อารมณ์ วฒันธรรม เป็นกิจกรรมทางสงัคม 

พืน้ฐานของการเคล่ือนไหวถูกสอนผ่านการเต้น จุดประสงค์ของการสร้างสรรค์การเต้นเป็นการ
พฒันาการเคล่ือนไหวของผู้ เรียนผา่นการส ารวจและจินตนาการ ดงัภาพท่ี 7 

 
ภาพท่ี 7 กระบวนการสร้างสรรค์การเต้นของ Swindlehurst and Chapman (2008) 
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แนวคดิในการเคล่ือนไหวสามารถอธิบายจาก 4 หลกั ดงัตอ่ไปนี ้
1. ทา่ทาง เชน่ ว่ิง กระโดด 
2. การเคล่ือนท่ี เชน่ เร็ว ช้า 
3. พืน้ท่ีท่ีร่างกายเคล่ือนไหว เชน่ ข้างหน้า กลบัหลงั 
4. ความสมัพนัธ์ เชน่ คู ่กลุม่ 
ค าอธิบาย (Action Word) จะช่วยอธิบายการเคล่ือนไหว เช่น Hopping สามารถอธิบาย

การเดินทางหรือการกระโดดผู้ เรียนอาจไม่เข้าใจ  ค าอธิบาย (Action Word)ใช้ในการส่ือสาร
ความคิดเบื อ้งต้น บทบาทของครูคือช่วยให้ผู้ เ รียนเข้าใจวิธีแสดงการเคล่ือนไหวซึ่งเป็น
ความสมัพนัธ์ระหวา่งภาษากบัการเคล่ือนไหว 

การเคล่ือนไหวในเกมกีฬาสามารถใช้กระตุ้ นส าหรับการเต้น เช่น ฟุตบอล สามารถท าได้ 
ดงันี ้
 1) แนวคดิเบือ้งต้น เชน่ VDO,รูป 

2) การเคล่ือนไหวท่ีใช้ เชน่ เตะ,สง่ 
3) แนวทางในการเต้น เช่น ท่าอบอุ่นร่างการก่อนแข่ง การใช้ทกัษะโดยไม่มีบอล  การเตะ 

การสง่การเลีย้ง การหลบ การยิงประต ูและการแสดงความยินดีเม่ือจบ 
 ทกัษะฟตุบอลสามารถท าได้โดยจินตนาการถึงลกูฟตุบอล การเต้นไม่ใช่ละครถ้าคิดถึงการ
เตะ การเตะในการเต้นต้องการมากกวา่จงัหวะการแสดงของขาท่ีต้องแข็งแรง 
ตวัอยา่งทกัษะและการท างานของเท้าในฟตุบอลสูก่ารเต้น 
การใช้ศีรษะ –เคล่ือนท่ี –กระโดดโหมง่ –หมนุตวั –เคล่ือนท่ี –เตะ –ดีใจ 

6.3 เกม Jim Lavin (2008) ได้เสนอแนวคดิเก่ียวกบัเกมสร้างสรรค์ ดงันี ้ 
 การสอนเพ่ือความสร้างสรรค์ วิธีการนีมุ้่งให้ความส าคญักับพลังสร้างสรรค์ของผู้ เรียน 
ผู้ เรียนจะถกูกระตุ้นจากครูในการคิดโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในสถานการณ์ของเกม ครู
ไม่ต้องค้นหาหรือจดัเตรียมค าตอบให้ผู้ เรียน แตใ่ห้ผู้ เรียนพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ครูท าหน้าท่ี
เป็นผู้แนะน า กระบวนการของความคดิสร้างสรรค์มีความส าคญัมากกวา่ผลงาน 
  การสอนอย่างสร้างสรรค์ ขึน้อยู่กบัครูในการใช้จินตนาการท าให้การจดัการเรียนรู้มีความ
นา่สนใจและมีประสิทธิภาพ  
 จดุประสงค์ในการพฒันาความคดิสร้างสรรค์จากเกมและการสอนเกม ได้แก่ 
 1. เข้าใจโครงสร้างรากฐานของกิจกรรมผา่นประสบการณ์ 
 2. เข้าใจความต้องการกตกิาของเกม ความยตุธิรรม ความอดทน 
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 3. ความปลอดภยัในเกม 
 4. พฒันากลยทุธ์ท่ีสมัพนัธ์กบัเกม 
 วิธีการสอนเกมเพื่อพฒันาความคดิสร้างสรรค ์ได้แก่ 
 1. ควรให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้อยา่งสร้างสรรค์ด้วยความเช่ือมัน่ ดงันี ้
  1.1 การเคล่ือนท่ีไปกบัลกูบอลหรืออปุกรณ์ในแนวทางท่ีแตกตา่ง 
  1.2 รับ-สง่บอลหรืออปุกรณ์ในแนวทางท่ีแตกตา่ง 
  1.3 พฒันาทกัษะในสถานการณ์ของเกม 
  1.4 ใช้แทคตกิเบือ้งต้นส าหรับบกุหรือปอ้งกนั 
 2. การวางแผน การดดัแปลง และการจ าแนกปัจจยัส าคญัท่ีไม่สามารถแยกออกในการ
พฒันาความคดิสร้างสรรค์ คือ การอภิปรายและปฏิสมัพนัธ์ในกลุม่ 
 3. ยอมรับเม่ือผู้ เรียนน าเอาทกัษะท่ีได้เรียนรู้จากเกมไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ท่ีมีความ
ท้าทาย 
 4. จ านวนผู้ เลน่ กิจกรรมบคุคล กิจกรรมคู ่การเลน่เป็นทีม 
 5. พืน้ท่ีในการเลน่ เหมาะสมกบัจ านวนผู้ เลน่ 
 6. อปุกรณ์ การใช้อปุกรณ์ท่ีมีอยูอ่ย่างจ ากดัช่วยเพิ่มความท้าทาย เลือกอปุกรณ์ 2-3 ชิน้
พฒันาเป็นเกมของตนเองเพื่อพฒันาความสามารถความคดิสร้างสรรค์ 
 7. กตกิา เป็นกตกิาง่ายๆมากกวา่กตกิาท่ีซบัซ้อนเหมาะกบัจ านวนผู้ เลน่ 
 8. ทกัษะ ควรเป็นทกัษะเบือ้งต้นมากกวา่ทกัษะท่ีซบัซ้อน  
 การพฒันาเกมเพ่ือความคดิสร้างสรรค์ มีขัน้ตอนดงันี ้
 ขัน้ท่ี 1 
 อธิบายวัตถุประสงค์และคณุค่าของการจดัการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แก่
ผู้ เรียนประกอบด้วย 
 1. การสร้างเกมของผู้ เรียนสิ่งท่ีเขาต้องท าและสร้างสรรค์ขึน้ควรเป็นลกัษณะเฉพาะของ
พวกเขา 
 2. การค้นพบส าหรับพวกเขา ท าไมกติกาถึงมีความส าคญัและอะไรคือวตัถปุระสงค์ท่ีพวก
เขาต้องการให้เกิด 
 3. ให้อิสระแก่ผู้ เรียน ท าให้ผู้ เรียนเช่ือใจ 
 4. การแบ่งปันความคิดเห็น การรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน พวกเขาควรท างานแบบ
ร่วมมือกนัในการพฒันาเกม 
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 5. การส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ เรียนสามารถอธิบายได้อย่างชัดเจนเก่ียวกับ
วตัถปุระสงค์และสรุปความส าคญัของเกม อธิบายการพฒันาเกมในการทดลองตามความคิดของ
ผู้ เรียน 
 6. การสอนสมาชิกในกลุม่ กลุม่สอนเพ่ือนและครู 
 7. ท างานและเลน่อยา่งปลอดภยั 
 ขัน้ท่ี 2 
 เป็นเร่ืองง่ายในการอนุญาตให้ผู้ เรียนเลือกอุปกรณ์ ขนาดพืน้ท่ี และจ านวนผู้ เล่นอย่าง
อิสระ อยา่งไรก็ตาม ผู้ เรียนควรใช้อปุกรณ์ให้มาก การแนะน าเกมอาจจะซบัซ้อนเก่ียวกบักติกาหรือ
การสร้างเกม ผู้ เรียนต้องจดัเตรียม ความชดัเจนของพืน้ท่ีในการเลน่ จ านวนผู้ เลน่ในแตล่ะกลุม่ 
 ขัน้ท่ี 3 
 เค้าโครงของเกม การออกแบบเกมในบริบทของพืน้ท่ีท่ีใช้งานได้และอุปกรณ์ท่ีเตรียมไว้ 
เกมควรจะปลอดภัย ยุติธรรม และสนุก การแบง่กลุ่มแตล่ะกลุ่มควรมีความสามารถใกล้เคียงกัน
เพ่ือชว่ยเหลือกนั โดยประสบการณ์ท่ีผู้ เรียนได้รับจะเป็นการพฒันาความร่วมมือในการท างาน 
 ขัน้ท่ี 4  
 ผู้ เรียนควรมีชว่งเวลาในการเล่นโดยใช้อปุกรณ์ท่ีได้รับประมาณ 5 นาที ครูควรถามผู้ เรียน
เก่ียวกับการออกแบบการใช้อุปกรณ์ เช่น ถ้าผู้ เรียนมีเชือกกระโดด ครูควรให้ผู้ เรียนหาทางใช้
มากกว่าการกระโดด ครูควรเสนอการรวมกนัของอปุกรณ์เพ่ือความท้าทายของผู้ เรียน ผู้ เรียนจะมี
ความท้าทายในการออกแบบแนวทางจากการใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์หลังจากเล่นเพ่ือค้นพบ
ลกัษณะของอปุกรณ์ ครูควรถามผู้ เรียนไปด้วยเหมือนการอภิปรายกลุ่มเก่ียวกบัความคิดท่ีเป็นไป
ได้ในการสร้างเกม ถ้าผู้ เรียนไม่สามารถออกแบบเกมได้ ครูสามารถแนะน าผู้ เรียนได้ผู้ เรียนบาง
กลุม่เม่ือค้นพบเกม พวกเขาสนกุและพฒันาเกม แตบ่างครัง้เป็นเกมท่ีไม่ปลอดภยัครูต้องคอยระวงั 
เม่ือผู้ เรียนเร่ิมพฒันาเกมครูมีบทบาทในการอ านวยความสะดวก การถามค าถามปลายเปิด ร่วม
เลน่เกมกบัผู้ เรียนโดยผู้ เรียนเป็นผู้สอน ครูควรตดัสินเก่ียวกบัลกัษณะเฉพาะของเกม ถ้าหากได้มา
จากท่ีอ่ืนโดยการจ าได้ ครูควรผู้ เรียนคดิใหมห่รือเปล่ียนเกม 
 ขัน้ท่ี 5 
 แนวคดิของเกมจากจินตนาการของผู้ เรียน ครูควรเตรียมการดงันี ้
 1. ตดัสินการตัง้กตกิา 
 2. ตดัสินระบบการให้คะแนน 
 3. จ าแนกเทคนิคเฉพาะ 
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 4. จ าแนกกตกิาเฉพาะในเกม 
 5. ตดัสินลกัษณะความปลอดภยั 
 การบรูณาการท่ีสามารถน ามาใช้ในกิจกรรมเกม ได้แก่ 
 1. ข้อมลู ทกัษะเทคโนโลยี เชน่ ใช้VDO 
 2. ภาษาองักฤษ เชน่ ทกัษะการพดู การฟัง การเขียนอธิบาย 
 3. เลข เชน่ การคดิคะแนน การวดัพืน้ท่ีในการเลน่ 
 ขัน้ท่ี 6 
 เม่ือเกมถกูพฒันาเพียงพอแล้ว แต่ละกลุ่มควรได้รับโอกาสให้อธิบายแก่ผู้ เรียนในชัน้และ
แสดงวิธีการเลน่เกม และให้ผู้ เรียนในห้องเล่นเกม โดยให้ผู้ เรียนท่ีคิดเกมเป็นผู้ดแูล ความคาดหวงั
คือแตล่ะกลุม่ได้สร้างเกมและสามารถแสดงในห้อง ความสนกุสนานอาจอยูท่ี่การตัง้ช่ือเกม 
 ขัน้ท่ี 7 
 การบรรลุผลส าเร็จควรให้แต่ละกลุ่มเขียนบนัทึกเกมท่ีชอบมากท่ีสุด และน าเสนอในชัน้
เรียนทกัษะ-เทคนิค สร้างสรรค์เกม 
 ขัน้ท่ี 1 
 ผู้ เรียนได้รับเค้าโครงการพฒันาทกัษะและเทคนิคในเกม ทกัษะและเทคนิคประกอบด้วย 
 1. การจบัสองมือ 
 2. การขว้าง ปา โยน มือลา่ง มือบน 
 3. การเตะด้วยขนาดของลกูบอลและประเภทของลกูบอลหลายๆแบบ 
 4. การเคล่ือนท่ีไปกบัอปุกรณ์ 

5. การตีลกูบอล เชน่ เทนนิส 
6. การเล็งเปา้ 

 7. การรับลกูบอลในการเลน่ แตกตา่งโดยความสงูและความเร็ว 
 8. การโยน 
 9. การสง่บอล 
 10. การเลีย้งบอล 
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 ขัน้ท่ี 2 
 ผู้ เรียนสามารถเลือกบตัรได้ จ านวนบตัรของแต่ละกลุ่มขึน้อยู่กบัความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถทางกายของกลุม่ 
 ขัน้ท่ี 3  
 ผู้ เรียนควรได้รับโอกาสในการอภิปรายวิธีการสร้างสรรค์เกมโดยใช้ทกัษะท่ีหลากหลายท่ี
เขาเลือก สมาชิกแตล่ะคนของกลุ่มควรได้แสดงความคิดเห็น บางกลุ่มอาจถามครูเก่ียวกับการใช้
ทักษะอ่ืนๆอีกได้หรือไม่ เกมของผู้ เรียนควรจะประกอบด้วยทักษะท่ีแตกต่าง ผู้ เรียนต้องการ
อปุกรณ์เกมเพื่อท าให้ปฏิบตัทิกัษะได้ง่ายขึน้ 
 ขัน้ท่ี 4 
 ผู้ เรียนทดสอบความคดิท่ีต้องการจะพฒันากบัผู้ เรียนภายในกลุ่ม โดยสามารถยกเลิกสิ่งท่ี
ปฏิบตัิไม่ได้ในขัน้อภิปรายเหตผุลท่ีท าไมเกมจึงใช้ไม่ได้ควรเป็นค าวิจารณ์ในเชิงบวก จุดส าคญั
ของเกมควรอยูท่ี่การเลือกทกัษะ 
 ขัน้ท่ี 5-8 
 เหมือนกบัขัน้ตอนของอปุกรณ์ 
 เทคนิคหรือกลยทุธ์ 
 วิธีการนีใ้ห้ความสนใจกบัการใช้เทคนิคและกลยทุธ์ท่ีแยกกนัไม่ได้ในเกม เป็นวิธีจากการ
พฒันาเกมโดยการเลน่ทีม และการสร้างความท้าทายแก่ผู้ เรียน 
 การบกุ  ออกแบบเกม 5 คนทัง้การปอ้งกนัเม่ือเลีย้งลกูบอลและบกุเม่ือมีโอกาส 
 ตาขา่ย  ออกแบบเกม 5 ตอ่ 5 โดยไมใ่ห้ลกูบอลตกพืน้ 
 การตี  ออกแบบเกม 5 ตอ่ 5 ต้องการบอลในการตีโดยไมใ่ชข้่อมลูจากซอฟต์บอล 

Price (2008) ได้อธิบายเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์และยิมนาสตกิ ดงันี ้
ถ้าความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนถกูขยายจากการเตรียมการในการส่งเสริมส าหรับความ

อยากรู้อยากเห็น การส ารวจ และการเล่น ผู้ เรียนต้องการโอกาสเพ่ือส ารวจและแบ่งปันความคิด 
ความรู้สึก กิจกรรมการเคล่ือนไหวอย่างยิมนาสติกสามารถช่วยให้บรรลุผลได้  ครูควรสนบัสนุน
ความคดิสร้างสรรค์ของผู้ เรียนผา่นกิจกรรมยิมนาสตกิ ดงันี ้

1. แผนการสอนท่ีให้ความส าคญักบัการอภิปราย บทเรียนหรือกิจกรรมรายบคุคล ล าดบั
ขัน้ในการพฒันาในชัน้เรียน 

2. การคาดหมายจากความสามารถของผู้ เรียนและความกระตือรือร้นท่ีแสดงออกโดย
ผู้ เรียน 
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3. การประยกุต์รูปแบบการสอนใหม ่
4. แสดงทางเลือกและความแตกตา่งของงาน ส าหรับการปฏิบตัิน าไปสู่ความท้าทายใน

การท างาน 
5. สร้างสรรค์บรรยากาศและสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้เชิงบวก 

 สรุปว่าพลศกึษามีความสมัพนัธ์กบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยอาศยักิจกรรมทาง
กายเป็นส่ือในการพฒันา โดยเน้นการสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีอิสระในการคิด การแก้ปัญหา และการ
ค้นพบค าตอบ ซึ่งครูผู้สอนต้องสามารถรับฟังความคิดของผู้ เรียนและสะท้อนความคิดเพ่ือสร้าง
เป็นข้อมลูย้อนกลบัให้แก่ผู้ เรียนน าไปพฒันากระบวนการคิด  
 ซึง่ในการวิจยัในครัง้นีไ้ด้น าแนวคิดพืน้ฐานของทฤษฏีโครงสร้างทางปัญญาของ Torrance 
ซึง่มีองค์ประกอบ ดงัตอ่ไปนี ้(Torrance, 1964:125-144) มาใช้ในการวดัความคดิสร้างสรรค์ของ
ผู้ เรียน 
 1. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างจาก
ความคดิธรรมดาและไมซ่ า้กบัท่ีมีอยู ่อาจเกิดจากน าความรู้เดมิมาคดิดดัแปลงและประยกุต์ให้เกิด
เป็นสิ่งใหมข่ึน้ความคดิริเร่ิมจงึเป็นลกัษณะความคิดท่ีเกิดขึน้เป็นครัง้แรก  
 2. ความคดิคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบได้
อยา่งรวดเร็วและได้ค าตอบมากท่ีสดุในเวลาท่ีจ ากดั เชน่ คดิหาประโยชน์ของก้อนหินมาให้ได้มาก
ท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด 
 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบ
ได้หลายทิศทางหลายแง่หลายมุม เป็นการสร้างทางเลือกไว้หลายทาง ความคิดยืดหยุ่นจึงเป็น
ความคดิเสริมคณุภาพให้ดี  
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถท่ีจะให้รายละเอียดเพ่ือ
ขยายหรือตกแตง่ความคิดหลกัให้มีความสมบรูณ์ หรือพฒันาสิ่งท่ีมีอยูใ่ห้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
  



70 
 

 

3. แนวคิดและทฤษฏีเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

1. แนวคิดเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหา 
 จากทฤษฏีการเรียนรู้ท่ีน ามาพฒันาเพื่อสร้างความเข้าใจในกระบวนการแก้ปัญหา โดย
รูปแบบของการแก้ปัญหามีความเก่ียวข้องกบัทฤษฏีการเรียนรู้ดงันี ้(Hardin, 2002) 

ทฤษฏีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม(Learning Theory : Behaviorism)มองว่าการ
แก้ปัญหาเป็นกระบวนการท่ีพฒันาผ่านกลไกการเสริมแรงทางบวกและทางลบ โดยท่ีการเรียนรู้
กลุ่มพฤติกรรมนิยมขึน้อยู่กับเหตุและผล จากแนวคิดท่ีพฤติกรรมจะเกิดขึน้ตามแรงเสริมถ้า
พฤติกรรมเกิดขึน้จากแรงเสริมทางบวกแล้วพฤติกรรมนัน้มีแนวโน้มจะเกิดซ า้ แต่ถ้าพฤติกรรม
เกิดขึน้จากแรงเสริมทางลบแล้วพฤติกรรมนัน้มีแนวโน้มจะไม่เกิดซ า้ จากแนวคิดทฤษฏีการเรียนรู้
กลุ่มพฤติกรรมนิยมสามารถอธิบายการแก้ปัญหาได้ 2 วิธีการ วิธีท่ี 1 คือ การสอบสวนและความ
ผิดพลาด โดยเก่ียวกับการแก้ปัญหาจากอย่างหลากหลายวิธีการจนค้นพบค าตอบ เช่น การ
แก้ปัญหาในการตอ่จิ๊กซอว์ของเดก็ท่ีจะลองตอ่ในช่องวา่งจากชิน้ส่วนท่ีแตกตา่งกนัจนพบชิน้ส่วนท่ี
พอดี วิธีท่ี 2 คือ วิธีการท่ีตอบสนองการเรียนรู้ท่ีจะน าไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์แตล่ะล าดบัขัน้
สิ่งเร้าในสถานการณ์ปัญหาอาจท าให้เกิดการตอบสนองท่ีแตกต่างขึน้อยู่กับลักษณะนิสัย การ
ตอบสนองจะเกิดขึน้จนปัญหาถูกแก้ไขโดยทัง้สองวิธีให้ความส าคัญกับการกระตุ้ นและการ
ตอบสนองท่ีมีความสมัพนัธ์กบัการแก้ปัญหา 
 ทฤษฏีการเรียนรู้กลุ่มจิตวิทยาการรู้การเข้าใจ (Cognitive Psychology) การแก้ปัญหา
เป็นกระบวนการท่ีประกอบด้วย การทบทวนความคิดของตนเอง การสงัเกต และการแก้ปัญหาใน
ลักษณะท่ีไม่มี รูปแบบวิธีการขัน้ตอนโดยตรง  การแก้ปัญหาถูกจ าแนกเป็นล าดับขัน้ผ่าน
กระบวนการแก้ปัญหา โดยPolya(1954)ได้แบ่งกระบวนการแก้ปัญหา ออกเป็น 4 ขัน้ คือ 1)ท า
ความเข้าใจปัญหา 2)การออกแบบแผนเพ่ือแก้ปัญหา 3) ด าเนินการตามแผน และ 4) ตรวจสอบ
ผลท่ีได้ และกล่าวส่งเสริมว่าการประยกุต์ใช้กลยทุธ์ในการแก้ปัญหาคือกญุแจส าคญัท่ีสร้างความ
เช่ียวชาญในการแก้ปัญหาและประสิทธิภาพการท างานทางปัญญา 
 นอกจากนีเ้ม่ือผู้วิจยัได้ทบทวนเอกสารเก่ียวกบัแนวคิดของนกัการศกึษาท่ีมีตอ่การพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์พบว่าความสามารถในการแก้ปัญหามีความสมัพนัธ์กับการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์เน่ืองจากกระบวนการทางความคิดในการแก้ปัญหาและกระบวนการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์มีจดุเร่ิมต้นของกระบวนการเหมือนกนัคือ เร่ิมต้นท่ีปัญหา ดงัท่ีนกัการศกึษาได้เสนอไว้ 
ดงันี ้
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Guilford (1959) เสนอวา่การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สามารถแสดงออกในระดบัตา่งๆ 
กนั โดยพิจารณาลกัษณะความสามารถท่ีจ าเป็นตอ่ความคดิสร้างสรรค์โดยเร่ิมต้นท่ีการแก้ปัญหา 
ดงันี ้

1. ความสามารถในการยอมรับปัญหา 
2. ความสามารถในการสร้างความคดิ 
3. ความสามารถในการจดัระบบความคิด 
4. ความสามารถในการประเมินความคิด 
Torrance (1962) จ าแนกกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็น 5 ขัน้ ซึ่งมี

ความสมัพนัธ์กบัความสามารถในการแก้ปัญหา ดงันี ้
1. การค้นหาข้อเท็จจริง (Fact-Finding) เร่ิมจากความรู้สึกกงัวล สบัสนแตย่งัไม่สามารถ

แก้ปัญหาได้วา่เกิดจากอะไร ต้องคดิวา่สิ่งท่ีท าให้เกิดความรู้สึกเหลา่นัน้คืออะไร 
 2. การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) เม่ือใช้ความคิดพิจารณาจนเกิดความเข้าใจจน
พบวา่ปัญหาท่ีเกิดมาจากสาเหตใุด 
 3. การค้นพบแนวคิด (Idea-Finding) คิดและตัง้สมมติฐาน ตลอดจนเก็บรวบรวมข้อมูล
ตา่งๆ เพ่ือทดสอบแนวคดิ 
 4. การค้นพบค าตอบ (Solution-Finding) หลงัจากทดสอบแนวคิด และสมมติฐานสอบจน
ได้ค าตอบ 
 5. การยอมรับผลท่ีได้จากการค้นพบ (Acceptance-Finding) ยอมรับข้อค้นพบท่ีเป็น
ค าตอบ และการพฒันาแนวคดิตอ่ไปวา่สิ่งท่ีค้นพบได้จะน าไปสู่การเกิดแนวคิดและการค้นพบใหม่
ตอ่ไป ท่ีเรียกวา่ การท้าทายในสิ่งใหม ่

Osborn (1963) เสนอว่าการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะเกิดขึน้ตามล าดบัขัน้ซึ่งมีอยู่ 7 
ขัน้ตอน ดงันี ้

1.ชีป้ระเดน็ปัญหาท่ีต้องการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา 
2.เตรียมตวัและรวบรวมข้อมลูเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 
3.วิเคราะห์ข้อมลู คดิพิจารณาและแจกแจงข้อมลู 
4.ใช้ความคิดพิจารณาอย่างละเอียดรอบคอบและหาทางเลือกท่ีเป็นไปได้ไว้หลายๆ

แนวทาง 
5.ฟังความคดิและเม่ือได้ความคดิมาแล้วก็ท าให้กระจา่งชดัเจน 
6.สงัเคราะห์หรือรวบรวมสิ่งตา่งๆเข้าด้วยกนั 
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7. ประเมินผลเพ่ือคดัเลือกค าตอบท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ 
De Bono (1982) เสนอว่ากระบวนการคิดในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ประกอบด้วย

สองลกัษณะท่ีไม่ได้แยกกนัอย่างอิสระ แตก่ารคิดทัง้สองลกัษณะมีความสมัพนัธ์และสนบัสนนุกนั
และกัน ในการน าความคิดไปแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยเสนอกระบวนการคิดเพ่ือการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ออกเป็นระยะตา่งๆ 2 ระยะ คือ 
 การคดิระยะท่ี 1 (First-Stage Thinking) เป็นระยะของกระบวนการคดินอกกรอบ 
 การคดิระยะท่ี 2 (Second-Stage Thinking) เป็นระยะของกระบวนการคดิในกรอบ  

การจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหานัน้ครูจะต้องใช้ปัญหาเป็นสิ่ง
กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ การค้นคว้าข้อมลูเพ่ือมาแก้ปัญหาและการตรวจสอบความถกูต้อง
จะท าให้ผู้ เรียนเกิดทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหา Mosston(1972) อธิบายว่าการ
แก้ปัญหาต้องใช้ความคิดแบบอเนกนยั(Divergent Thinking)คือการคิดหลายๆแง่หลายๆทาง คิด
ให้มากท่ีสดุเทา่ท่ีจะนึกได้ เป็นการมองปัญหาในแนวกว้าง ผู้ เรียนสามารถตดัสินใจเก่ียวกบัข้อมลู
ต่างๆท่ีมีเพ่ือแก้ปัญหา โดยในทางทฤษฏีการตัง้ปัญหาให้แก่ผู้ เรียนจะเป็นการกระตุ้นให้ผู้ เรียน
สร้างวิธีการแก้ปัญหาหนึ่งแบบหรือมากกว่านัน้ ซึ่งจะท าให้ผู้ เรียนได้ใช้กระบวนการทางปัญญา 
โดยท่ีปัญหาจะสร้างความไม่สมดลุทางปัญญากระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการสอบสวนเพ่ือหาค าตอบ 
ดงัภาพท่ี 8 

 
ภาพท่ี 8 กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของ Mosston (1972) 

 
 สรุปได้ว่าการแก้ปัญหาเป็นกระบวนการทางปัญญาของบุคคล คู่ หรือกลุ่ม ขึน้อยู่กับ
ลกัษณะเฉพาะของปัญหา ซึ่งกระบวนการทางปัญญาในการแก้ไขปัญหาประกอบด้วย 1) สร้าง
ความหลากหลายในการแก้ปัญหาเพ่ือใช้กบัปัญหาท่ีมีความเฉพาะเจาะจง 2) เลือกการแก้ปัญหา
ท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดจากทางเลือกต่างๆ โดยลกัษณะของความสามารถในการแก้ไขปัญหา
ประกอบด้วย 4 ทกัษะ คือ 1) ก าหนดและให้นิยามปัญหา 2) การค้นพบสาเหตปัุญหา 3) การ
ค้นพบแนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีเกิดจากกระบวนการคิด และ 4) ด าเนินการแก้ปัญหาและ
ตรวจสอบการแก้ปัญหา 
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2. การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาจากรูปแบบของการจัดการเรียนรู้พล
ศึกษา 

2.1 รูปแบบกลยุทธ์ของเกม (The Tactical Games Model) Griffin and 
Sheehy(2004)ได้น าเสนอการพฒันาทกัษะการแก้ปัญหาในรูปแบบกลยุทธ์ของเกม โดยเร่ิมจาก
ครูจดัเตรียมปัญหาและเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ค้นหาค าตอบโดยท่ีผู้ เรียนต้องมีความสามารถใน
การ 1)ให้ค าจ ากัดความของปัญหาได้ 2) รวบรวมข้อมูลเก่ียวกับปัญหา 3) สามารถจ าแนก
ทางเลือกในการตดัสินใจแก้ปัญหา 4) เม่ือตดัสินใจแล้วสามารถน าไปปฏิบตัิได้ ผู้ เรียนต้องการ
ประสบการณ์ในการเลน่เกมเพื่อชว่ยให้เขาพฒันาทกัษะการแก้ปัญหา ครูช่วยผู้ เรียนในการส ารวจ
จากสถานการณ์ปัญหาผ่านค าถาม ครูท าหน้าท่ีเป็นผู้อ านวยความสะดวกหรือสร้างความท้าทาย
ในเง่ือนไขของเกมบนพืน้ฐานความสามารถของผู้ เรียน ซึ่งในวิธีนีค้รูท างานร่วมกับผู้ เรียนเพ่ือ
เช่ือมโยงความรู้เดิมไปสู่ความรู้ใหม่ โดยมีกรอบแนวคิดเพ่ือช่วยครูเข้าใจการพฒันาการแก้ปัญหา
ของผู้ เรียนในรูปแบบกลยุทธ์ของเกมโดยมีลักษณะส าคัญประกอบไปด้วย ระบบการแบ่งเกม
ออกเป็นหมวดหมู่ รูปแบบท่ีส าคญัของเกม การวางกลยุทธ์และระดบัความซบัซ้อนของกลยุทธ์  
การดดัแปลงรูปแบบของเกม การสอนโดยการถามค าถาม ทกัษะการแก้ปัญหาคือผลลพัธ์ ดงัภาพ
ท่ี 9 
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ภาพท่ี 9 กรอบแนวคดิส าหรับการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกลยทุธ์ของเกมของ  

Griffin and Sheehy (2004) 
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2.2 รูปแบบการสอนกีฬา Siedentop (1994) กล่าวถึงความส าคญัของการ
สอนกีฬาซึ่งแตกตา่งจากกีฬาในชมุชนหรือในโรงเรียนใน 3 ลกัษณะส าคญัประกอบด้วย 1) ความ
ต้องการในการมีส่วนร่วม โดยผู้ เรียนควรได้เล่นอย่างเต็มท่ี 2) การพฒันาท่ีเหมาะสม โดยการลด
ขนาดของทีมและการดดัแปลงกติกาของเกมท่ีเหมาะสมกับประสบการณ์และความสามารถของ
ผู้ เรียน 3) บทบาทท่ีหลากหลาย โดยผู้ เรียนไม่เป็นเพียงผู้ เล่นแต่ยังได้เรียนรู้การตัดสิน โค้ช 
ผู้จดัการ หรือผู้ ฝึกสอน 

 Bailey and Chambers(1996) แนะน าว่า Play SMART มีอิทธิพลตอ่การแก้ปัญหาอย่าง
มากและมีเหตผุล โดย PlaySMART ถูกออกแบบมาเพ่ือท าให้ผู้ เรียนเกิดความท้าทายและเช่ือมัน่
ในความสามารถของตนเอง โดยมีการศกึษาพบว่าเด็กจะเรียนรู้ได้ดีเม่ือพวกเขามีความสนใจและ
ได้รับแรงกระตุ้นโดยงานท่ีออกแบบขึน้มา และพวกเขาเช่ือมีความสามารถท่ีจะท างานให้ส าเร็จได้
กระบวนการ PlaySMART สอนให้ผู้ เรียนรู้จกัวิธีการวิเคราะห์ปัญหาและออกแบบการแก้ปัญหาได้
อยา่งมีความเหมาะสม โดยผู้ เรียนสามารถให้เหตผุลได้ ซึง่มีหลกัส าคญัดงันี ้  

S  SITUATION : ระยะการเตรียมการสร้างความรู้ 
การก าหนดความรู้: เช่น ในกีฬาฟุตบอล ประกอบด้วยผู้ เล่นท่ีครอบครองบอลและผู้ เล่น

ฝ่ายเดียวกันท่ีไม่ได้ครอบครองบอล โดยทกัษะท่ีใช้คือการควบคมุบอลส าหรับผู้ เล่นท่ีครอบครอง
บอลและการคดิลว่งหน้าเพ่ือสร้างการเคล่ือนไหวของผู้ เลน่ฝ่ายเดียวกนั หลกัความรู้ส าคญัคือ การ
เคล่ือนไหวขณะมีบอลและการเคล่ือนไหวขณะไมมี่บอลเพื่อสร้างความได้เปรียบ 

M  METHOD : ระยะการสร้าง 
การสร้างความได้เปรียบ:การเข้าใจธรรมชาติของความได้เปรียบจากการเคล่ือนไหว

เฉพาะโดยการสร้างลักษณะของความได้เปรียบ เช่น การอธิบายลักษณะของความได้เปรียบท่ี
ต้องการเพ่ือสร้างการเคล่ือนไหว(การเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็วของผู้ เล่นท่ีครอบครองบอลและ
เส้นทางการเคล่ือนท่ีของผู้ เล่นฝ่ายเดียวกัน) การสร้างทางเลือกท่ีสัมพันธ์กับการสร้างความ
ได้เปรียบ 

A  ADAPTATION : ระยะของการรับรู้ถึงการแข่งขนัการเล่นเป็นทีมเป็นความท้าทาย ทีม
จะต้องสร้างแผนและประเมินทางเลือก 

R  REDUCTION : การสงัเคราะห์การเรียนรู้ 
การถามเพ่ือเปรียบเทียบ ลกัษณะท่ีแตกตา่ง และล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหา เพ่ือการ

สงัเคราะห์สร้างเป็นความรู้ 
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T  TRANSFER : การรวบรวมข้อมลูจากการเรียนรู้ การทดสอบ และการวิจารณ์ผู้ เรียนจะ
ถกูทดสอบ ประเมิน และวิจารณ์ สมรรถภาพทางความคิดและการปฏิบตัิ 

2.3 การเคล่ือนไหว Gard(2004) เสนอความสามารถในการแก้ปัญหาจาก
รูปแบบการเคล่ือนไหว การเคล่ือนไหวอย่างสร้างสรรค์ มีลกัษณะของความส าคญัเก่ียวกบั 1)การ
รับรู้ทางร่างกาย 2)ความคดิสร้างสรรค์ 3)การแสดงออกการเคล่ือนไหวอย่างสร้างสรรค์สามารถใช้
พฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาถ้าเรายอมรับว่าร่างกายเคล่ือนไหวได้อย่างไม่มีขอบเขตจึง
เป็นไปได้ท่ีจะแสดงปัญหาการเคล่ือนไหวเพ่ือให้เกิดการส ารวจโดยใช้วิธีถามค าถามแก่ผู้ เรียน
เพ่ือให้แก้ปัญหาการเคล่ือนไหวอยา่งเหมาะสม เชน่ ให้ผู้ เรียนพิจารณาสว่นประกอบของร่างกาย 1 
ชนิด ได้แก่ แขน มือ นิว้ เท้า เป็นต้น และส ารวจการเคล่ือนไหวท่ีเป็นไปได้ของอวัยวะท่ีผู้ เรียน
สนใจ การทดลองโดยวิธีการท่ีแตกต่างและแนวทางในการปฏิบตัิท่ีแตกต่างกันในแต่ละวิธีการ 
ดงันี ้1) ลกัษณะของการท างานคนเดียว ได้แก่ การเคล่ือนไหวอย่างอิสระจากเพลง 2) ลกัษณะ
ของการท างานแบบคู ่ได้แก่ การเคล่ือนไหวเลียนแบบจากสิ่งตา่งๆ 3) ลกัษณะของการท างานแบบ
กลุ่มย่อย ได้แก่ การปฏิบตัิตามผู้น า ผู้ ได้รับความท้าทายจากหลายๆระดบัของ ทิศทาง พลงั และ
ความเร็ว ในการเคล่ือนไหวของร่างกาย ความหลากหลายของค าถามในการอภิปราย และการ
สะท้อนทางความคดิ ค าถามควรให้ข้อมลูย้อนกลบัเพ่ือเป็นการกระตุ้นส าหรับการขยายการส ารวจ
การเคล่ือนไหว 

สรุปว่าการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาจากรูปแบบของการจัดการเรียนรู้พล
ศกึษาท าได้ในโดยผา่นกิจกรรมตา่ง เชน่ เกม กีฬา และการเคล่ือนไหว โดยประกอบด้วยลกัษณะท่ี
ส าคญั คือ การก าหนดและให้นิยามปัญหา การสร้างทางเลือกและตดัสินใจเลือกการแก้ปัญหา
ด าเนินการแก้ปัญหา และการตรวจสอบการแก้ปัญหา 

3. การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 
จากการศกึษางานวิจยัในเบือ้งต้นสามารถแบง่การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา

ออกเป็น 2 ลกัษณะคือ (D’Zurilla and Maydeu-Olivares, 1995)  
1. การประเมินประสิทธิภาพของกระบวนการจะประเมินจากความรู้และพฤติกรรม เช่น 

ทศันคติ ทักษะ จากกิจกรรมในการค้นหาค าตอบส าหรับแก้ไขปัญหา โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ประเมิน 
เชน่ แบบรายงานตนเอง เพ่ือส ารวจ ทศันคต ิกลยทุธ์ และเทคนิค ท่ีใช้ในกระบวนการแก้ปัญหา   

2. การประเมินประสิทธิผล คือ คุณภาพของค าตอบท่ีใช้แก้ไขปัญหา ประเมินจาก
แบบทดสอบผลรวมในการแก้ไขปัญหาทัง้ในด้านคณุภาพและปริมาณ 
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การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นการวัดท่ีมีลักษณะทางจิตวิทยา ต้องใช้
เคร่ืองมือท่ีสามารถกระตุ้ นให้ผู้ เรียนแสดงศักยภาพดังกล่าวออกมา ดังนั น้ครูจึงควรวัดและ
ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทัง้ด้านการทดสอบและสงัเกตพฤติกรรมเช่นเดียวกับการ
ประเมินผลการทดสอบอ่ืนๆ (Beyer, 1987) 

Koballa (1990:347) ให้ความหมายของการแก้ปัญหาว่า หมายถึง การน าความรู้ท่ีมีอยู่
มาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ เป็นกระบวนการทางสมองอนัซบัซ้อน ท่ีอาศยัความรู้พืน้ฐาน 
ความคดิรวบยอดและทกัษะทัง้หลายท่ีเก่ียวข้องมาใช้ร่วมกนัในการแก้ปัญหา 

Krulik and Rudnick (1993:6) ได้ให้ความหมายการแก้ปัญหาไว้ดงันี ้การแก้ปัญหาเป็น
กระบวนการท่ีแตล่ะบคุคลใช้เพ่ือจะให้ได้มาซึง่ความรู้ ทกัษะและความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา 

สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 :13) ได้ระบุพฤติกรรมการ
แสดงออกของการแก้ปัญหา ดงันี ้

1. มีการท าความเข้าใจปัญหา 
2. มีการวางแผนแก้ปัญหา 
3. มีการลงมือแก้ปัญหาและประเมินผลการแก้ปัญหา 
4. มีการตรวจสอบการแก้ปัญหาและน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ 
Mcgriff (2000) ได้ก าหนดเกณฑ์ในการวัดพฤติกรรมของผู้ เ รียนตามกระบวนการ

แก้ปัญหาแตล่ะขัน้ ดงันี ้
1. การระบสุาเหตขุองปัญหา  

 2. การระบแุนวทางแก้ปัญหา  
3. การตัง้สมมตฐิาน  
4. การเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา  
5. การทดสอบสมมตฐิานและการสรุปการแก้ปัญหา  
6. การน าแนวทางไปใช้  

  Quellmalz(1985: 32-33) กล่าวว่า การใช้แบบทดสอบแบบเลือกตอบเป็นการวดัทกัษะ
เฉพาะด้าน ไม่สามารถวดัความสามารถในการแก้ปัญหาได้ จึงได้เสนอลกัษณะเคร่ืองมือท่ีใช้วดั
ความสามารถในการแก้ปัญหาวา่ควรมีลกัษณะดงันี ้
 1. ปัญหาท่ีควรน ามาใช้ถามควรเป็นปัญหาท่ีส าคญัและน ามาใช้บอ่ยๆ  
 2. ก าหนดปัญหาท่ีมีทางเลือกหรือวิธีการแก้ปัญหาหลายๆ วิธี 
 3. ก าหนดรูปแบบค าถามท่ีให้นกัเรียนอธิบายเหตผุลได้ 
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 4. ก าหนดค าถามให้มีการเช่ือมโยงความคิดและสรุปได้ทัว่ๆไป 
 5. วดัทกัษะความสามารถในการแก้ปัญหาแบบรวมๆ  
 ส านกัทดสอบทางการศกึษา กรมวิชาการ (2539: 66-74) ได้เสนอเคร่ืองมือและวิธีการวดั
ท่ีจะใช้วดัความสามารถในการแก้ปัญหาไว้ 4 ประเภท ดงันี ้
 1. การสังเกต การสังเกตเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในระหว่างการสอนของครู การสังเกตท่ีมี
ประสิทธิภาพของครูจะสะท้อนความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้ เรียน ช่วยให้เห็นการพฒันา
ด้านการคิดของผู้ เรียนอย่างชดัเจน การสังเกตการณ์แก้ปัญหาของผู้ เรียนมี 2 วิธี คือ การสงัเกต
แบบไม่ตัง้ใจ ซึ่งจะเกิดขึน้ได้ตลอดเวลา เม่ือผู้สอนมีความใกล้ชิดสนิทสนมกบัผู้ เรียน เช่น เวลาท่ี
ผู้ เรียนตอบค าถาม หรือในการท างานผู้ เรียนใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างไร ผู้ สอนต้องบนัทึก
พฤติกรรมของผู้ เรียนไว้เป็นข้อมลูในการพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้ เรียนตอ่ไป 
สว่นการสงัเกตอีกประเภทหนึง่ คือ การสงัเกตแบบตัง้ใจ เป็นการสงัเกตและบนัทึกข้อมลูอย่างเป็น
ระบบ มีการจดัท ารายการพฤติกรรมและแบบฟอร์มการสงัเกตไว้ล่วงหน้า ซึ่งจะช่วยให้สังเกตได้
ตรงตามรายการพฤตกิรรมท่ีต้องการวดัให้มากขึน้ 
 2. การประเมินตนเอง การประเมินตนเอง หมายถึง การให้ผู้ เรียนได้ประเมินตนเอง ว่ามี
พฤติกรรมในเร่ืองการแก้ปัญหาอย่างไร เม่ือพบปัญหาใดปัญหาหนึ่ง หรือการร่วมคิดแก้ปัญหา
ร่วมกับกลุ่ม โดยผู้ เรียนอาจเขียนความก้าวหน้าของตนเองในการแก้ปัญหาในแต่ละขึน้ตอนของ
การแก้ปัญหา ซึง่การประเมินตนเองนีจ้ะสะท้อนให้เห็นการพฒันากระบวนการแก้ปัญหาของแตล่ะ
คน 
 3. แบบส ารวจรายการ เป็นเคร่ืองมือท่ีผู้สอนสร้างขึน้ เพ่ือใช้ประเมินพฤติกรรมของผู้ เรียน
ในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นประโยชน์ตอ่การเก็บข้อมูลท่ีเป็นกระบวนการหรือวิธีการท่ีมีการแบง่แยก
การกระท าหรือการแสดงออกตา่งๆ ไว้อยา่งชดัเจน แบบส ารวจรายการนีส้ามารถใช้ในการประเมิน
การแสดงออกของผู้ เรียนในกระบวนการแก้ปัญหาเป็นอยา่งดี 
 4. แบบทดสอบข้อเขียน การทดสอบข้อเขียนเป็นการสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถใน
การแก้ปัญหาของผู้ เรียนว่าเป็นอย่างไร ผู้ สอนต้องก าหนดสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาให้ผู้ เรียนได้
แก้ปัญหา โดยให้ผู้ เรียนอธิบายในแต่ละขัน้ตอนของการแก้ปัญหา มีการก าหนดเกณฑ์การให้
คะแนนในแตล่ะขัน้ตอน ตัง้แตข่ัน้แรกจนถึงขัน้สดุท้ายวา่จะให้ขัน้ตอนละก่ีคะแนน 
 สรุปจากแนวคิดเก่ียวกับการวัดและประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาดังกล่าว
ข้างต้น ผู้วิจยัได้ใช้เป็นแนวทางในการก าหนดและออกแบบเคร่ืองมือในการสอบความสามารถใน
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การแก้ปัญหา ซึ่งการวดัและประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาส่วนใหญ่เป็นแบบสอบ โดย
ก าหนดสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาให้ผู้ เรียนได้แก้ปัญหา 

ซึ่งในการวิจัยในครัง้นีไ้ด้น าแนวคิดกระบวนการแก้ปัญหาของ Weir (1974) ซึ่งมี
องค์ประกอบในการแก้ปัญหาไว้ 4 ขัน้ตอน ดังต่อไปนี ้มาใช้เป็นเกณฑ์ในการวัดกระบวนการ
แก้ปัญหาของนกัเรียน  
   1. การระบปัุญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปัญหาภายในขอบเขตท่ีก าหนด 
 2. การระบุสาเหตุของปัญหา หมายถึง ความสามารถในการค้นหาและอธิบายสาเหตุท่ี
แท้จริง หรือสาเหตท่ีุเป็นไปได้ของปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนด 
 3. การค้นหาแนวทางแก้ปัญหา หรือการตัง้สมมติฐาน หมายถึง ความสามารถหาวิธีการ
แก้ปัญหาให้ตรงกบัสาเหตขุองปัญหา 
 4. การพิสจูน์ค าตอบ หรือการทดสอบสมมตฐิาน หมายถึง ความสามารถในการอภิปราย
ผลท่ีเกิดขึน้หลงัจากการใช้วิธีการแก้ปัญหาว่าผลท่ีเกิดขึน้เป็นอยา่งไร 
 
4. แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบและการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ (Instructional Model)  
การจดัการเรียนรู้ท่ีดีต้องเร้าความสนใจและท าให้ผู้ เรียนสนใจตลอดจบกระบวนการสอน 

เช่น ผู้สอนใช้ส่ือท่ีน่าสนใจ ใช้ค าถามกระตุ้นให้คิด ใช้วิธีการจดัการเรียนรู้หลายรูปแบบท่ีมีความ
เหมาะสมกบัผู้ เรียนแตล่ะคน ให้ผู้ เรียนได้ลงมือท า (Learning by Doing) ได้ทดลอง ได้คิดค้นคว้า 
ฯลฯ ยอ่มท าให้ผู้ เรียนนัน้เรียนด้วยความสนใจ นอกจากนีค้วรเป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีผู้สอนรู้จกัใช้
จิตวิทยาการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม เช่น การจูงใจ เร้าใจ ผู้ เรียนทราบผลงานของตนโดยทนัที 
การสอนท่ีดีควรเป็นการสงเสริมให้ผู้ เรียนมีอิสระในการแสดงความคิดเห็น ฝึกท างานกลุ่มร่วมกัน
(นิลวรรณ วานิชสขุสมบตั,ิ 2547) 

ความหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
Joyce and Weil (1996) กล่าวว่า รูปแบบการจดัการเรียนรู้คือ แผน (Plan) หรือ แบบ

แผน (Pattern) ท่ีเราสามารถใช้เพ่ือการสอนโดยตรงในห้องเรียน หรือการสอนกลุ่มย่อย หรือเพ่ือ
จดัส่ือการจดัการเรียนรู้ ซึ่งรวมถึงหนงัสือ ภาพยนตร์ เทปบนัทึกเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ตา่งๆ 
และหลกัสตูรรายวิชา ซึง่แตล่ะรูปแบบจะให้แนวทางในการออกแบบการจดัการเรียนรู้ ท่ีจะช่วยให้
ผู้ เรียนบรรลุวตัถุประสงค์ต่างๆกนั รูปแบบการจดัการเรียนรู้ คือ การบรรยายสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนเป็นรูปแบบทางการเรียนท่ีช่วยให้ผู้ เรียนได้รับ สารสนเทศ ความคิด ทักษะ คุณค่า แนว
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ทางการคิด รวมทัง้การแสดงออกของผู้ เรียนโดยแต่ละรูปแบบจะให้แนวทางในการออกแบบการ
จดัการเรียนรู้ ท่ีจะชว่ยให้ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์ตา่งๆกนั  

ทิศนา แขมมณี (2545) ได้เสนอความหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ได้อย่างครอบคลมุ
ว่า หมายถึง สภาพหรือลกัษณะของการจัดการเรียนการสอนท่ีจัดขึน้อย่างมีระบบระเบียบ มีแผน
ตาม ปรัชญา ทฤษฎี หลกัการ แนวคดิ หรือความเช่ือตา่งๆ เข้ามาชว่ยให้เป็นไปตามหลกัการท่ียดึถือ 

จากแนวคิดดังกล่าวข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ คือแบบแผนท่ี
อธิบายขัน้ตอนของวิธีการในการจดัการเรียนการสอนท่ีมี ปรัชญา ทฤษฎี หลกัการ แนวคิด รองรับ 
เพ่ือพฒันาผู้ เรียนทัง้ด้านความคิด ทกัษะ เจตคติ ของผู้ เรียนให้ตรงตามวตัถปุระสงค์ท่ีผู้สอนก าหนด
ไว้ 

2. องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 รูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยทัว่ไปมีองค์ประกอบร่วมท่ีส าคญัซึ่งผู้พฒันารูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ควรค านงึถึงดงัตอ่ไปนี ้(Joyce and Weil, 1996)  

1. หลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ คือ การกล่าวถึงความเช่ือและแนวความคิดของ
ทฤษฎีท่ีรองรับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้จะเป็นตัวชีน้ า 
ก าหนดจดุประสงค์ เนือ้หา กิจกรรมและขัน้ตอนการด าเนินการในรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 

2. จุดประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เป็นส่วนท่ีระบุความคาดหวังท่ีต้องการให้
เกิดขึน้ จากการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 

3. เนือ้หา เป็นสว่นท่ีระบเุนือ้หาและกิจกรรมตา่งๆท่ีจะใช้ในการจดัการเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุ
ถึงวตัถปุระสงค์ของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 

4. กิจกรรมและขัน้ตอนการด าเนินการ เป็นสว่นท่ีระบถุึงวิธีการปฏิบตัิในขัน้ตอนหนึ่งๆเม่ือ
น ารูปแบบการจดัการเรียนรู้ไปใช้ 

5. การวดัและประเมินผล เป็นสว่นหนึง่ของการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ 

รูปแบบการจดัการเรียนรู้จ าเป็นต้องมีองค์ประกอบส าคญัดงันี ้(ทิศนา แขมมณี, 2545) 
1. ปรัชญา ทฤษฎี หลกัการ แนวคิด หรือความเช่ือท่ีเป็นพืน้ฐานหรือหลกัของรูปแบบการ

จดัการเรียนรู้นัน้ 
2. การบรรยายและอธิบายสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับ

หลกัการท่ียดึถือ 
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3. การจดัระบบ คือ มีการจดัองค์ประกอบหรือความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบของระบบให้
สามารถน าผู้ เรียนไปสูเ่ปา้หมายของระบบหรือกระบวนการนัน้ๆ 

4. การอธิบายหรือให้ข้อมูลเก่ียวกับวิธีการสอนและเทคนิคการสอนต่างๆ อนัจะช่วยให้
กระบวนการจดัการเรียนรู้นัน้ๆเกิดประสิทธิภาพสงูสดุ 
 ดงันัน้จากแนวคิดดงักล่าวข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าองค์ประกอบของรูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ประกอบด้วย หลกัการ จดุประสงค์ เนือ้หา กิจกรรม และการวดัและประเมินผล  

3. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ (Instructional Design) 
  3.1 ความหมายของการออกแบบการจดัการเรียนรู้ Briggs et al. (1981) กล่าว

ว่า การออกแบบการจดัการเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีมีการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นในการ
เรียน (Analysis of Learning Needs) เป้าหมายการเรียน (Goal) เพ่ือพฒันากระบวนการให้
เหมาะสมโดยใช้กิจกรรม ส่ือการเรียนการสอน น าไปทดลองใช้และท าการประเมินผลเพ่ือเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 

 Richey (1986) อธิบายเก่ียวกบัการออกแบบการจดัการเรียนรู้ว่าถือเป็นศาสตร์แห่งการ
สร้างสรรค์ของกระบวนการพัฒนา การประเมิน และการบ ารุงรักษาท่ีละเอียดและมีการระบุท่ี
เฉพาะเจาะจงเพ่ือเอือ้ให้การเรียนการสอนทกุประเภทไมว่า่จะเป็นวิชาหนว่ยเล็กหรือหนว่ยใหญ่ 

Seels and Glasgow (1990) ให้นิยามของการออกแบบการจดัการเรียนรู้ไว้ว่าเป็น
กระบวนการแก้ปัญหาในการเรียนการสอน โดยการวิเคราะห์เง่ือนไงในการเรียน (Condition of 
Learning) รู้อยา่งเป็นระบบ 

Morrison, Ross and Kemp (2001) กล่าวในหนงัสือ Designing Effective Instruction 
ว่าการออกแบบการจดัการเรียนรู้เป็นการวางแผน พฒันา ประเมินและการจัดการกระบวนการ
เรียนการสอนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

นิลวรรณ วานิชสขุสมบตัิ (2547) การออกแบบการจดัการเรียนรู้ คือ กระบวนการท่ีใช้ใน
การพฒันาการเรียนการสอนท่ีอยู่บนพืน้ฐานของ แนวคิด ทฤษฎี การวิเคราะห์องค์ประกอบตา่งๆ 
เชน่ผู้ เรียน เนือ้หา และน ามาก าหนดวตัถปุระสงค์  เง่ือนไข รายละเอียด และองค์ประกอบท่ีจ าเป็น
ของกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้ เรียนมีลกัษณะอนัพึงประสงค์ สอดคล้องกับเป้าหมายท่ี
ก าหนดไว้เบือ้งต้น 

สรุปว่า การออกแบบการจัดการเรียนรู้คือ การสร้างและการพัฒนาการจัดการ
กระบวนการจดัการเรียนรู้และการประเมินเพ่ือให้ได้ผลตามจุดมุ่งหมายบนพืน้ฐานของ แนวคิด 
ทฤษฎี เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
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3.2 องค์ประกอบของกระบวนการออกแบบการจดัการเรียนรู้ การออกแบบการ
จดัการเรียนรู้ในปัจจุบนัให้ความสนใจกับผู้ เรียนเป็นส าคญั โดยการศึกษาตวัแปรท่ีส่งผลกับการ
เรียน (Learning Outcome) ประกอบด้วย(นิลวรรณ วานิชสขุสมบตั,ิ 2547) 

1. การท่ีท าให้ผู้ เรียนท่ีมีระดบัสามารถตา่งกนับรรลวุตัถปุระสงค์ของการเรียนร่วมกนั 
 2. กลยทุธ์การจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัวตัถปุระสงค์และลกัษณะของผู้ เรียนแตล่ะคน 
 3. ส่ือการเรียนการสอนและแหลง่ความรู้ท่ีเหมาะสมและเอือ้ประโยชน์สงูสดุ 

4. ปัจจยัท่ีสนบัสนนุการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 
5. กระบวนการท่ีจะท าให้ประสบความส าเร็จตามท่ีตัง้วตัถปุระสงค์ไว้ 
6. การทบทวนและทดลองใช้สิ่งท่ีพฒันาขึน้วา่เป็นไปตามท่ีคาดหวงัไว้หรือไม่ 
Briggs et al. (1981) ได้ระบขุัน้ตอนของการออกแบบการจดัการเรียนรู้ไว้ดงันี ้
1. ระบเุปา้หมายของการจดัการเรียนรู้ 
2. จดัล าดบัโครงสร้างของรายวิชา 
3. เขียนวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม 
4. เตรียมการวดัผลสมัฤทธ์ิของผู้ เรียน 
5. วิเคราะห์ทกัษะการเรียนรู้ 
6. ออกแบบกลวิธีการจดัการเรียนรู้ 
7. ออกแบบบทเรียนหรือหนว่ยการเรียน 
8. ท าการประเมินระหวา่งการเรียนการสอน 
Seels and Glasgow (1990) ได้เสนอการจดัระบบการจดัการเรียนรู้ โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
1. การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) เป็นการพิจารณาว่าเกิดปัญหาอะไรในการ

จดัการเรียนรู้โดยผา่นการรวบรวมและเทคนิคการประเมินและระบสุิ่งท่ีเป็นปัญหา 
2. วิเคราะห์การสอนและกิจกรรม (Task and Instructional Analysis) เป็นการรวบรวม

ข้อมลูและวิเคราะห์ข้อก าหนดด้านเจตคตเิพ่ือก าหนดสิ่งท่ีได้เรียนมาก่อน 
3. การก าหนดวตัถุประสงค์และแบบทดสอบ (Objective and Tests) เป็นการก าหนด

วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมและแบบทดสอบอิงเกณฑ์ 
4. กลยุทธ์การจดัการเรียนรู้ (Instructional Strategy) เป็นการตดัสินใจเก่ียวกบักลยุทธ์

และองค์ประกอบด้านการจดัการเรียนรู้ 
5. การตดัสินใจเลือกส่ือการสอน (Media Decision) เป็นการเลือกส่ือการจดัการเรียนรู้

และวิธีการใช้เพ่ือท าให้การเรียนการสอนบรรลผุล 
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6. การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ (Materials Development) เป็นการวางแผนส าหรับ
ผลผลิต การพฒันาวสัด ุเคร่ืองมือหรือโปรแกรมท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้ 

7. การประเมินผล ย่อยระหว่างเรียน (Formative Evaluation) เป็นการประเมินผลเพ่ือ
ปรับปรุงการจดัการเรียนรู้ รวบรวมข้อมลู และตรวจสอบพฒันาการของผู้ เรียน 

8. การน าไปใช้และการบ ารุงรักษา (Implementation Maintenance) เป็นการน าไปใช้เพ่ือ
พฒันาการจดัการเรียนรู้ 

9. การประเมินผลรวมภายหลงัการเรียน (Summative Evaluation) เป็นการพิจารณา
ประเมินผลวา่ผา่นเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ 

10. การเผยแพร่และขยายผล (Dissemination Diffusion) เป็นขัน้ของการจดัการให้มีการ
เผยแพร่ ขยายผล นวตักรรมการเรียนการสอนท่ีพฒันาได้ 

ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ สิ่งท่ีต้องมีการค านึงถึงหลักการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้(Instructional Design) โดยมี 4 องค์ประกอบพืน้ฐานหลักท่ีต้องค านึงถึงในการ
พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ คือผู้ เรียน (Learner) วตัถปุระสงค์ (Objective) วิธีการ (Method) 
และการประเมินผล (Evaluation) เพ่ือให้รูปแบบท่ีได้ สามารถท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมี
ประสิทธิภาพ การวางแผนในการออกแบบการจดัการเรียนรู้ Morrison, Ross and Kemp(2001) 
ประกอบด้วย 

1. การระบปัุญหาในการจดัการเรียนรู้เพ่ือใช้ก าหนดเป็นเปา้หมายในการออกแบบ 
 การเรียนการสอน 

2. การวิเคราะห์ลกัษณะของผู้ เรียน (Learner Characteristics)  
3. การก าหนดเนือ้หา (Subject Content) และวิเคราะห์หาแนวทางปฏิบตัิท่ีสอดคล้องกบั

เปา้หมายท่ีก าหนดไว้ 
4. ก าหนดวตัถปุระสงค์การจดัการเรียนรู้ 
5. การเรียงล าดบัเนือ้หาท่ีสอดคล้องกบัการเรียนรู้ 
6. ออกแบบกลยุทธ์หรือวิธีการในการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้ เรียนแต่ละคนสามารถเป็น

ผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง 
7. การวางแผนเพ่ือผลิตส่ือการจดัการเรียนรู้และพฒันาการจดัการเรียนรู้ 
8. การพฒันาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวดัและประเมินวา่บรรลตุามวตัถปุระสงค์หรือไม่ 
9. การเลือกแหลง่เรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัการจดัการเรียนรู้และกิจกรรม 
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สรุปว่าองค์ประกอบของกระบวนการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ต้องมีความเป็นระบบ
ต่อเน่ืองกัน เร่ิมจากการก าหนดเป้าหมาย การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ วิธีและกระบวนการ
ประเมินผลตามท่ีตัง้ไว้ในจดุประสงค์ 

4. แนวคิดในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Joyce and Weil (1996) หลกัการ

พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ มีหลกัการส าคญั ประกอบด้วย 
1. รูปแบบการจดัการเรียนรู้ต้องมีทฤษฎีรองรับ เช่น ทฤษฎีด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ เป็น

ต้น 
2. เม่ือพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้แล้ว ก่อนไปใช้อย่างแพร่หลาย ต้องมีการวิจยัเพ่ือ

ทดสอบทฤษฎี และตรวจสอบคุณภาพในเชิงการใช้ในสถานการณ์จริง และน าข้ อค้นพบมา
ปรับปรุงแก้ไข 

3. การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ อาจออกแบบให้ใช้ได้อยา่งกว้างขวาง หรือเพ่ือ
วตัถปุระสงค์เฉพาะอยา่งใดอยา่งหนึง่ก็ได้ 
 4. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ จะมีจุดมุ่งหมายหลักท่ีถือเป็นตัวตัง้ในการ
พิจารณาเลือกรูปแบบไปใช้ กล่าวคือ ถ้าผู้ ใช้น ารูปแบบการจดัการเรียนรู้ไปใช้ตรงกบัจดุมุ่งหมาย
หลกั จะท าให้เกิดผลสงูสดุ แตก็่สามารถน ารูปแบบนัน้ไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืนๆ ได้ถ้าเห็น
วา่เหมาะสม 

รูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีนิยมใช้มากในปัจจุบนั และเป็นรูปแบบพืน้ฐานในการพฒันา
และออกแบบการจดัการเรียนรู้อย่างมากมาย คือ ADDIE Model, Kemp Model, Dick and 
Carrey Model, Seels and Glasgow ID Model ล้วนแล้วแตมี่องค์ประกอบพืน้ฐานส าคญั 5 
ประการส าคญั เพ่ือใช้ในการสร้างการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพและท าให้ผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้ให้มากท่ีสุด โดยหลกัการออกแบบการจัดการเรียนรู้มีรายละเอียดดงันี ้(Richey, 1986; 
Morrison, Ross and Kemp, 2001) ดงัปรากฎในตารางท่ี 5 

1. การวิเคราะห์ (Analysis) การก าหนดรายละเอียดขององค์ประกอบต่างๆในการสร้าง
กระบวนการการจดัการเรียนรู้ 

2. การออกแบบ (Design) การก าหนดวา่จะเรียนอยา่งไร 
3. การพฒันา (Development) การสร้างวสัด ุวิธีการ ประกอบการเรียน 
4. การน าไปประยกุต์ใช้ (Implementation) คือ การน าสิ่งท่ีสร้างขึน้นัน้ไปใช้เรียนจริง 
5. การประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินว่าการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ี

ก าหนดไว้หรือไม ่
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ตารางท่ี 5 องค์ประกอบและรายละเอียดท่ีน ามาใช้ในการออกแบบการจดัการเรียนรู้ 
หลักการออกแบบการ

จัดการเรียนรู้ 
การปฏิบัต ิ รายละเอียด 

1. การวิเคราะห์   
1.1 ปัญหาหรือความต้องการ
ในการเรียนการสอน 

วิเคราะห์ความต้องการ 
วิเคราะห์เปา้หมาย 
วิเคราะห์ความสามารถ 

เปา้หมายของการจดัการ
เรียนรู้ 
ประโยชน์ของการจดัการ
เรียนรู้ 
การรับรู้และการถ่ายทอด
เนือ้หาในการจดัการเรียนรู้ 

1.2 ลกัษณะของผู้ เรียน ลกัษณะทัว่ไป 
ลกัษณะเฉพาะของผู้ เรียน 
ลกัษณะการเรียน 

ด้านกายภาพ : อาย ุเพศ 
พืน้ฐานสงัคม 
ความรู้ ทกัษะ ทศันคตขิอง
ผู้ เรียน 
บคุลิกภาพของผู้ เรียนท่ีสง่ผล
ตอ่การเรียนรู้ 

1.3 บริบทและสภาพแวดล้อม ปัจจยัทางสภาพแวดล้อมท่ี
สง่เสริมการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

แสงสวา่ง เสียงรบกวน 
อณุหภมูิ การอ านวยความ
สะดวกระหวา่งท ากิจกรรมการ
สอน ส่ือและอปุกรณ์ 

1.4 การวิเคราะห์งาน วิเคราะห์หวัเร่ือง 
ก าหนดโครงสร้างของเร่ือง 
วิเคราะห์องค์ประกอบย่อย 
วิเคราะห์ขัน้ตอน/วิธีการ 

ก าหนดหวัข้อและโครงสร้าง
สว่นประกอบของเนือ้หาที่จะเรียน 
ก าหนดรายละเอยีด แนวคิด 
หลกัการ 
ขัน้ตอน รูปแบบการน าเสนอ 
ทศันคติตอ่เนือ้หาทีต้่องการให้
ผู้ เรียนเกิด 
ก าหนดโครงสร้างยอ่ยของเนือ้หา 
ก าหนดวิธีการเรียนเนือ้หา 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) องค์ประกอบและรายละเอียดท่ีน ามาใช้ในการออกแบบการจดัการเรียนรู้ 
หลักการออกแบบการ

จัดการเรียนรู้ 
การปฏิบัต ิ รายละเอียด 

2. การออกแบบ   
2.1 วตัถปุระสงค์การจดัการ
เรียนรู้ 
2.2 กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ 
2.3 โครงสร้างและขัน้ตอน
กิจกรรม 
2.4 การจดัประสบการณ์ 
2.5 ส่ือและอปุกรณ์ 

ระบวุตัถปุระสงค์ 
พฒันาแบบทดสอบ 
วางแผนการจดัการเรียนรู้ 
ระบทุรัพยากร 

วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม เชิง
ทกัษะ เชิงทศันคติ 
เรียงเนือ้หาจากง่าย-ยาก 
รูปธรรม-นามธรรม ท้าทาย 
นา่สนใจ 
เลือกแนวคิด ทฤษฎี หลกัการท่ี
ใชใ่นการจดัการเรียนรู้เ 

3. การพัฒนา   
3.1 กลยทุธ์การจดัการเรียนรู้ 
3.2 ออกแบบเนือ้หา 
3.3 พฒันาเคร่ืองมือวดั
ประเมินผล 

แผนการจดัการเรียนรู้ 
การผลิตชิน้งาน 
การสร้างคูมื่อ แผนภาพ 
โปรแกรมการสอน 

การเลือกใช้กระบวนการ
จดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม
เพ่ือให้บรรลวุตัถปุระสงค์ เชน่ 
การเรียนรู้แบบแก้ปัญหา เลือก
วิธีการน าเสนอ 

4. การน าไปประยุกต์ใช้   
 
 

การอบรมผู้สอน 
การทดลองใช้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

พิจารณาข้อดีและข้อจ ากดัของ
ส่ือและกิจกรรมแตล่ะประเภท
ให้เหมาะสมกบัเนือ้หา 

5. การประเมิน   
5.1 ประเมินก่อนเรียน การบนัทกึเวลาข้อมลู 

การแปลผลการทดสอบ 
แบบทดสอบ 
แบบสงัเกตพฤติกรรม 
แบบประเมินตนเอง 

5.2 ประเมินหลงัเรียน การส ารวจผู้ เรียน 
การปรับปรุงการจดัการเรียนรู้ 

 

สรุปวา่การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ประกอบด้วยการวิเคราะห์ การออกแบบ การ
พฒันา การน าไปประยกุต์ใช้ การประเมิน ตลอดทัง้การปรับปรุงแก้ไข  
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 5. การน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 Joyce and Weil (1996) ได้น าเสนอรูปแบบการจดัการเรียนรู้แตล่ะรูปแบบออกเป็น 4 
สว่น คือ 
 ส่วนท่ี 1 อธิบายความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ซึ่งเป็นท่ีมาของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
(Orientation to the Model) อนัประกอบด้วยเปา้หมายของรูปแบบ ทฤษฎี และข้อสมมตุิท่ีรองรับ 
รูปแบบ หลกัการ และมโนทศัน์ส าคญัท่ีเป็นพืน้ฐานของรูปแบบการสอน 
 ส่วนท่ี 2 รูปแบบการจดัการเรียนรู้ (The Model of Teaching) เป็นการอธิบายถึงตวั
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ซึง่น าเสนอเป็นเร่ืองๆ อยา่งละเอียดและเน้นการปฏิบตัิได้ แบง่ออกเป็น 4 
ประเดน็ คือ 
 ขัน้ตอนของรูปแบบ (Syntax หรือ Phases) เป็นการให้รายละเอียดว่า รูปแบบการจดัการ
เรียนรู้นัน้มีก่ีขัน้ตอน โดยเรียงล าดบักิจกรรมท่ีจะสอนเป็นขัน้ๆ แตล่ะรูปแบบมีจ านวนขัน้ตอนการ
สอนไมเ่ทา่กนั 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ปฏิสัมพนัธ์ (Social System) เป็นการอธิบาย บทบาทของครู 
ผู้ เรียน และความสมัพนัธ์ซึ่งกนัและกนั ในแตล่ะรูปแบบบทบาทของครูจะแตกตา่งกนัไป เช่น เป็น
ผู้น ากิจกรรม เป็นผู้อ านวยความสะดวก ผู้ ให้การแนะแนว เป็นแหล่งข้อมูล เป็นผู้จดัการ เป็นต้น 
ครูอาจเป็นศนูย์กลางในบางรูปแบบ หรืออาจะมีบทบาทเทา่ๆกนัก็ได้ 
 หลกัการแสดงการโต้ตอบ (Principles of Reaction) เป็นการบอกถึงวิธีการแสดงออกของ
ครูต่อผู้ เรียน การตอบสนองต่อสิ่งท่ีผู้ เรียนกระท า เช่น การปรับพฤติกรรมโดยการให้รางวลั หรือ
การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ด้วยการสร้างบรรยากาศอิสระ ไม่มีการประเมินว่าผิดหรือถูก เป็น
ต้น  
 ส่วนท่ี 3 การน ารูปแบบการจดัการเรียนรู้ไปใช้ (Application) ในส่วนท่ี 3 นีเ้ป็นการ
แนะน าและตัง้ข้อสงัเกตการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้นัน้ เช่น จะใช้กับเนือ้หาประเภทใดจึงจะ
เหมาะสม รูปแบบนัน้เหมาะกับเด็กระดบัอายุใด นอกจากนีย้ังให้ค าแนะน าอ่ืนๆ เพ่ือให้การใช้
รูปแบบการจดัการเรียนรู้นัน้มีประสิทธิผลท่ีสดุ  
 ส่วนท่ี 4 ผลท่ีจะเกิดกับผู้ เรียนทัง้ทางตรงและทางอ้อม (Instructional and Nurturant 
Effects) รูปแบบการจดัการเรียนรู้แต่ละรูปแบบจะส่งผลต่อผู้ เรียนทัง้ทางตรงและทางอ้อม ผล
โดยตรงเกิดจากการสอนของครูหรือกิจกรรมท่ีจดัขึน้ตามขัน้ตอนของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ส่วน
ผลโดยทางอ้อมเกิดจากสภาพแวดล้อมซึ่งถือเป็นผลกระทบท่ีเกิดจากการจัดการเรียนรู้ตาม
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รูปแบบนัน้เป็นสิ่งท่ีคาดคะเนไว้วา่จะเกิดแฝงไปกบัการจดัการเรียนรู้ ซึง่สามารถใช้เป็นสิ่งพิจารณา
เลือกรูปแบบการสอนไปใช้ด้วย 

ดังนัน้การน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง การอธิบายกระบวนการล าดับ
ขัน้ตอน ของกระบวนการเรียนการสอนท่ีสร้างขึน้ และสามารถน าไปประยกุต์ใช้ตามขัน้ตอนเพ่ือให้
เกิดผลตามท่ีรูปแบบได้เสนอไว้ 
 
5. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

ประภาวลัย์ แพร่วานิชย์ (2543) ได้พฒันารูปแบบการสอนโดยใช้แผนผงัทางปัญญาเพ่ือ
เพิ่มพนูความสามารถในการคดิสร้างสรรค์ ของนกัศกึษาพยาบาลโดยใช้แนวคิดคอนสรัคติวิสต์มา
ประกอบในกระบวนการเรียนการสอน ใช้วิธีการทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคมุ ผลการศกึษาพบว่านกัศกึษาพยาบาลกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียความสามารถ
ในการคดิสร้างสรรค์หลงัทดลองสงูกวา่นกัศกึษาพยาบาลกลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

ปวีณา  สุจ ริตธนารักษ์ (2548) ไ ด้พัฒนาการเ รียนการสอนบนเว็บตามแนวคิด            
คอนสตรัคติวิสต์โดยใช้แฟ้มสะสมงานเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตปริญญาบณัฑิต
สาขาวิชาสังคมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 379 คน ผลการวิจัยพบว่า นิสิตมี
คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
รูปแบบการเรียนการสอนส าหรับครูผู้สอนประกอบด้วย 10 ขัน้ตอน และรูปแบบการเรียนการสอน
ส าหรับผู้ เรียน ประกอบด้วย 9 ขัน้ตอน 
 Solmon et.al.(2003) ศกึษาวิธีการสอนพลศกึษาตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์จากทฤษฏี
มาสู่การปฏิบตัิ กล่าวว่าตามหลกัทฤษฏีคอนสรัคติวิสต์ นกัเรียนจะเรียนรู้ได้ดีเม่ือนกัเรียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ โดยการเช่ือมโยงความรู้เดมิกบัความรู้ใหม่อย่างมีความหมายผ่านความ
เข้าใจในห้องเรียนและประสบการณ์ในชีวิตจริง ผลการศึกษาได้เสนอวิ ธีการตามแนว              
คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ ดงันี ้1) เรียนรู้จาการปฏิบตัิจริง 2) การสอนโดยใช้
ประสบการณ์ในชีวิตจริงจะให้ความหมายแก่นกัเรียน 3) การแลกเปล่ียนความรู้เป็นกระบวนการท่ี
ส าคญั 

Azzarito and Ennis (2003) ศึกษาวิธีการท่ีครูพลศึกษาจะใช้กลยุทธ์ตามแนวคิด        
คอนสตรัคติวิสต์ในการส่งเสริมให้นกัเรียนสร้างความรู้อย่างมีความหมายในชัว่โมงเรียนพลศกึษา 
เป็นการศึกษาเชิงคณุภาพในโรงเรียนมธัยมศกึษา เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสงัเกตเป็นเวลา 11 
สปัดาห์ ผลการศกึษาพบวา่ ครูพลศกึษาต้องสร้างสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ให้นกัเรียนสร้างความรู้
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จากการเช่ือมโยงความรู้กบัเพ่ือนโดยการแบง่ปันข้อมูล และการเช่ือมโยงความรู้ทางพลศึกษากับ
ชีวิตจริง โดยจากผลการศกึษาได้สนบัสนนุการน าแนวคิดคอนสรัคติวิสต์มาใช้ในการเรียนการสอน
พลศกึษาเพ่ือพฒันากระบวนการคดิของนกัเรียน 

Garaigordobil (2006) ได้ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และมี
เปา้หมายการใช้ส าหรับเด็กอาย ุ10-12 ปี กลุ่มตวัอย่างมีจ านวน 54 คน แบง่เป็นกลุ่มควบคมุและ
กลุ่มทดลอง การออกแบบโปรแกรมการเล่นใช้แนวคิดของ Vygotskyการใช้โปรแกรมแบ่งเป็น 3 
ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้น าเสนอ ขัน้การเล่น ขัน้สรุป ผลการวิจยัพบว่า นวัตกรรมให้ผลเชิงบวก กลุ่ม
ทดลองมีคะแนนการสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคมุ และกลุ่มทดลองมีคะแนนการสร้างสรรค์หลงั
การทดลองสงูกวา่ก่อนทดลอง โดยผู้ เรียนท่ีเป็นชายและหญิงไมแ่ตกตา่งกนั 
 Chen, A.et al.(2007) ศกึษาการสอนพลศกึษาตามแนวคิดคอนสรัคติวิสท์ท่ีส่งผลต่อ
กิจกรรมทางกายในชัน้เรียน โดยท าการทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่ม กลุ่มทดลองจ านวน 41 คน 
สอนตามแนวคิดคอนสรัคติวิสท์ กลุ่มควบคมุ 35 คน สอนแบบปกติ ผลการทดลองพบว่าการสอน
พลศกึษาตามแนวคิดคอนสรัคติวิสท์ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ทางสติปัญญา ให้ความส าคญักบัการ
มีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ความเข้าใจ และท าให้กิจกรรมทางกายในชัน้เรียนลดลงเพียง
เล็กน้อยเทา่นัน้ 

Pagona and Costas (2008) ได้ศกึษาพฒันาการสร้างสรรค์ทางทกัษะกลไกในเด็กอาย ุ8 
ปี และผลการวิจยัพบวา่ กลุม่ทดลองจะมีการสร้างสรรค์ทางทกัษะกลไก มากกว่าอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิต ิและให้ข้อเสนอแนะวา่การพฒันาการสร้างสรรค์ทางทกัษะกลไกในเด็กเป็นกิจกรรมท่ีต้อง
ใช้เวลานาน เน่ืองจากเป็นความสามารถท่ีซ้อนเร้นอยูใ่นเด็ก ซึง่จะเป็นประโยชน์ในภายหลงั 

Scibinetti et al. (2011) ศกึษาความแตกตา่งระหว่างการสร้างสรรค์ทางทกัษะกลไกกบั
ความคดิสร้างสรรค์ในเดก็อาย ุ7-8 ปี ผลการศกึษาพบว่าไม่มีความสมัพนัธ์ระหว่างการสร้างสรรค์
ทางทกัษะกลไกกับสมรรถภาพทางทกัษะกลไก แต่มีความสมัพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัระหว่างการ
สร้างสรรค์การเคล่ือนไหวและความคดิสร้างสรรค์ 
 Tasgin (2011) ศกึษาเก่ียวกบัการทดสอบทกัษะการแก้ปัญหาทางพลศกึษาและการกีฬา
จากนกัเรียนโรงเรียนกีฬาในปัจจยัด้านเพศและชัน้เรียน จากการวิเคราะห์พบว่ามีความแตกต่าง
ของทกัษะการแก้ปัญหาในด้านเพศ แต่ไม่มีความแตกต่างในด้านชัน้เรียน จากสรุปผลการศกึษา
รายงานวา่นกัเรียนหญิงมีทศันะคตเิชิงบวกในทกัษะการแก้ปัญหาสงูกว่านกัเรียนชาย 

การวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการศึกษากระบวนการทางปัญญา ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดย
น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถใน
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การแก้ปัญหาของนักเรียนประถมศึกษา ผู้ วิจัยได้ศึกษาและสังเคราะห์เอกสารท่ีเก่ียวข้องกับ
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ สรุปได้ว่า กระบวนการพฒันาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถใน
การแก้ปัญหามีความคล้ายคลึงกนั สามารถแบง่ออกเป็น 4 ขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ท่ี 1 การระบปัุญหา 
ขัน้ท่ี 2 การระบสุาเหตขุองปัญหา ขัน้ท่ี 3 การตัง้สมมติฐาน และขัน้ท่ี 4 การทดสอบสมมติฐาน 
หลังจากนัน้ผู้ วิจัยได้ออกแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดยได้
ผสมผสานระหว่างหลักการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ หลักการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
แนวคิดรูปแบบ The Teaching Game for Understanding Modelของ Bunker and Thorpe 
รูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาโดยผู้ เรียนเป็นผู้ ค้นพบความรู้ของ Mosston and Ashworth 
และเทคนิคการสอนพลศึกษา ได้แก่ Indirect Instruction, Cognitive Strategies, Station 
Instruction, Direct Instruction และ Peer Teaching โดยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาท่ี
ผู้วิจยัออกแบบ มีกระบวนการท่ีส าคญั 4 ขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ท่ี 1 การทบทวนความรู้เดิม ขัน้ท่ี 2 การ
กระตุ้นผู้ เรียน ขัน้ท่ี 3 การสร้างแนวคิดใหม่ ขัน้ท่ี 4 ค้นพบค าตอบ โดยได้ออกแบบเป็นแผนการ
จดัการเรียนรู้วิชาพลศกึษา จ านวน 12 แผน ครอบคลมุในเร่ืองการเคล่ือนไหวร่างกาย กายบริหาร
ประกอบจังหวะ เกม กิจกรรมแบบผลัด และกีฬา ส่วนเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้ วิจัยได้พัฒนาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Torrance โดยใช้ลักษณะของการ
ออกแบบการเคล่ือนไหว ซึ่งวดัใน 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ความคิดริเร่ิม ความคิดคล่อง ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ ส่วนแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้ วิจยัใช้แนวคิด
ของ Weir เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก โดยก าหนดสถานการณ์จ าลองมาให้ศึกษา วดั
ความสามารถในการแก้ปัญหา 4 ขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ท่ี 1 ระบปัุญหา ขัน้ท่ี 2 นิยามสาเหตขุองปัญหา 
ขัน้ท่ี 3 ค้นหาแนวทางแก้ปัญหา และขัน้ท่ี 4 พิสจูน์ค าตอบ โดยผู้วิจยัขอเสนอแนวคิดท่ีใช้ในการ
วิจยั ดงันี ้
 โครงสร้างทางปัญญาเดิมท่ีอยู่ในภาวะสมดุลเม่ือพบกับสิ่งท่ีไม่สามารถอธิบายได้โดย
โครงสร้างทางปัญญาเดิมท าให้เกิดความไม่สมดลุทางปัญญา ส่งผลให้เกิดแรงจงูใจในการสร้าง
ความรู้ใหม่โดยใช้กระบวนการคิด และปฏิสัมพันธ์ทางสังคมสร้างเป็นสมมติฐานและทดสอบ
สมมติฐานเพ่ือให้ได้ค าตอบท่ีสามารถอธิบายสิ่งท่ีโครงสร้างทางปัญญาเดิมไม่สามารถอธิบายได้ 
โดยโครงสร้างทางปัญญาใหม่เกิดจากโครงสร้างความรู้เดิมเช่ือมโยงกบัความรู้ใหม่จนกระทัง่เกิด
ภาวะสมดลุทางปัญญา 
 กระบวนการขัน้ท่ี 1 การทบทวนความรู้เดิม ครูตรวจสอบความรู้เดิมของผู้ เรียนโดยอาจใช้
ค าถามหรือการอภิปราย กระบวนการ ขัน้ท่ี 2 การกระตุ้นผู้ เรียน ค าถาม หรือสถานการณ์ท่ีเป็น
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ปัญหาท่ีก าหนดขึน้โดยครู เม่ือผู้ เรียนพบกับสิ่งท่ีไม่สามารถอธิบายได้โดยโครงสร้างทางปัญญา
เดิม ครูใช้กระบวนการพฒันาโดยการนิยามสิ่งท่ีไม่สามารถอธิบายได้โดยโครงสร้างทางปัญญา
เดมิซึง่ก็คือการระบปัุญหา และสาเหตขุองปัญหา หลงัจากนัน้ครูต้องพยายามกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิด
แรงจงูใจในการสร้างความรู้ใหม่ เพ่ือให้ได้ค าตอบท่ีสามารถอธิบายสิ่งท่ีโครงสร้างทางปัญญาเดิม
ไม่สามารถอธิบายได้ โดยการสร้างสมมติฐานหรือแนวทางของค าตอบ เกิดกระบวนขัน้ท่ี 3 การ
สร้างแนวคิดใหม่เพ่ือปรับความไม่สมดลุทางปัญญา หลงัจากนัน้ครูให้ผู้ เรียนทดสอบสมมติฐาน
หรือพิสูจน์ค าตอบโดยการทดลอง การปฏิบตัิจริง ท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้จากการกระท า เม่ือ
ผู้ เรียนได้พิสจูน์ค าตอบแล้ว ก็จะเกิดกระบวนการในขัน้ท่ี 4 การค้นพบค าตอบ โดยการแลกเปล่ียน
ความคิด การสะท้อนทางความคิด การได้รับข้อมลูย้อนกลบั สุดท้ายเป็นการเช่ือมโยงความรู้เดิม
กับความรู้ใหม่โดยครูเป็นผู้แนะน าอาศยัข้อมูลท่ีได้จากการทบทวนความรู้เดิมมาเป็นพืน้ฐานใน
การเช่ือมโยงกบัความรู้ใหม ่
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
ภาพท่ี 10 กรอบแนวคิดการวิจยั 



 

 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชัน้
ประถมศกึษา ประกอบไปด้วยการด าเนินงาน 3 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ตอนท่ี 1 การพฒันารูปแบบการ
จดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ขัน้ตอนท่ี 2 การเตรียมการทดลองใช้รูปแบบการ
จดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนว        คอนสตรัคติวิสต์และขัน้ตอนท่ี 3 การทดลองใช้รูปแบบการ
จดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ โดยมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
ขัน้ตอนท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 

1. ศกึษาข้อมลูเบือ้งต้นเก่ียวกบัหลกัสตูรและการจดัการเรียนรู้พลศกึษา 
2. ศกึษาแนวคดิ ทฤษฏี หลกัการและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ 
3. ศกึษาแนวคดิ ทฤษฏี หลกัการและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัความคดิสร้างสรรค์ทางพลศกึษา 
4. ศกึษาแนวคิด ทฤษฏี หลกัการ และงานวิจยัเก่ียวกบัความสามารถในการแก้ปัญหาทาง        
พลศกึษา 

5. พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
ขัน้ตอนท่ี 2 การเตรียมการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

1. สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ 
2. สร้างและพฒันาเคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมลู 

ขัน้ตอนท่ี 3 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
1. ก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
2. ด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
3. วิเคราะห์ข้อมลู 
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ขัน้ตอนในการด าเนินการวิจยัสรุปได้ ดงัภาพท่ี 11 

 
ภาพท่ี 11 ขัน้ตอนในการด าเนินการวิจยั 
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ขัน้ตอนท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนา
ความคดิสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหา มีล าดบัในการพฒันา ดงัภาพท่ี 11 
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ภาพท่ี 12 การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
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1. ศึกษาข้อมูลเบือ้งต้นเก่ียวกับหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
ผู้ วิจัยศึกษาข้อมูลเก่ียวกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช 2551 

ตวัชีว้ัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ในด้านของ
หลกัการ จดุมุง่หมาย สมรรถนะส าคญัของผู้ เรียน คณุลกัษณะอนัพึงประสงค์ สาระและมาตรฐาน
การเรียนรู้ แนวทางการจดัการเรียนรู้ เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้
ให้สอดคล้องตามความมุ่งหวงัของหลกัสูตร และการส่งเสริมให้ผู้ เรียนบรรลุตามผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวงัของกลุม่สาระการเรียนรู้สขุศกึษาและพลศกึษา สรุปได้ดงันี ้

1.1 หลกัการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน
พทุธศกัราช  2551 ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีคณุภาพ มีความสมดลุระหว่างด้านความรู้ เจต
คติ ทักษะและกระบวนการ ควบคู่ไปกับคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ พัฒนา
สุขภาพและสมรรถภาพให้มีความสมบูรณ์ความสมดุลและมีคุณภาพให้ผู้ เรียนมีความสามารถ
เรียนรู้และเกิดการพฒันาเก่ียวกับความมัน่ใจในตนเองความสามารถของตนเองเกิดวิธีการเรียนรู้
ด้วยพลังมีความสามารถในการน าความรู้และทักษะไปประยุกต์เกิดความตระหนักและความ
รับผิดชอบต่อสุขภาพและสมรรถภาพทางกายของตนเองสามารถตดัสินใจและเลือกวิธีปฏิบตัิใน
การดแูลสขุภาพตลอดจนการมีส่วนร่วมในการสร้างความมัน่ใจในชีวิตความเป็นอยู่ท่ีดีและความ
ปลอดภยัของผู้ อ่ืนบนพืน้ฐานของความเป็นไทย 

1.2 องค์ความรู้ ทกัษะส าคญั และคณุลกัษณะ ในสาระการเรียนรู้พลศกึษา เป็น
หลักส าคญัในการพัฒนาผู้ เรียน คือผู้ เรียนเกิดการพัฒนาโดยรวมทัง้ด้านร่างกายจิตใจอารมณ์
สติปัญญาและสงัคมด้วยการเข้าร่วมในกิจกรรมการออกก าลงักายและกีฬาและกิจกรรมเหล่านัน้
ได้รับการคดัสรรมาเป็นอยา่งดีแล้ว 

1.3 แนวทางการจดัการเรียนรู้ ผู้ เรียนจะได้รับโอกาสให้เข้าร่วมในกิจกรรมทาง
กายและกีฬาทัง้ประเภทบคุคลและประเภททีมอยา่งหลากหลายทัง้ของไทยและสากลกิจกรรมทาง
กายและกีฬาต่างๆจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดสัมฤทธิผลตามศักยภาพด้านความเจริญเติบโตและ
พฒันาการทางกายได้ปรับปรุงสุขภาพและสมรรถภาพทางกายเกิดการพฒันาทกัษะกลไกอย่าง
เต็มท่ีได้เรียนรู้ถึงความส าคัญของการฝึกฝนตนเองตามกฎกติการะเบียบและหลักก ารทาง
วิทยาศาสตร์ได้แข่งขนัและได้ท างานร่วมกันเป็นทีมได้รับประสบการณ์จากการลงมือปฏิบตัิด้วย
ตนเองโดยตรงตามความถนดัและความสนใจได้ค้นหาความพึงพอใจจากการเข้าร่วมกิจกรรมทาง
กายกีฬากิจกรรมนนัทนาการกิจกรรมสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายและรักการออกก าลงักาย 
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1.4 การวดัและการประเมินผลการเรียนรู้ ต้องอยู่บนหลกัการพืน้ฐานสองประการ
คือการประเมินเพ่ือพฒันาผู้ เรียนและเพ่ือตดัสินผลการเรียนในการพฒันาคณุภาพการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียนให้ประสบผลส าเร็จนัน้ผู้ เรียนจะต้องได้รับการพฒันาและประเมินตามตวัชีว้ดัเพ่ือให้บรรลุ
ตามมาตรฐานการเรียนรู้สะท้อนสมรรถนะส าคญัและคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ของผู้ เรียน 

2. ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี หลักการและงานวิจัยท่ีเก่ียวกับทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์ 
ผู้วิจยัท าการศกึษาแนวคิด ทฤษฏี หลกัการและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์

และท าการวิเคราะห์ สงัเคราะห์เพ่ือสรุปเป็นหลกัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ ดงัตารางท่ี 6 
และ 7  
ตารางท่ี 6 หลกัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 

แนวทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ แนวคิด Cognitive Constructivism แนวคิด Social Constructivism 

มีแนวคิดหลักว่าบุคคลเกิดการ
เรียนรู้โดยการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่ง
รอบตัวด้วยวิธีการต่างๆ โดยใช้
ความรู้และประสบการณ์เดิม หรือ
โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม
เป็นพืน้ฐานซึ่งอยู่ในภาวะสมดุล 
และเมื่อบุคคลได้รับข้อมูลหรือพบ
กบัสถานการณ์ที่เป็นปัญหาโดยไม่
สามารถอธิบายหรือแก้ปัญหาได้
ด้วยโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่
เดิม จะเ กิดความไม่สมดุลทาง
ปัญญาขึน้ ซึ่งบุคคลจะพยายาม
ปรับโครงสร้างทางปัญญาให้อยู่ใน
ภาวะสมดุล ซึ่งน าไปสู่การสร้าง
โครงสร้างทางปัญญาใหม่ เพื่อใช้
เป็นเคร่ืองมือในการอธิบายข้อมูล
หรือสถานการณ์ที่เป็นปัญหาที่อยู่
ในกรอบของโครงสร้างนัน้ และใช้
เป็นพืน้ฐานในการสร้างโครงสร้าง
ใหม่ต่อไปเมื่อเกิดความไม่สมดุล
ทางปัญญาขึน้อีก 

(Piaget, 1965;Underhill, 1991)  

ทฤษฎีนีเ้น้นผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความรู้
โดยการลงมือกระท า โดยเชื่อว่าถ้า
ผู้ เ รี ยนถูกก ระตุ้ น ด้ วย ปัญหา ท่ี
ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา
(Cognitive conflict) หรือเรียกว่า
เ กิ ดการ เสี ยสมดุลทาง ปัญญา
( Disequilibrium)ผู้ เ รี ย น ต้ อ ง
พยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา
(Cognitive structure)ให้เข้าสู่ภาวะ
สมดุล(Equilibrium) โดยวิธีการดูด
ซึม(Assimilation) ได้แก่ การรับ
ข้อมูลใหม่จากสิ่งแวดล้อมเข้าไปไว้
ในโครงสร้างทางปัญญา และการ
ปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา
(Accomodation) คือ การเชื่อมโยง
โครงส ร้างทางปัญญาเดิม  ห รือ
ความรู้เดิมท่ีมีมาก่อนกับข้อมลูใหม่
จนก ระทั่ ง ผู้ เ รี ยนสามารถป รับ
โครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาพ
สมดุลโดยผู้ เรียนสามารถท่ีจะสร้าง
ความรู้ใหม่ขึน้มาได้ หรือเรียกว่าเกิด
การเรียนรู้นัน่เอง 
(Piaget, 1965) 

ทฤษฎีที่มีรากฐานมาจากแนวคิด
ของ Vygotsky มีแนวคิดส าคัญว่า
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาท
ส าคัญในการพัฒนาด้านพุทธิ
ปัญญารวมทัง้แนวคิดเก่ียวกับ
ศกัยภาพในการพัฒนาด้านพุทธิ
ปัญญาที่อาจมีข้อจ ากัดเก่ียวกับ
ช่วงของการพฒันาที่เรียกว่า Zone 

of Proximal Development ถ้าผู้ เรียน
อยู่ต ่ากว่า Zone of Proximal 

Development จ าเป็นท่ีจะต้องได้รับ
การช่วยเหลือในการเ รียนรู้  ที่
เรียกว่า Scaffolding และ Vygotsky 

เช่ือวา่ผู้ เรียนสร้างความรู้โดยผ่าน
ทางการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกบั
ผู้อื่นได้แก่ เด็ก กับ ผู้ ใหญ่ พ่อแม ่
ครูและเพื่อนในขณะที่ผู้ เรียนอยู่
ในบริบทของสงัคมและวฒันธรรม
(Sociocultural Context ) 

(Vygotsky, 1978) 

http://ednet.kku.ac.th/~sumcha/cles/inforQ4.html
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ตารางท่ี 7 แนวคดิหลกัของทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ท่ีได้จากการสงัเคราะห์เอกสารท่ีเก่ียวข้อง 
แนวคิดหลกั ผู้ เสนอ 

1. ความรู้คือโครงสร้างทางปัญญาท่ีบคุคลสร้างขึน้ เพ่ือใช้อธิบาย
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา โดยมีการตรวจสอบว่าสามารถน าไปใช้
อธิบายสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาอ่ืนๆ ท่ีอยู่ในกรอบโครงสร้าง
เดียวกนั 

Piaget, Underhill, Confrey 

2. นกัเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการตา่งๆ โดยอาศยัโครงสร้าง
ทางปัญญาท่ีมีอยู ่ประสบการณ์เดมิ และแรงจงูใจเป็นจดุเร่ิมต้น 

Von Glasersfeld, Driver, 
Henderson 

3. นกัเรียนจะปรับโครงสร้างทางปัญญาภายใต้ข้อตกลงเบือ้งต้น
ทางการเรียนรู้ตอ่ไปนี ้
   3.1 สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาและปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
ก่อให้เกิดความขดัแย้งทางปัญญา 
   3.2 ความขัดแย้งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจให้เกิดการสะท้อน
ความคดิ เพ่ือขจดัความขดัแย้งนัน้ 
   3.3 การสะท้อนความคิดบนพืน้ฐานของประสบการณ์และ
โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่เดิม ภายใต้การมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สงัคม กระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่  

 
 
Piaget, Underhill, 
 
Underhill, Biggs 
 
Underhill, Von Glasersfeld 

 
จากนัน้ผู้ วิจัยน าหลักการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มาพัฒนาเป็นกระบวนการ

จดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์โดยแบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอนตามหลกัการเรียนรู้แนวคอน
สตรัคตวิิสต์ดงัตารางท่ี 8  
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ตารางท่ี 8 ขัน้ตอนตามหลกัการเรียนรู้แนวคอนสตรัคติวิสต์ 
แนวคิด ทฤษฏี ขัน้ตอนของรูปแบบท่ี

พฒันาขึน้ 

หลกัการของรูปแบบท่ี
พฒันาขึน้ 

โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยูเ่ดมิ 
Piaget(1965)Underhill(1991) 
 

ขัน้ท่ี 1 การส ารวจความรู้เดิม
หรือประสบการณ์เดิมของ
ผู้ เรียน 

Azzarito & Ennis(2003) 

ชนาธิป พรกลุ(2544) 

การดึงข้อมูลหรือประสบการณ์
เดิมของผู้ เรียน เพื่อให้ผู้ เรียนย้อน
ระลึกถึงสิ่งที่เคยเรียน เป็นโอกาส
ให้ผู้ สอนได้ทราบพืน้ฐานความรู้
เดิมของผู้ เรียน ความรู้ตา่งๆ จะถกู
สร้างขึน้ด้วยตวัของผู้ เรียนเอง โดย
ใช้ข้อมูลที่ได้ รับมาใหม่ร่วมกับ
ข้อมูลหรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว
รวมทัง้ประสบการณ์เดิมมาเป็น
เกณฑ์ช่วยการตดัสนิใจ 

ข้อมลู/สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา 
ท่ีน าไปสูค่วามขดัแย้งทาง
ปัญญา/การเสียสมดุลทาง
ปัญญา 
Piaget(1965) Berlyne(1968) 
Biggs and Telfer(1987) 

 
 

ขัน้ท่ี 2 การกระตุ้นผู้ เรียนจาก 
ค าถาม ปัญหา หรือ
สถานการณ์ ท่ีน าไปสูค่วาม
ขดัแย้งทางปัญญา 

Rovegno(1998) 

การอภิปรายทางความคิด เพื่อ
กระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกบั
ปัญห า ที่ เ กิ ด ขึ ้น โ ด ย ผู้ เ รี ย น
พยายามที่จะแก้ปัญหา แนวคิด
คอนสตรัคติวิสต์เน้นให้ผู้ เ รียน
สร้างความรู้โดยผ่านกระบวนการ
คิ ด ด้ ว ยตน เ อ ง โ ดยผู้ ส อน ไม่
สามารถปรับเปลีย่นโครงสร้างทาง
ปัญญา(Cognitive Structure) ของ
ผู้ เรียนได้ แต่ผู้ สอนสามารถช่วย
ผู้ เรียนปรับเปลี่ยนโครงสร้างทาง
ปัญญาได้โดยจัดสภาพการณ์ให้
ผู้ เ รี ยน เ กิดความขัดแ ย้ งทาง
ปัญญาหรือเกิดสภาวะไม่สมดุล
ขึน้(Unequilibrium) ซึ่งเป็นสภาวะที่
ประสบการณ์ใหมไ่มส่อดคล้องกบั
ประสบการณ์เดิม ผู้ เรียนพยายาม
ปรับข้อมลูใหม่กบัประสบการณ์ที่
มีอยูเ่ดิมแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ 
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ตารางท่ี 8 (ต่อ) ขัน้ตอนตามหลกัการเรียนรู้แนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
แนวคิด ทฤษฏี ขัน้ตอนของรูปแบบท่ีพฒันาขึน้ หลกัการของรูปแบบท่ีพฒันาขึน้ 

การปรับโครงสร้างทางปัญญา
ให้เข้าสูภ่าวะสมดลุ  
Piaget(1965)  
Mosston and Ashworth(1994) 

ขัน้ท่ี 3 การสร้างแนวคิดใหม่เพ่ือ
ปรับความขดัแย้งทางปัญญา 
Jonassen(1999)  
ชนาธิป พรกลุ(2544) 
Bunker and Thorpe(1982) 
Grehaigne et al.(2001) 
Azzarito and Ennis(2003) 
Jonassen(1999) Mosston and  
Ashworth(1994) 
 

เมื่อผู้ เ รียนมีความต้องการใน
การท่ีจะรู้กระตุ้ นให้เร่ิมค้นคว้า
เพ่ือหาค าตอบ เ พ่ือลดความ
ขดัแย้งทางปัญญา ขัน้การสร้าง
แนวคิ ด ใหม่ เ พ่ื อป รั บความ
ขัดแย้งทางปัญญา คือ  การ
ค้นค ว้าเ ป็นการ เ ช่ื อมต่อกับ
กระบวนการทางสมอง เป็นระยะ
ท่ีเต็มไปด้วยการคิดในการสร้าง
รู ป แ บ บ ข อ ง ค า ต อ บ  ก า ร
แก้ปัญหา หรือเกิดแนวคิดใหม่ 

การสร้างโครงส ร้างใหม่ทาง
ปัญญา 
Piaget(1965)  
Mosston and Ashworth(1994) 

ขัน้ท่ี 4 ค้นพบค าตอบ หรือ
แนวคิดในการแก้ปัญหา การ
แลกเปลี่ยนความคิด การสะท้อน
ทางความคิด การได้รับข้อมูล
ย้อนกลับ  และการ เ ช่ื อมโยง
ค ว า ม รู้ เ ดิ ม กั บ ค ว าม รู้ ใ ห ม่
Mosston and Ashworth(1994) 
Jonassen(1999) 
Solmon(2003) 
 Azzarito and Ennis(2003) 
 

การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้
ใหม่เข้ากับความรู้เดิม เพ่ือท่ีจะ
ท าใ ห้ เ กิดความหมาย ย่ิงขึ น้ 
รู ป แ บบก า ร เ รี ย น รู้ อ ย่ า ง มี
ความหมาย จะเกิดจากการมี
ประสบการณ์ และการสะท้อน
ผ ล  ( Reflection) ผู้ เ รี ย น จ ะ
สะท้อนผลการเรียนรู้ ค าตอบท่ี
พบ และเมื่อเขาได้พูดคุยกันจะ
ท าให้เกิดการเรียนรู้ จากการ
สะท้อนผลเก่ียวกับกระบวนการ 
และสิ่งท่ีท าให้ตดัสินใจอย่างนัน้ 
เขาจะเข้าใจได้ดีย่ิงขึน้ และท า
ใ ห้ เ กิ ด ค ว าม รู้ ขึ ้น ใ ห ม่ จ า ก
สถานการณ์ 
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จากการสงัเคราะห์แนวคิด หลกัการ และทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ท าให้ได้แนวทางในการ
จดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาซึง่มีลกัษณะของการจดัการเรียนรู้ดงัตารางท่ี 9 
ตารางท่ี 9 แนวทางการจดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคอนสตรัคตวิสิต์ 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

ขัน้ท่ี 1 การส ารวจความรู้เดิม
หรือประสบการณ์เดิมของ
ผู้ เรียน 
 

ขัน้ท่ี 1 ผู้สอนตดัสินใจเลือกเนือ้หาท่ีจะสอนแก่ผู้ เรียน และเรียงล าดบัขัน้ตอนในการตัง้
ปัญหาและการชีแ้นะเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ค้นพบค าตอบหรือข้อสรุป แต่ละขัน้ตอนอยู่บน
พืน้ฐานของการตอบสนองท่ีได้ การเช่ือมโยงระหว่างแต่ละขั น้มีความสัมพันธ์กับ
โครงสร้างของเนือ้หาวชิา โดยกระบวนการมีความสมัพนัธ์ในทกุขัน้ตอน  

ขัน้ท่ี 2 การกระตุ้นผู้ เรียนจาก 
ค า ถ า ม  ปั ญ ห า  ห รื อ
สถานการณ์ ท่ีน าไปสู่ความ
ขดัแย้งทางปัญญา 

ขัน้ท่ี 2 เร่ิมต้นจากขัน้ของการกระตุ้น เพ่ือให้เกิดความไม่สมดุลทางปัญญา และการ
ปรับความไม่สมดุลทางปัญญาโดยผู้ เรียนค้นหาค าตอบ และเม่ือผู้ เรียนพร้อมก็จะท า
การตอบสนองตอ่ผู้สอน  

ขัน้ท่ี 3 การสร้างแนวคิดใหม่
เ พ่ือปรับความขัดแย้งทาง
ปัญญา 
 

ขัน้ท่ี 3 ผู้สอนจะแสดงการกระตุ้นในขัน้ท่ีสองอย่างต่อเน่ืองเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการปรับ
ความกลมกลืนทางปัญญาและเกิดการค้นพบในการตอบสนองในขัน้ท่ีสองผู้ สอน
ด าเนินการต่อไปจนถึงการกระตุ้นและการตอบสนองในขัน้สุดท้าย ซึ่งเป็นการค้นพบ
เปา้หมายสดุท้ายท่ีผู้สอนวางแผนไว้ ผู้สอนจะต้องยดึหลกัของกระบวนการ ดงันี ้
1. ไม่บอกค าตอบ ถ้าผู้สอนบอกค าตอบอาจจะเกิดความล้มเหลวในกระบวนการของ
การเช่ือมโยงของการค้นพบสิ่งเล็กๆไปสู่สิ่งตา่งๆ 
2. คอยการตอบสนองของผู้ เรียนอยู่เสมอ การรอคอยส าหรับค าตอบเป็นสิ่งจ าเป็นโดย
การจดัเวลาให้ผู้ เรียนเกิดการปรับความสมดลุทางปัญญา เช่นเดียวกบัท่ีผู้ เรียนต้องการ
เวลาส าหรับการตอบสนอง 
3. ให้ข้อมลูย้อนกลบัแก่ผู้ เรียนอย่างสม ่าเสมอ เช่น การกล่าวว่า ใช่, ถูกต้อง หลงัการ
ผู้ เรียนตอบสนองในตอนเร่ิมแรก    
4. ยอมรับความแตกตา่งและมีความอดทนในการรอคอย ซึง่ผู้สอนต้องฝึกให้เป็นนิสยั 

ขัน้ท่ี 4 ค้นพบค าตอบ หรือ
แนวคิดในการแก้ปัญหา การ
แลกเปล่ียนความคิด  การ
สะท้อนทางความคิด การ
ได้รับข้อมลูย้อนกลบั และการ
เ ช่ื อ ม โ ย งค วาม รู้ เ ดิ ม กั บ
ความรู้ใหม่ 

ขัน้ท่ี 4 การให้ข้อมูลย้อนกลับใน การเรียนรู้จะมีลักษณะเฉพาะกบัทุกๆล าดบัขัน้ของ
กระบวนการ การให้แรงเสริมเม่ือผู้ เรียนประสบความส าเร็จในแต่ละล าดบัขัน้ในบริบท
ของพลศกึษา บทบาทของครูคือการออกแบบปัญหา เพ่ือกระตุ้นหรือดงึดดูให้ผู้ เรียนเกิด
การเรียนรู้ เช่น การกระตุ้นผู้ เรียนในการจัดการเรียนรู้กีฬาฟุตบอลด้วยค าถามว่า มี
ทางเลือก 2 ทางซึง่คืออะไรบ้างที่ผู้ เล่นจะปฏิบตัอิย่างทนัทีเม่ือพบผู้ปอ้งกนั 2 คน 
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ผู้ วิจัยได้สร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือพัฒนา
ความคดิสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหา สงัเคราะห์มาจากกระบวนการเรียนรู้ตาม
แนวคดิคอนสตรัคตวิิสต์ 4 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การส ารวจความรู้เดมิหรือประสบการณ์เดมิของผู้ เรียน คือ ในการเร่ิมต้นของแตล่ะ
บทเรียนครูจะถามค าถามถึงความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เ รียน  เพ่ือตรวจสอบ
ประสบการณ์ครัง้ก่อนของผู้ เรียน  

ขัน้ท่ี 2 การกระตุ้นผู้ เรียนจาก ค าถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ ท่ีน าไปสู่ความขดัแย้งทาง
ปัญญา โดยการอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกับปัญหาท่ีเกิดขึน้โดย
ผู้ เรียนพยายามท่ีจะแก้ปัญหา คือ ครูตดัสินใจเก่ียวกับการออกแบบปัญหาหรือล าดบัของปัญหา 
เพ่ือน าเอาการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายและแตกตา่งของผู้ เรียนออกมา 

ขัน้ท่ี 3 การสร้างแนวคิดใหม่เพ่ือปรับความขดัแย้งทางปัญญา คือ การท่ีผู้ เรียนค้นหา
ค าตอบโดยความหลากหลายในการตอบค าถาม ท าให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา
เป็นขัน้ของการค้นหาโดยใช้กิจกรรมทางกายเป็นฐาน 

3.1การตระหนกัถึงวตัถปุระสงค์ของกิจกรรม พฒันาความเข้าใจเก่ียวกับ กฎ กติกา ของ
กิจกรรมผู้ เรียนต้องเรียนรู้ท่ีจะยอมรับผลของกิจกรรม คือ ผู้ เรียนพฒันาความเข้าใจท่ีลึกซึง้ไปสู่
โครงสร้างของกิจกรรมและการค้นพบท่ีเป็นไปได้อยา่งหลากหลาย 

3.2 ท าความเข้าใจในรูปแบบลักษณะเฉพาะของกิจกรรม และสามารถรับรู้ปัญหาท่ี
จะต้องแก้ไข คือ การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมทางกายเป็นฐานนัน้จะมีรูปแบบเฉพาะของกิจกรรมอยู่
เสมอเพ่ือกระตุ้นผู้ เรียนเกิดความขดัแย้งทางปัญญาจะน าไปสู่การค้นหาค าตอบในปัญหานัน้ 

3.3 การอภิปรายทางความคิดเก่ียวกบัวิธีการ และกลยุทธ์ท่ีเหมาะสมเฉพาะเจาะจงกับ
ปัญหาหรือสถานการณ์ คือ การพฒันาการจดัการเรียนรู้โดยกระบวนการคิดผ่านการสร้างวิธีการ 
ทกัษะและกลยทุธ์ท่ีเหมาะสมเฉพาะเจาะจงกบัสถานการณ์ 

3.4 การตดัสินใจของผู้ เรียนในการแก้ปัญหา คือ ผู้ เรียนตดัสินใจเก่ียวกับการแก้ปัญหา
จากค าตอบท่ีหลากหลายและแตกตา่งอย่างเหมาะสมกบัค าถามหรือปัญหา การตดัสินใจเก่ียวกบั
การแก้ปัญหาถือเป็นประเดน็ส าคญัของผู้ เรียน เน่ืองจากในสถานการณ์จริงมกัมีซบัซ้อน และไม่ได้
มีวิธีการแก้ปัญหาได้โดยวิธีเดียว การตดัสินใจในการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน จะท าให้ผู้ เรียนได้เกิด
ทกัษะการคดิขัน้สงู 

3.5 พิสูจน์การแก้ปัญหาในแต่ละกิจกรรมโดยการน าแนวคิดไปปฏิบัติจริงโดยเน้น
ปฏิสัมพันธ์และความร่วมมือกับเพ่ือน คือ ผู้ เรียนประเมินเก่ียวกับการค้นคว้าค าตอบ การมี
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ปฏิสมัพนัธ์ของผู้ เรียนเพ่ือการสร้างโอกาสส าหรับการแลกเปล่ียนข้อมูลอย่างต่อเน่ืองระหว่างครู
และผู้ เรียน และผู้ เรียนกบัผู้ เรียน และการเรียนรู้แบบร่วมมือกบัเพ่ือนท าให้เกิดความเข้าใจมากกว่า
การเรียนรู้คนเดียว 

ขัน้ท่ี 4 ค้นพบค าตอบ หรือแนวคิดในการแก้ปัญหา การแลกเปล่ียนความคิด การสะท้อน
ทางความคดิ การได้รับข้อมลูย้อนกลบั และการเช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ คือ การค้นคว้า
ในการปรับความขัดแย้งทางปัญญา จะได้เป็นข้อสรุปและสร้างจากความคิดท่ีหลากหลายและ
แตกต่างกัน การตอบสนองอาจแสดงออกในรูปแบบท่ีแตกต่างกัน ขึน้อยู่กับลกัษณะเฉพาะและ
ธรรมชาติของปัญหาหรือสถานการณ์กระบวนการปรับความขัดแย้งทางปัญญาและผลของการ
แก้ปัญหา เป็นช่วงเวลาท่ีผู้ เรียนจะเช่ือมโยงการใช้ความรู้ความคิดระหว่างความรู้เดิมกับความรู้
ใหม่ผู้ เรียนมีโอกาสอภิปรายความรู้ใหม่โดยเช่ือมโยงกับเพ่ือน โดยครูคอยฟังผู้ เรียนแลกเปล่ียน
ความรู้ผู้ เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้ ค าตอบท่ีพบ และเม่ือได้พูดคยุกันจะท าให้เกิดการเรียนรู้
จากการสะท้อนผลเก่ียวกบักระบวนการ และสิ่งท่ีตดัสินใจ ท าให้ผู้ เรียนเข้าใจได้ดียิ่งขึน้  

3. ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี หลักการและงานวิจัยท่ีเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ 
ผู้วิจยัได้ท าการวิเคราะห์กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์และองค์ประกอบความคิด

สร้างสรรค์เพ่ือก าหนดแนวความคิด ขัน้ตอน และกิจกรรมต่างๆในการจดัการเรียนรู้ โดยรวบรวม
ข้อมูลจากหนังสือ บทความ และงานวิจัย ท าการสังเคราะห์แนวการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ความคดิสร้างสรรค์ ดงัตารางท่ี 10 
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ตารางที่  10 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์และกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ทาง 
พลศกึษา 
กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์  

จากการสังเคราะห์แนวคิดของนัก
การศึกษา 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

1. การค้นหาปัญหา  
การระบุปัญหาท่ีต้องการแก้ไข  เ ร่ิมจาก
ความรู้สกึกงัวล สบัสนแตย่งัไม่สามารถระบุ
ได้ว่าเกิดจากอะไร ต้องคิดว่าสิ่งท่ีท าให้เกิด
ความรู้สกึเหลา่นัน้คืออะไร 
2. การค้นพบสาเหตขุองปัญหาการวิเคราะห์
หาสาเหตขุองปัญหาและตัง้สมมตุิฐาน เม่ือ
ใช้ความคิดพิจารณาจนเกิดความเข้าใจจน
พบวา่ปัญหาท่ีเกิดมาจากสาเหตใุด 

3. การค้นพบแนวคิดในการแก้ปัญหา การ
คิดและตัง้สมมติฐาน ตลอดจนเก็บรวบรวม
ข้อมลูตา่งๆ เพ่ือทดสอบแนวคิดการก าหนด
วัตถุประสงค์และวิธีการทดลองเพ่ือพิสูจน์
สมมตุฐิานและเก็บรวบรวมข้อมลู 

4. ทดสอบแนวคิดโดยใช้แก้ปัญหาให้เห็น
จริง 
หลงัจากทดสอบแนวคดิและสมมติฐานสอบ
จนได้ค าตอบ ค้นพบวิธีการน าไปสู่ค าตอบ
การน าข้อมลูมาวิเคราะห์และสรุป 

ขัน้ท่ี 11) ครูตดัสินใจเก่ียวกับเนือ้หาสาระทั่วไป 
เช่น ฟุตบอล2) ครูตดัสินใจเก่ียวกบัหวัข้อเฉพาะท่ี
ต้องการเ น้นเป็นพิ เศษเช่น  การเตะลูก3)ครู
ตดัสินใจเก่ียวกับการออกแบบปัญหาหรือล าดับ
ของปัญหา เพ่ือน าเอาการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย
และแตกตา่งของผู้ เรียนออกมา 
ขัน้ท่ี 2 นกัเรียนตดัสินใจเก่ียวกบัการแก้ปัญหา 
หรือการหาค าตอบท่ีหลากหลายและแตกตา่งท่ี
เหมาะสมกบัค าถามหรือปัญหา การตดัสินใจ
เก่ียวกบัการออกแบบการแก้ปัญหาถือเป็น
ประเดน็ส าคญัของนกัเรียน เม่ือนกัเรียนเกิดความ
ไมส่มดลุทางปัญญา จะน าไปสูก่ารค้นหาค าตอบ
ในปัญหานัน้    
ขัน้ ท่ี  3 นักเรียนประเมินเ ก่ียวกับการค้นคว้า
ค าตอบ และพิสจูน์การแก้ปัญหาในแตล่ะกิจกรรม 
เช่น ในการทดสอบการแก้ปัญหาเก่ียวกับปัญหา
ในการเตะลูกฟุตบอล ผู้ เรียนสามารถดูผลลัพธ์
จากการเดินทางของลูกฟุตบอล ซึ่งเป็นการท่ี
ผู้ เรียนสามารถพิสูจน์การแก้ปัญหา แต่ในบาง
กิจกรรมผู้ เรียนไม่สามารถท่ีจะดหูรือพิสจูน์ได้จาก
ลกัษณะของการแก้ปัญหา ผู้ เรียนสามารถพิสูจน์
โดยการใช้วิธีอ่ืนๆ เช่นการบนัทึกเทปวีดีโอ หรือให้
ครูชว่ยตรวจสอบ 

 
  



105 
 

 

4. ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี หลักการและงานวิจัยที่เก่ียวกับความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

ผู้ วิจัยได้ท าการวิเคราะห์องค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหาเพ่ือก าหนด
แนวความคิด ขัน้ตอน และกิจกรรมต่างๆในการจัดการเรียนรู้ โดยรวบรวมข้อมูลจากหนังสือ 
บทความ และงานวิจัย ท าการสงัเคราะห์แนวการจดัการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหา ดงัตารางท่ี 11 
ตารางท่ี 11 แนวทางการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางพลศกึษา 

ความสามารถในการแก้ปัญหา 

จากการสังเคราะห์แนวคิดของนักการศึกษา 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

1. การค้นหาปัญหา ก าหนดและให้นิยามปัญหา 
การสรุปปัญหาและประเด็นส าคญัของปัญหา 

2. การค้นพบสาเหตขุองปัญหา 
การรวบรวมข้อมลูและความรู้ท่ีต้องใช้ในการ
แก้ปัญหา การสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 
และตดัสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม  
3. การค้นพบแนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีเกิดจาก
กระบวนการคดิ  

การด าเนินการตามวิธีการท่ีเลือกไว้จนกระทัง่ได้
ค าตอบ เป็นขัน้ท่ีลงมือปฏิบตัเิพ่ือหาค าตอบ 

4. ด าเนินการแก้ปัญหาและตรวจสอบการ
แก้ปัญหา 

การตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาในด้าน
ความเป็นไปได้ความถกูต้องและความ
สมเหตสุมผลของค าตอบ 

1. เร่ิมจากครูจัดสถานการณ์โดยบอกผู้ เรียน
เก่ียวกับผลลัพธ์ที่หลากหลาย ครูท าให้ผู้ เรียน
มัน่ใจว่าความคิดและการแก้ปัญหาจะถกูยอมรับ
ภายในปัจจัยที่ก าหนดจากสถานการณ์ การท า
ให้ผู้ เรียนมั่นใจเป็นขัน้แรกที่มีความจ าเป็นเพ่ือ
เพิ่มระดบัความรับผิดชอบของผู้ เรียน 
2. ขัน้ต่อไปเร่ิมจากการเสนอค าถามหรือปัญหา
แก่ผู้ เรียน ผู้ เรียนเร่ิมออกแบบและทดสอบการ
แก้ปัญหา โดยจัดเวลาให้ผู้ เรียนส าหรับสืบสวน 
ส ารวจ ออกแบบ และประเมินผล 
3. ครูสังเกตผู้ เรียนแต่ละคนในกระบวนการ
แก้ปัญหาน าไปสู่ผลของการแก้ปัญหา เป็น
ช่วงเวลาที่เฉพาะเจาะจงและเป็นส่วนตัวของ
ผู้ เ รียนแต่ละคนที่จะเ ช่ือมโยงการใช้ความรู้
ความคิ ด  ค รู มีบทบาทในกา รสัง เกตและ
ประเมินผลกระบวนการและเ ร่ิมใ ห้ ข้อมูล
ย้อนกลบั ครูมีสองทางเลือก คือ 1) เสนอข้อมลู
ย้อนกลับโดยความเป็นกลางแก่ทุกกลุ่ม 2) 
ติดต่อกับผู้ เรียนเป็นรายบุคคลโดยที่รูปแบบการ
สอนต้องการเวลาในการค้นพบค าตอบ ขึน้อยู่กับ
ผู้ เรียนเป็นรายบคุคล 
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5. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาท่ีผู้ วิจัยพัฒนาขึน้นีเ้ป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ี

เช่ือมโยงด้วยหลกัการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ท่ีได้จากการสงัเคราะห์ ซึ่งเป็นแนวทาง
ส าคญัในการสร้างรูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ และ
ความสามารถในการแก้ปัญหา โดยผู้วิจยัด าเนินการดงันี ้

5.1 น าข้อมลูท่ีได้จากการศกึษาข้อมลูพืน้ฐาน และวิเคราะห์แนวคิดท่ีเก่ียวข้องมา
เป็นกรอบแนวคิดในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
ดงัภาพท่ี 13 

 
ภาพท่ี 13 กรอบแนวคิดในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
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5.2 ก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ซึง่ผู้วิจยัก าหนด
สว่นประกอบตา่งๆ ขององค์ประกอบของรูปแบบไว้ดงันี ้

  5.2.1 หลกัการของรูปแบบ 
  5.2.2 จดุมุง่หมายของรูปแบบ 
  5.2.3 กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ 
  5.2.4 การวดัและประเมินผล 

5.3 น าองค์ประกอบของรูปแบบท่ีก าหนดไว้ข้างต้น มาจัดเรียงล าดับของ
องค์ประกอบและเขียนรายละเอียดในแตล่ะองค์ประกอบให้สมบรูณ์ โดยท าเป็นรูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ฉบบัร่าง เพ่ือน าไปให้ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจคณุภาพตอ่ไป 

 
ขัน้ตอนท่ี 2 การเตรียมการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

ขัน้ตอนนี ้เป็นการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ และเคร่ืองมือ
ในการรวบรวมข้อมลู ดงัภาพท่ี 14 

 
ภาพท่ี 14 การสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคตวิิสต์  

และเคร่ืองมือในการรวบรวมข้อมลู 
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การจดัท าเอกสารประกอบรูปแบบการจดัการเรียนรู้ เป็นการสร้างเอกสารตา่งๆเพ่ือน ามา
อธิบายรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึน้ เพ่ือให้ผู้ ท่ีจะน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้นีไ้ปใช้เข้า
ใจความเป็นมาของรูปแบบ และรายละเอียดของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ เอกสาร
ประกอบรูปแบบการจดัการเรียนรู้ประกอบด้วย 

1. คูมื่อการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ เป็นเอกสารท่ีจดัท าขึน้เพ่ือให้รายละเอียด และ
แนะน าแนวทางให้กบัครูท่ีจะน ารูปแบบการจดัการเรียนรู้นีไ้ปใช้ เอกสารนีเ้ป็นสิ่งท่ีครูต้องศกึษาท า
ความเข้าใจถึงรายละเอียดต่างๆ ท่ีระบุไว้เพ่ือให้การน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

2. แผนการจดัการเรียนรู้ เป็นเอกสารส าหรับให้ครูท่ีจะน ารูปแบบการจดัการเรียนรู้ไปใช้ได้
ทราบแนวทางการจัดกิจกรรมตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยมีองค์ประกอบต่างๆดังนี ้ช่ือ
แผนการจดัการเรียนรู้ จดุประสงค์การเรียนรู้ ส่ือการเรียน เวลาท่ีใช้สอน กิจกรรมการเรียนการสอน 
แผนการจดัการเรียนรู้พลศึกษาชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 มี 2 แบบ คือ แผนการจดัการเรียนรู้แบบ
ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ จ านวน 12 แผน และแผนการจดัการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 12 แผนแต่
ละแผนใช้เวลา 1 ชัว่โมง โดยท าการสอนสปัดาห์ละ 1 ชัง่โมง รวมระยะเวลาในการด าเนินการสอน
ทัง้สิน้ 12 สปัดาห์ การสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ด าเนินการดงันี ้

2.1 ศึกษาหลักสูตรคดัเลือกเนือ้หาสาระในการจดัการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ
ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางสาระพลศกึษาตามหลกัสตูรแกนกลาง พ.ศ. 2551 โดยศกึษา
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช 2551 เก่ียวกับตวัชีว้ัดและสาระการเรียนรู้
แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4 โดยจดัแบง่เนือ้หาออกเป็น 3 เร่ือง รวม 12 ชัว่โมง แตล่ะเร่ืองได้ก าหนดจ านวน
ชัว่โมงโดยประมาณดงันี ้การเคล่ือนไหวร่างกาย 2 ชัว่โมง  เกมและกิจกรรมทางกาย 5 ชัว่โมง กีฬา
พืน้ฐาน 5 ชัว่โมง วิเคราะห์เนือ้หา เพ่ือก าหนดแผนการจดัการเรียนรู้ให้สอดคล้องกบัจ านวนชัว่โมง
ตวัชีว้ดัและเนือ้หาของรายวิชาดงัปรากฎในตารางท่ี 12 ดงันี ้ 
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ตารางท่ี 12 จ านวนแผนการจดัการเรียนรู้ตามหนว่ยการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ หัวข้อเร่ือง จ านวน

ช่ัวโมง 
จ านวน
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

การเคล่ือนไหวร่างกาย การเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยูก่บัท่ี 1 1 

 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี 1 1 

 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบ
อปุกรณ์ 

  

การเลน่เกมและกิจกรรม
ทางกาย 

กายบริหารประกอบเพลง 1 1 

 เกมกระตา่ยขาเดียว 1 1 

 เกมวิ่งเปีย้ว 1 1 

กีฬาพืน้ฐาน การรับ – สง่ลกูแชร์บอล 1 1 

 การยิงประตใูนกีฬาแชร์บอล 1 1 

 กติกาเบือ้งต้นและการเล่นแชร์บอล
เป็นทีม 

1 1 

 การเลน่เกมรุกในกีฬาแชร์บอล 1 1 

 การเลน่เกมรับในกีฬาแชร์บอล 1 1 

 การแขง่ขนักีฬาแชร์บอล 1 1 

รวม  12 12 

 
  2.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี และหลกัการเก่ียวกับการเรียนรู้ตามแนวทฤษฏีคอน
สตรัคตวิิสต์ เพ่ือน ามาสร้างแผนการจดัการเรียนรู้  

2.3 พิจารณาหลกัการ องค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ เพ่ือน ามาสร้าง
ให้สอดคล้องเหมาะสม 
  2.4 เรียบเรียงล าดบัขัน้ตอนของกระบวนการจดัการเรียนรู้โดยพิจารณาถึงความ
สอดคล้องกบัแนวคิด ทฤษฏี และหลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรู้เป็นส าคญั 
   2.5 สร้างแผนการจดัการเรียนรู้แบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ และแบบปกติ ซึ่ง
แตล่ะแผนประกอบด้วย ช่ือหนว่ยการเรียนรู้ ช่ือแผนการจดัการเรียนรู้ จ านวนชัว่โมง มาตรฐานการ
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เรียนรู้ ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรู้ สาระส าคญั เนือ้หา จดุประสงค์ กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ ส่ือการ
สอน การวดัและประเมินผล จ านวน 12 แผน 
  2.6 การตรวจสอบคณุภาพรูปแบบและเอกสารประกอบรูปแบบการจดัการเรียนรู้  
ในการตรวจสอบคณุภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ และเอกสารประกอบรูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ ผู้วิจยัสร้างแบบประเมินออกเป็น 2 สว่น คือ  
 สว่นท่ี 1 เป็นแบบประเมินคา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) 
    
 สว่นท่ี 2 เป็นแบบปลายเปิดส าหรับผู้ประเมินให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ ส าหรับประเด็นใน
การประเมิน ผู้วิจยัก าหนดให้ครอบคลมุองค์ประกอบตา่งๆ ดงันี ้
 ประเดน็ในการประเมินคณุภาพรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 ความเป็นมาของรูปแบบ ประเมินความถูกต้อง ชดัเจนในการบรรยายความเป็นมาของ
รูปแบบ ความเหมาะสมของเหตผุลในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ และการใช้ภาษาในการ
อธิบาย แนวคดิท่ีใช้เป็นพืน้ฐานในการพฒันารูปแบบ ประเมินความถกูต้อง ชดัเจนในการบรรยาย
แนวคิดท่ีใช้เป็นพืน้ฐานในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ความเหมาะสมในการน าแนวคิด
มาใช้ และการใช้ภาษาในการอธิบายการก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ เป็น
การประเมินความถกูต้อง ชดัเจน ความเหมาะสม ความสอดคล้อง และการใช้ภาษาในการอธิบาย
เก่ียวกบัองค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ซึ่งได้แก่ หลกัการ จดุมุ่งหมาย เนือ้หา กิจกรรม
การจดัการเรียนรู้ และการวดัประเมินผล 
 ประเดน็ในการประเมินคณุภาพคูมื่อการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 การประเมินคณุภาพคู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยการประเมินรายละเอียด
ของคูมื่อในด้านความชดัเจนในการน าไปใช้ การจดัเตรียมสิ่งท่ีจะต้องใช้ในการจดัการเรียนรู้ การ
วดัและประเมินผล วิธีการคิดคะแนน การตดัสินผลการเรียนรู้ ข้อเสนอแนะในเร่ืองบทบาทผู้สอน 
บทบาทผู้ เรียน และการจดัสภาพการจดัการเรียนรู้ 
 ประเดน็ในการประเมินคณุภาพแผนการสอน 
 องค์ประกอบของแผนการสอน พิจารณาจากความสมบรูณ์ขององค์ประกอบ การ
เรียงล าดบัองค์ประกอบ และความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบตา่ง ๆ องค์ประกอบของแผนการสอน 
ได้แก่ ช่ือแผนการสอน จดุประสงค์การเรียนรู้ เนือ้หา ส่ือการสอน เวลาท่ีใช้สอน กิจกรรมการเรียนรู้ 
และการวดัประเมินผล พิจารณาความถกูต้อง ชดัเจน ความสอดคล้อง และความสะดวกในการน า
องค์ประกอบข้างต้นไปปฏิบตัิ 
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2.7 น าแบบประเมินท่ีสร้างขึน้ทัง้ 3 ฉบบั ไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาความ
ครอบคลมุของประเดน็ในการประเมิน และความเหมาะสมด้านภาษา 
  2.8 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษา 
  2.9 น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ และแบบประเมินไปให้ผู้ ทรงคุณวุฒิด้าน
การศกึษา จ านวน 5 ทา่น ประเมินคา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) 
  2.10 น าแบบประเมินท่ีได้รับจากผู้ ทรงคุณวุฒิมาวิเคราะห์ ส่วนท่ีเป็นแบบ
ประเมินคา่ดชันีความสอดคล้อง มาหาคา่IOC 
  2.11 ผลการประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรู้ และเอกสารประกอบรูปแบบการ
จดัการเรียนรู้ สรุปได้ดงัตาราง 
 
ตารางที่  13 ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของรูปแบบการสอน (เอกสารหมายเลข 1) จาก
ผู้ เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน R IOC ความหมาย 

1. ความเป็นมาของรูปแบบการสอน    

1.1 ความชดัเจนในการบรรยายความเป็นมาของการพฒันา
รูปแบบการสอน 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

1.2 ความเหมาะสมของเหตผุลในการพฒันารูปแบบการสอน 5 1 มีความ
เหมาะสม 

1.3 การใช้ภาษาและการเรียบเรียงความเป็นมาของรูปแบบการ
สอน 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

2. แนวคิดท่ีใช้เป็นพืน้ฐานในการพฒันารูปแบบการสอน    
2.1 ความชดัเจนในการบรรยายแนวคดิท่ีใช้เป็นพืน้ฐานในการ
พฒันารูปแบบการสอน 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

2.2 ความเหมาะสมในการน าแนวคิดมาใช้ในการพฒันารูปแบบ
การสอน 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

2.3 การใช้ภาษาในการอธิบายเก่ียวกบัแนวคิดตา่งๆ 5 1 มีความ
เหมาะสม 

3. การก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบการสอน    
3.1 หลกัการ    
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ตารางท่ี 13 (ต่อ) คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของรูปแบบการสอน (เอกสารหมายเลข 1) จาก
ผู้ เช่ียวชาญ      

รายการประเมิน R IOC ความหมาย 

3.1.1 ความชดัเจนของหลกัการของรูปแบบการสอน 5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.1.2 ความสอดคล้องกบัแนวคดิพืน้ฐานท่ีน ามาพฒันารูปแบบ
การสอน 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.1.3 สามารถใช้เป็นกรอบในก าหนดสาระและวิธีการ  5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.1.4 การใช้ภาษาและการเรียงล าดบัหลกัการ 5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.2 จดุประสงค์    
3.2.1 ความสอดคล้องระหว่างจดุประสงค์กบัหลกัการ 5 1 มีความ

เหมาะสม 

3.2.2 ความชดัเจนท่ีแสดงถึงสิ่งท่ีมุง่หวงัให้เกิดขึน้ในตวัผู้ เรียน 5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.2.3 มีความเป็นไปได้ 5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.3 เนือ้หา    
3.3.1 ความสอดคล้องและน าไปสูก่ารบรรลจุดุประสงค์ท่ีตัง้ไว้ 5 1 มีความ

เหมาะสม 

3.3.2 ขอบเขตของเนือ้หามีความเหมาะสม 5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.4 กิจกรรมการเรียนการสอน    
3.4.1 ความชดัเจนของกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีก าหนดไว้ใน
รูปแบบการสอน 

5 1 มีความ
เหมาะสม 
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ตารางท่ี 13 (ต่อ) คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของรูปแบบการสอน (เอกสารหมายเลข 1) จาก
ผู้ เช่ียวชาญ      

รายการประเมิน R IOC ความหมาย 

3.4.2 ความสอดคล้องของกิจกรรมการเรียนการสอนกบั
จดุประสงค์ของรูปแบบการสอน 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.4.3 ความเหมาะสมและสามารถท าให้การสอนบรรลผุล 5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.4.4 การใช้ภาษาเข้าใจง่าย 5 1 มีความ
เหมาะสม 

4. การวดัและประเมินผล    
4.1.1 ความสอดคล้องกบัจดุประสงค์ของรูปแบบการสอน 5 1 มีความ

เหมาะสม 

4.1.2 ความเหมาะสมของหลกัเกณฑ์และแนวทางการประเมิน 4 0.8 มีความ
เหมาะสม 

4.1.3 ความชดัเจนและสามารถน าไปสูก่ารปฏิบตัไิด้ 4 0.8 มีความ
เหมาะสม 

 
 จากตารางท่ี 13 พบว่า รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ในส่วนท่ีเป็นการประเมินคณุภาพของ
รูปแบบ จ านวนประเด็นท่ีให้ประเมิน 22 ประเด็น ผู้ทรงคณุวุฒิมีความเห็นว่ามีความเหมาะสม 
จ านวน 22 ประเดน็  
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ตารางที่ 14 คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของการใช้รูปแบบการสอน(เอกสารหมายเลข 2)จาก
ผู้ เช่ียวชาญ 5 ทา่น 

รายการประเมิน R IOC ความหมาย 

1. รายละเอียดในคูมื่อมีความชดัเจนเพียงพอท่ีจะน ารูปแบบการ
สอนไปใช้อยา่งได้ผล 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

2. แนวทางในการศกึษาเอกสารก่อนการสอนแสดงถึงความ
คาดหวงัท่ีต้องการให้เกิดกบัผู้ ท่ีศกึษาคูมื่ออยา่งชดัเจน 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

3. รายละเอียดในคูมื่ออธิบายเก่ียวกบัการจดัเตรียมสิ่งท่ีจ าเป็นใน
การสอนอย่างครบถ้วน 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

4. การสรุปเก่ียวกบัสิ่งท่ีต้องจดัเตรียมส าหรับการวดัและ
ประเมินผล มีความชดัเจน ง่ายตอ่การเตรียม 

4 0.8 มีความ
เหมาะสม 

5. การกลา่วถึงวิธีการคิดคะแนน การพิจารณาตดัสินผลการเรียนรู้
ชดัเจนและเข้าใจง่าย 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

6. ข้อเสนอแนะด้านบทบาทผู้สอน บทบาทผู้ เรียน และสภาพการ
จดัการเรียนการสอนมีความชดัเจน สามารน าไปปฏิบตัไิด้ 

4 0.8 มีความ
เหมาะสม 

 
 จากตารางท่ี 14 พบว่า คู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ในส่วนท่ีเป็นการประเมิน
คณุภาพของรูปแบบ จ านวนประเด็นท่ีให้ประเมิน 6 ประเด็น ผู้ทรงคณุวุฒิมีความเห็นว่ามีความ
เหมาะสม จ านวน 6 ประเดน็ 
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ตารางที่  15 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการสอน(เอกสารหมายเลข 3)จาก
ผู้ เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน R IOC ความหมาย 

1. การก าหนดองค์ประกอบของแผนการสอน    
1.1 การก าหนดองค์ประกอบของแผนการสอนครบถ้วน 5 1 มีความ

เหมาะสม 
1.2 การเรียงล าดบัองค์ประกอบของแผนการสอนมคีวามเหมาะสม เข้าใจง่าย 4 0.8 มีความ

เหมาะสม 
1.3 องค์ประกอบภายในแผนการสอนมีความสมัพนัธ์สอดคล้องกนั 5 1 มีความ

เหมาะสม 
2. องค์ประกอบของแผนการสอน    
2.1 แนวคดิส าคญั เหมาะสม สามารถบอกถึงสาระส าคญัของแผนการสอน 5 1 มีความ

เหมาะสม 
2.2 จดุประสงค์การเรียนรู้ในแผนการสอนมีความสอดคล้องสมัพนัธ์กบั
จดุมุง่หมายของรูปแบบการสอน  

5 1 มีความ
เหมาะสม 

2.3 จดุประสงค์การเรียนรู้มคีวามชดัเจน สามารถแสดงถงึสิง่ที่มุง่หวงัให้เกิดกบั
ผู้ เรียน 

4 0.8 มีความ
เหมาะสม 

2.4 จดุประสงค์มีความเป็นไปได้ 5 1 มีความ
เหมาะสม 

2.5 เนือ้หาสอดคล้องกบัจดุประสงค์และสามารถน าไปสูก่ารบรรลจุดุมุง่หมาย
ที่ก าหนดไว้ได้ 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

2.6 มีการก าหนดรายการสือ่การเรียนที่ชดัเจนน าไปสูก่ารจดัเตรียมที่ง่ายและ
สะดวก 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

2.7 เวลาที่ก าหนดส าหรับจดักิจกรรมการเรียนการสอนมคีวามเหมาะสม 5 1 มีความ
เหมาะสม 

2.8 ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสม 5 1 มีความ
เหมาะสม 

2.9 การก าหนดการด าเนินกิจกรรมการสอนแตล่ะขัน้ตอนมีความชดัเจน
สามารถน าไปปฏิบตัิได้ 

4 0.8 มีความ
เหมาะสม 

2.10 การด าเนินกิจกรรมเน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง โดยให้มีสว่นร่วมในกิจกรรม
การเรียน 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

2.11 การด าเนินกิจกรรมแตล่ะขัน้ตอนครอบคลมุและมคีวามสอดคล้องกบัแนว
คอนสตรัคตวิิสต์ 

5 1 มีความ
เหมาะสม 
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ตารางที่ 15 (ต่อ) ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการสอน(เอกสารหมายเลข 3)จาก
ผู้ เช่ียวชาญ  

รายการประเมิน R IOC ความหมาย 

3. การวดัและประเมินผล    

3.1 การวดัและประเมินผลมีความสอดคล้องกบัจดุมุง่หมายของ
รูปแบบการสอน 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.2 การวดัและประเมินผลมีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การ
เรียนรู้ในแผนการสอน 

4 0.8 มีความ
เหมาะสม 

3.3 ใช้วิธีวดัผลท่ีเหมาะสมกบัสิ่งท่ีต้องการวดั 5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.4 จดัเตรียมเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวดัผลไว้ชดัเจนสามารถน าไปใช้
ได้ 

5 1 มีความ
เหมาะสม 

3.5 การเรียบเรียงและการใช้ภาษาในแผนการสอนมีความ
เหมาะสม อา่นเข้าใจง่าย 

4 0.8 มีความ
เหมาะสม 

 
 จากตารางท่ี 15 พบว่า แผนการสอน ในส่วนท่ีเป็นการประเมินคุณภาพของรูปแบบ 
จ านวนประเด็นท่ีให้ประเมิน 19 ประเด็นผู้ทรงคณุวฒุิมีความเห็นว่ามีความเหมาะสมจ านวน 19 
ประเดน็  
  2.12 ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการจดัการเรียนรู้และเอกสารประกอบรูปแบบการ
จดัการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้ทรงคณุวฒุิ 
รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิ 
 รศ.ดร.ดวงกมล  ไตรวิจิตรคณุ  ผู้ เช่ียวชาญด้านทกัษะกระบวนการคิด 
 รศ.ดร.รัชนี  ขวญับญุจนั ผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูรและวิธีการสอนพลศกึษา 
 อ.ดร.รุ่งระวี  สมะวรรธนะ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูรและวิธีการสอนสขุศกึษาและพลศกึษา 
 ดร.ณัฐพล  ตนัเจริญทรัพย์ นกัวิชาการช านาญการพิเศษ ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน เช่ียวชาญด้านความสามารถในการ
แก้ปัญหา 
 อ.อาทิตย์  ดัน่เจริญ ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ  ครูผู้สอนพลศกึษา  เช่ียวชาญด้าน
การสอนพลศกึษาในระดบัประถมศกึษา 
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  2.13 การทดลองใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ หลงัจากปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการ
จดัการเรียนรู้และเอกสารประกอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ผู้ วิจยัน าแผนการสอนท่ีสร้างขึน้ไป
ทดลองใช้กับผู้ เรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน ผู้วิจยัแก้ไข
ปรับปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้และเอกสารประกอบรูปแบบการจดัการเรียนรู้จากข้อมลูท่ีได้จาก
การทดลองใช้ เพ่ือให้ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้และเอกสารประกอบรูปแบบการจดัการเรียนรู้
ฉบบัสมบรูณ์ 

 
ตารางท่ี 16 เปรียบเทียบการจดัการเรียนรู้กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
ขัน้ตอน
การสอน 

แผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ แผนการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 

ขัน้น าเข้าสู่
บทเรียน 

- ครูสนทนากับเก่ียวกับสุขภาพและความ
พร้อมของนกัเรียนทกุคน 
ขัน้การส ารวจความรู้เดมิหรือประสบการณ์
เดมิของผู้เรียน  
- ครูน าเสนอสาระการเรียนรู้ โดยวิธีต่างๆ เช่น 
การน าเสนอโดยรูปภาพ หรือภาพเคลื่อนไหว   
- ครูเตรียมออกแบบค าถามเพ่ือส ารวจความรู้
เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เป็นขัน้
การดึงข้อมูลหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน 
เพ่ือให้ผู้ เรียนย้อนระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียน เป็น
โอกาสให้ผู้สอนได้ทราบพืน้ฐานความรู้เดิมของ
ผู้ เรียน เพ่ือให้ครูตดัสินใจเลือกเนือ้หาท่ีจะสอน
แก่ผู้ เรียน โดยเรียงล าดบัค าถามและการชีแ้นะ
เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ค้นพบค าตอบหรือข้อสรุป 
- ครูน าเสนอลักษณะส าคัญของสาระการ
เรียนรู้โดยการอธิบายและสาธิต หลงัจากนัน้ให้
นักเรียนอบอุ่นร่างกายเพ่ือเตรียมความพร้อม
ของร่างกาย นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกทักษะโดย
ครูสงัเกตและประเมินการปฏิบตัิเป็นรายบคุคล 

ขัน้เตรียม  
- นักเรียนเข้าแถว ครูส ารวจรายช่ือ
นักเรียนและให้อบอุ่นร่างกายให้พร้อม
เพ่ือจะให้ฝึกกิจกรรม 
- เป็นการเตรียมตวัผู้ เรียนให้พร้อมท่ีจะ
เลน่กิจกรรมตา่ง ๆ เป็นการกระตุ้นระบบ
ตา่ง ๆ ของร่างกายให้เกิดความพร้อม 
และช่วยให้ร่างกายมีสมรรถภาพดีย่ิงขึน้
อีกด้วย ในชัว่โมงพลศกึษาควรจะอบอุน่
ร่างกายดงันี ้
1) ใช้เวลาประมาณ 5-10 นาที ส าหรับ
อบอุน่ร่างกาย 
2) ควรเร่ิมด้วยท่าบริหารช้า ๆ และเบา 
ๆ ก่อนแล้วจงึเร่งความเร็วและหนกัขึน้
เป็นล าดบั 
3) ท่าบริหารควรบริหารร่างกายได้ครบ
ทกุสว่น 
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ตารางท่ี (ต่อ) 16 เปรียบเทียบการจดัการเรียนรู้กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
ขัน้ตอนการสอน แผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิสิต์ แผนการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 

ขัน้การกระตุ้นผู้เรียนจาก ค าถาม ปัญหา หรือ
สถานการณ์ ท่ีน าไปสู่ความขัดแย้งทางปัญญา
เป็นขัน้การอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิด
การสะท้อนเก่ียวกับปัญหาท่ีเกิดขึน้โดยผู้ เ รียน
พยายามที่จะแก้ปัญหา ครูจดัสภาพการณ์ให้ผู้ เรียน
เกิดความขัดแย้งทางปัญญา  ซึ่งเป็นสภาวะท่ี
ประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกบัประสบการณ์เดิม 
ผู้ เรียนพยายามปรับข้อมลูใหม่กบัประสบการณ์ท่ีมี
อยู่เดมิแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ 

ขัน้อธบิายและสาธติ  
- ครูอธิบายสิ่งท่ีนักเรียนจะต้องเรียนรู้และแสดง
ตวัอย่างให้ด ูการสาธิต ได้แก่ ครูอธิบายสิ่งท่ีนกัเรียน
เป็นผู้สาธิต หรือครูและนกัเรียนร่วมกนัสาธิต 
- การอธิบายและสาธิตเป็นวิธีสอนท่ีจะให้นกัเรียน
ได้รับความรู้ความเข้าใจในสิ่งท่ีสอน สามารถน าไป
เป็นแนวทางในการฝึกหดัและเลน่ตอ่ไป ครูควรเปิด
โอกาสให้นกัเรียนได้ทดลองทกัษะตา่ง ๆด้วยตนเอง 

ขั ้น จั ด ก า ร
เรียนรู้ 

- ครูมอบหมายงานกับนักเรียนเพ่ือกระตุ้นผู้ เรียน
จากปัญหา ท่ีน าไปสู่ความขัดแย้งทางปัญญาและ
เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัยเก่ียวกับ
กิจกรรม  
- นกัเรียนแต่ละกลุ่มปฏิงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
โดยมีขัน้ย่อยๆ ดงันี ้ 
1) นักเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา วิเคราะห์
สาเหตขุองปัญหา วตัถุประสงค์ของกิจกรรมเพ่ือให้
นกัเรียนสามารถระบปัุญหาและสาเหตขุองปัญหา  
2) นักเรียนค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาเพ่ือให้
นกัเรียนน าความรู้ท่ีมีมาใช้ในการแก้ปัญหา  
3) เม่ือนกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
นักเรียนด าเนินการตามแนวทางในการแก้ปัญหา 
โดยนักเรียนในกลุ่มร่วมกันอภิปรายทางความคิด
เพ่ือออกแบบเก่ียวกบัวิธีการแก้ปัญหา โดยนกัเรียน
แลกเปล่ียนความคิดเพ่ือหาค าตอบท่ีทุกคนยอมรับ
และตดัสินใจเลือกการแก้ปัญหา 
ขัน้การสร้างแนวคิดใหม่เพื่อปรับความขัดแย้ง
ทางปัญญา 
- นกัเรียนสรุปการแก้ปัญหาเพ่ือสร้างแนวคิดใหม่
เพ่ือปรับความขดัแย้งทางปัญญา 
ครูจะต้องยดึหลกั 
1) ไม่บอกค าตอบ ถ้าครูบอกค าตอบอาจจะเกิด
ความล้มเหลวในกระบวนการของการเช่ือมโยงของ
การค้นพบ  

เพ่ือให้นักเรียน ได้มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์และ
ส ารวจความสามารถ  ของตนเอง รู้จักพึ่งตนเอง 
และขณะนักเรียนทดลองทักษะต่างๆด้วยวิธีการ
ของตนเองอยู่นั น้ค รูควรตัง้ ปัญหา ชี แ้นะใน
จุดส าคญัต่างๆ ควบคู่กันไปด้วยการอธิบายและ
สาธิตทกัษะวธีิเล่นตา่งๆ ควรจะสอนจากง่ายไปหา
ยาก 
ขัน้ฝึกหัด  
- ครูแบ่งกลุ่มให้นักเรียนฝึกกิจกรรมต่าง ๆ โดย
ทัว่ถึง การฝึกอาจก าหนดให้แต่ละกลุ่มฝึกทกัษะ
แต่ละอย่างแล้วหมุนเวียนกันไป หรือจะใช้วิธีการ
เหมือนกันทัง้หมดก็ได้อยู่ความเหมาะสมของการ
สอนแตล่ะชนิด 

- เพ่ือให้นักเรียนมีทักษะ การฝึกหัดจะท าให้
นกัเรียนได้น าเอาความรู้และทกัษะท่ีเรียนมาแล้ว
ไปใช้เล่นด้วยความสนกุสนาน การสอนในขัน้นีจ้ะ
ให้ได้ผลดีต้องค านงึถงึ 
 1) จ านวนอุปกรณ์ส าหรับฝึกหัดควรมีเพียงพอ
เพ่ือจะสามารถฝึกหดัได้พร้อมกนั 
2) แบบฝึกทักษะควรจะใช้แบบฝึกเฉพาะส าหรับ
กีฬาประเภทนัน้ ๆ 
3) ระหว่างฝึกทกัษะควรสอดแทรกการแข่งขนัเข้า
ไปด้วย จะท าให้การฝึกมีความสนกุสนาน 
4) ฝึกจากง่ายไปหายากและจากอยู่กบัท่ีไปยังท่า
เคล่ือนท่ี 
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ตารางท่ี 16 (ต่อ) เปรียบเทียบการจดัการเรียนรู้กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
ขัน้ตอน 
การสอน 

แผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ แผนการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 

ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
สรุป 

2) คอยการตอบสนองของผู้ เรียนอยู่เสมอ โดย
การจัดเวลาให้ผู้ เรียนเกิดการปรับความสมดุล
ทางปัญญา เช่นเดียวกับที่ผู้ เรียนต้องการเวลา
ส าหรับการตอบสนอง  
3) ให้ข้อมลูย้อนกลบัแก่ผู้ เรียนอย่างสม ่าเสมอ 
เช่น การกล่าวว่า ใช่, ถูกต้อง หลงัการผู้ เรียน
ตอบสนองในตอนเร่ิมแรก    
4) ยอมรับความแตกต่างและมีความอดทนใน
การรอคอย ซึง่ผู้สอนต้องฝึกให้เป็นนิสยั 
ขั ้น ค้นพบค าตอบ หรือแนวคิดในการ
แก้ปัญหา การแลกเปลี่ยนความคิด การ
สะท้อนทางความคิด การได้ รับข้อมูล
ย้อนกลับ และการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับ
ความรู้ใหม่ 
- นกัเรียนพิสจูน์การแก้ปัญหาโดยการน าเสนอ 
และน าไปใช้ในสถานการณ์จริง นักเรียนจะ
ค้นพบค าตอบ โดยครูประเมินความถกูต้องและ
ให้ข้อมลูย้อนกลบัแก่นกัเรียนแตล่ะกลุม่ 
- ผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้
เดิม เพื่อที่จะท าให้เกิดความหมายยิ่งขึน้ เกิด
จากการมีประสบการณ์ และการสะท้อนผล 
(Reflection) ผู้ เ รียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้ 
ค าตอบที่พบ และเมื่อเขาได้พดูคุยกันจะท าให้
เกิดการเรียนรู้ จากการสะท้อนผลเก่ียวกับ
กระบวนการ 
ครูทบทวนประสบการณ์ที่นักเรียนได้เรียนรู้ 
และส่งเสริมนักเรียนในการมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมในชัน้ เ รียน ด้วยการร่วมกันสะท้อน
ความคิดเก่ียวกบัลกัษณะส าคญัของสาระที่ได้
เรียนรู้ และประโยชน์ที่ได้รับจากกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

ขัน้ใช้  
- นักเรียนน าเอาทักษะต่าง ๆ จากที่
นกัเรียนได้เรียนไปแล้วนัน้มาทดลองใช้ให้
เกิดประโยชน์ในการเลน่เกมแขง่ขนั 

ขัน้สรุป 
- ครูสรุปผลการเรียนจากบทเรียนที่ให้
นัก เ รียนได้ปฏิบัติ เองใ ห้ เ กิดสุขนิสัย 
อาจจะมีการวัดผลประเมินผลหลังจาก
นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมไปแล้วว่าได้
บรรลเุป้าหมายที่ก าหนดไว้ในจุดประสงค์
หรือไม ่

- การสรุป 
ระเมินผลบทเรียนในชัว่โมง เป็นขัน้ตอนที่
ควรจะท าก่อนจะหมดเวลาประมาณ  5-
8 นาที  ในการส รุปนี  ้ อาจท า ไ ด้ โดย
คดัเลือกนกัเรียนออกมาเลน่หรือแสดงใน
สิ่งที่ครูได้สอนไปแล้ว หรืออาจสรุปโดย
วิธีการสงัเกตของครูแล้วแจ้งให้นักเรียน
ทราบ 
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2.2 การสร้างและพฒันาเคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้
สร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือประมวลผลรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้
จ านวน 2 ฉบบั ได้แก่ แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวดัความสามารถใน
การแก้ปัญหา โดยมีการสร้างตามขัน้ตอน ดงันี ้

  2.2.1 แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจยัได้ด าเนินการสร้างตาม
ขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

   2.2.1.1 ศึกษาเอกสารเก่ียวกับวิธีการสร้างแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์จากเอกสาร ต ารา และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  

   2.2.1.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
พุทธศกัราช 2551 ตวัชีว้ัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพล
ศกึษา เพ่ือก าหนดขอบเขตของเนือ้หาท่ีจะสร้างแบบทดสอบ 

   2.2.1.3 สร้างตารางวิเคราะห์เนือ้หาและพฤติกรรมท่ีต้องการวดั 
เพ่ือให้ครอบคลมุเนือ้หาท่ีก าหนด 

  2.2.1.4 สร้างแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ และน าแบบ
ประเมินท่ีสร้างขึน้ ไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาความครอบคลุมของประเด็นในการประเมิน 
และความเหมาะสมด้านภาษา ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษา  

  2.2.1.5 น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 5 
ท่านตรวจสอบความตรงและความสอดคล้องตามจดุประสงค์กบัพฤติกรรมท่ีต้องการวดั ลกัษณะ
การใช้ค าถาม เนือ้หาและความเหมาะสมของภาษาในแต่ละข้อค าถาม พบว่า แบบทดสอบวัด
ความคดิสร้างสรรค์ มีคา่ดชันีความสอดคล้อง อยูร่ะหวา่ง 0.80 ถึง 1.00 ดงัตารางท่ี 17 

 
ตารางที่  17 ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์จาก
ผู้ เช่ียวชาญ 
ข้อท่ี คะแนนจากผู้ เช่ียวชาญ  

 X 

 
N 

 
IOC 

ผลการวิเคราะห์ 

1 2 3 4 5 ใช้ได้ ปรับปรุง 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

3 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   
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   2.2.1.6 การหาคณุภาพด้านความตรง เน่ืองจากแบบวดัดงักล่าวสร้างขึน้
ภายในขอบเขตและเนือ้หาทางการศึกษาท่ีเน้นในเร่ืองประสบการณ์ในชัน้เรียนท่ีช่วยส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ จึงหาคุณภาพด้านความตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ (Criterion 
Related Validity) ด้วยวิธีเปรียบเทียบความแตกตา่งระหว่างกลุ่ม โดยมีขัน้ตอนดงันี ้ทดลองใช้กบั
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัครัง้นี ้โดยแบง่นกัเรียนออกเป็น 2 
กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มแรกเป็นนกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมีความคิดสร้างสรรค์สูง จ านวน 30 
คน โดยให้ครูประจ าชัน้ คดัเลือกนกัเรียนท่ีมีความกระตือรือร้น ชอบค้นคว้า ทดลอง ชอบงานท่ี
ยาก กล้าเส่ียง เป็นตวัของตวัเองสูง คิดได้หลายทิศทาง มีความยืดหยุ่น เป็นคนท่ีชอบคิดท าสิ่ง
แปลกใหมอ่ยูเ่สมอ และอีกกลุ่มหนึ่งเป็นนกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมีความคิดสร้างสรรค์
คอ่นข้างต ่า ซึง่มีพฤตกิรรมตรงข้ามกบันกัเรียนกลุม่แรก จ านวน 30 คน 
น าคะแนนท่ีได้จากแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ ของนกัเรียนทัง้สองกลุ่ม มาหาค่าความแตกต่าง
ของคะแนนโดยการทดสอบคา่ที (t-test) ผลการวิเคราะห์พบว่า นกัเรียนทัง้สองกลุ่มมีคา่เฉล่ียของ
คะแนนแตกต่างกัน โดยกลุ่มนักเรียนท่ีมีพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมีความคิดสร้างสรรค์สูงมี
คา่เฉล่ียของคะแนนสงูกว่านกัเรียนกลุ่มท่ีมีพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมีความคิดสร้างสรรค์คอ่นข้าง
ต ่า อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 (p= .000) ดงัตารางท่ี 18 และ ตารางท่ี 19 
 
ตารางที่ 18 ข้อมลูเบือ้งต้นของนกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมีความคิดสร้างสรรค์กลุ่มสงู
และกลุม่ต ่า 
 n M SD Min Max 
นกัเรียนท่ีมีพฤตกิรรมท่ีแสดงถึงการมีความคิดสร้างสรรค์
กลุม่สงู 

30 40.37 1.96 38 44 

นกัเรียนท่ีมีพฤตกิรรมท่ีแสดงถึงการมีความคิดสร้างสรรค์
กลุม่ต ่า 

30 35.40 1.19 32 37 
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ตารางที่  19 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ระหวา่งนกัเรียนท่ีมีพฤตกิรรมท่ีแสดงถึงการมีความคดิสร้างสรรค์กลุม่สงูและกลุม่ต ่า 
 F Sig. t Sig. 
นกัเรียนท่ีมีพฤตกิรรมท่ีแสดงถึงการมีความคิดสร้างสรรค์
กลุม่สงู 

8.09 .006 -11.88 .000 

นกัเรียนท่ีมีพฤตกิรรมท่ีแสดงถึงการมีความคิดสร้างสรรค์
กลุม่ต ่า 

    

*P<.01 

จากตารางท่ี 18 และตารางท่ี 19 เน่ืองจากไม่ทราบการกระจายของข้อมลูทัง้ 2 กลุ่ม จึง
ต้องท าการทดสอบโดยดผูลลพัธ์ท่ี Levene’s Test for Equality พิจารณาจากคา่ F คือ คา่สถิติท่ี
ค านวนได้จากข้อมลูตวัอย่างจะใช้เทียบกบัคา่จากตาราง และ คา่  Sig. คือ คา่ความน่าจะเป็นใน
การยอมรับสมมติฐาน และเน่ืองจากคา่ความน่าจะเป็น Sig. คือ .006 มีคา่น้อยกว่าค่า α (.01) 
แสดงว่าข้อมูลทัง้ 2 กลุ่ม มีการกระจายตา่งกัน ผลการทดสอบด้วยคา่สถิติ t-test แบบ 2 กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีเป็นอิสระต่อกัน ท่ีระดบันยัส าคญั 0.01 พบว่า นกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมี
ความคิดสร้างสรรค์กลุ่มสูงมีคะแนนเฉล่ียแตกต่างกับนักเรียนท่ีมีพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมี
ความคิดสร้างสรรค์กลุ่มต ่าอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 หมายความว่าเคร่ืองมือมี
คณุภาพด้านความตรงตามเกณฑ์สมัพนัธ์ 
   2.2.1.7 การตรวจสอบหาค่าความเท่ียง ด้วยวิธีสัมประสิทธ์ิแอลฟ่า 
(Coefficient of Alpha) โดยน าเคร่ืองมือท่ีตรวจสอบความตรงตามเนือ้หาและปรับปรุงตาม
ค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาไปทดลองใช้ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีมีลกัษณะใกล้เคียงกบักลุ่มตวัอย่าง จ านวน 60 คน ผลการวิเคราะห์พบว่า 
ความเท่ียงของแบบวดัความคิดสร้างสรรค์คา่เท่ากบั 0.75 แสดงว่าเคร่ืองมือมีคณุภาพความเท่ียง
อยูใ่นเกณฑ์ดี  

  2.2.2 แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้วิจยัได้ด าเนินการ
สร้างตามขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

   2.2.2.1 ศึ ก ษ า เ อ ก ส า ร เ ก่ี ย ว กั บ วิ ธี ก า ร ส ร้ า ง แ บบ วั ด
ความสามารถในการแก้ปัญหา จากเอกสาร ต ารา และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  
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   2.2.2.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
พุทธศกัราช 2551 ตวัชีว้ัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพล
ศกึษา เพ่ือก าหนดขอบเขตของเนือ้หาท่ีจะสร้างแบบทดสอบ 

   2.2.2.3 สร้างตารางวิเคราะห์เนือ้หาและพฤติกรรมท่ีต้องการวดั 
เพ่ือให้ครอบคลมุเนือ้หาท่ีก าหนด 

   2.2.2.4 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
และน าแบบประเมินท่ีสร้างขึน้ ไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาความครอบคลมุของประเด็นในการ
ประเมิน และความเหมาะสมด้านภาษา ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ี
ปรึกษา 

   2.2.2.5 น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 5 
ท่านตรวจสอบความตรงและความสอดคล้องตามจดุประสงค์กบัพฤติกรรมท่ีต้องการวดั ลกัษณะ
การใช้ค าถาม เนือ้หาและความเหมาะสมของภาษาในแต่ละข้อค าถาม พบว่า  แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหา มีคา่ดชันีความสอดคล้อง อยูร่ะหวา่ง 0.80 ถึง 1.00 ดงัตารางท่ี 20 
 
ตารางที่ 20 คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา 
จากผู้ เช่ียวชาญ 
ข้อท่ี คะแนนจากผู้ เช่ียวชาญ  

 X 

 
N 

 
IOC 

ผลการวิเคราะห์ 

1 2 3 4 5 ใช้ได้ ปรับปรุง 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

3 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

5 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

8 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   
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ตารางที่  20 (ต่อ) ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการ
แก้ปัญหา จากผู้ เช่ียวชาญ 
ข้อท่ี คะแนนจากผู้ เช่ียวชาญ  

 X 

 
N 

 
IOC 

ผลการวิเคราะห์ 

1 2 3 4 5 ใช้ได้ ปรับปรุง 

12 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

13 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

15 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

19 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

21 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

24 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

25 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

28 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

29 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

30 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   

31 +1 0 +1 +1 +1 4 5 0.80   

32 +1 +1 +1 +1 +1 5 5 1.00   
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    2.2.2.6 การตรวจสอบหาค่าความเท่ียง โดยน าเคร่ืองมือท่ี
ตรวจสอบความตรงตามเนือ้หาและปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิแล้วไปทดลองใช้
ทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีมีลกัษณะใกล้เคียง
กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน วิเคราะห์ข้อสอบทัง้ฉบับของคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหา โดยตรวจสอบหาคา่ความเท่ียง ด้วยวิธีสมัประสิทธ์ิแอลฟ่า (Coefficient of Alpha) ด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูปพบว่า แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา มีความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.76 
แสดงวา่เคร่ืองมือมีคณุภาพอยูใ่นเกณฑ์ดี 
    2.2.2.7 การตรวจสอบหาค่าความยากง่าย (p)  ค่าอ านาจ
จ าแนก (r)  โดยน าเคร่ืองมือท่ีตรวจสอบความตรงตามเนือ้หาและปรับปรุงตามค าแนะน าของ
ผู้ ทรงคุณวุฒิแล้วไปทดลองใช้ทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีมีลกัษณะใกล้เคียงกบักลุม่ตวัอยา่ง จ านวน 30 คน ดงัตารางท่ี 21 
 
ตารางที่  21 ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

ข้อท่ี คา่อ านาจจ าแนก  (B) คา่ความยากง่าย (P) 
1 0.50 0.64 

2 0.79 0.52 

3 0.63 0.57 

4 0.64 0.42 

5 0.77 0.56 

6 0.47 0.61 

7 0.80 0.57 

8 0.86 0.55 

9 0.67 0.49 

10 0.79 0.47 

11 0.80 0.40 

12 0.86 0.56 

13 0.94 0.51 

  



126 
 

 

ตารางที่ 21(ต่อ) คา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) ของแบบวดัความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

ข้อท่ี คา่อ านาจจ าแนก  (B) คา่ความยากง่าย (P) 
14 0.81 0.64 

15 0.65 0.48 

16 0.73 0.67 

17 0.72 0.47 

18 0.55 0.59 

19 0.67 0.63 

20 0.59 0.44 

21 0.70 0.71 

22 0.73 0.68 

23 0.57 0.51 

24 0.57 0.78 

25 0.35 0.39 

26 0.70 0.47 

27 0.39 0.65 

28 0.45 0.49 

29 0.60 0.73 

30 0.40 0.39 

31 0.64 0.42 

32 0.77 0.56 

 
หมายเหตุ เกณฑ์ความยากง่ายท่ียอมรับได้มีคา่อยูร่ะหว่าง 0.20 - 0.80 และเกณฑ์อ านาจจ าแนก

ท่ียอมรับได้จะมีคา่อยูร่ะหวา่ง 0.20 – 1.00 (กรมวิชาการ. 2545 : 68) 
 
 จากตารางท่ี 21 พบวา่ คา่ความยากง่าย และคา่อ านาจจ าแนก ของแบบวดัความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางด้านสขุศกึษาและพลศกึษา อยูใ่นเกณฑ์ท่ียอมรับได้ 
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ขัน้ตอนที่  3 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ขัน้ตอนนีเ้ป็นการวิจัยและ
พัฒนาการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้  

สรุปขัน้ตอนได้ดงัแผนภาพท่ี 15  

 
ภาพท่ี 15 การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 

 

 การทดลองใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด าเนินการโดยน ารูปแบบการจดัการเรียนรู้ไปใช้
ในสภาพการณ์จริง ประกอบด้วยขัน้ตอนดงันี ้
 3.1 การออกแบบการทดลอง 
 การทดลองท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยักึ่งทดลอง ประกอบด้วย กลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม 
และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม มีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (Pretest-Posttest Control 
Group Design) โดยด าเนินการคดัเลือกกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุโดยการสุม่อยา่งง่าย  
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E   O1 × O2 
C   O1 – O2 

ภาพท่ี 16 รูปแบบการทดลอง 
 

  X คือ การจดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
  - คือ การจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
  E คือ กลุม่ทดลอง (Experimental Group) 
  C คือ กลุม่ควบคมุ (Control Group) 
  O1คือ การทดสอบก่อนทดลอง 
  O2คือ การทดสอบหลงัทดลอง 

3.2 ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
  3.2.1 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครัง้นี  ้คือ นักเรียนระดับชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนในสงักัดกรุงเทพมหานคร ท่ีก าลงัศึกษาในภาคต้น โดยมีเกณฑ์การ
พิจารณาโรงเรียนของกลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในงานวิจยั ดงันี ้

  3.2.1.1เป็นโรงเรียนระดบัประถมศกึษาในสงักดัส านกัการศกึษา
กรุงเทพมหานครท่ีมีการจดัการเรียนตามหลกัสตูรของกระทรวงศกึษาธิการ 
    3.2.1.2 เป็นโรงเรียนท่ีมีการจดัห้องเรียนแบบคละความสามารถ
และคละเพศ 

  3.2.1.3 เป็นโรงเรียนท่ีผู้บริหารและครูเห็นความส าคญัของการ
วิจยั อนญุาตและให้ความร่วมมือแก่ผู้วิจยัด าเนินการทดลอง 

  3.2.2 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
4 โรงเรียนวดักระจบัพินิจ ส านกังานเขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร ท่ีก าลงัศึกษาภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2558 เป็นกลุ่มควบคมุ 25 คน และนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนกัน
ตทาราราม ส านกังานเขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร ท่ีก าลงัศกึษาภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 
เป็นกลุม่ทดลอง 25 คน  

3.3 การสุม่ตวัอยา่ง 
  3.3.1 สุ่มโรงเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างโดยใช้เขตพืน้ท่ีเป็นเกณฑ์ โดย

ประกอบด้วย 50 เขต โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย ซึ่งได้โรงเรียนในพืน้ท่ีเขตธนบุรีเป็นกลุ่มตวัอย่าง 
จากนัน้สุ่มโรงเรียนในพืน้ท่ีเขตธนบรีุ 2 โรงเรียน เพ่ือเป็นกลุ่มทดลอง 1 โรงเรียน และกลุ่มควบคมุ 
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1 โรงเรียน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย ซึ่งได้โรงเรียนกนัตทาราราม และโรงเรียนวดักระจบัพินิจเป็น
กลุม่ตวัอยา่ง 

  3.3.2 คดัเลือกห้องเรียนเป็นกลุ่มตวัอย่าง ผู้ วิจยัคดัเลือกห้องเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4 โดยน าคะแนนเฉล่ียความคดิสร้างสรรค์ และคะแนนเฉล่ียความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนกัเรียนทัง้สองโรงเรียนมาเปรียบเทียบ เพ่ือหาห้องเรียนท่ีมีคะแนนเฉล่ียนความคิด
สร้างสรรค์และคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาไม่แตกตา่งกนั  2 ห้องเรียน ซึ่งแตล่ะ
ห้องเรียนเป็นห้องเรียนท่ีมีเพศชาย และเพศหญิงจ านวนใกล้เคียงกนั แล้วใช้วิธีสุม่อย่างง่ายโดยจบั
ฉลากเพ่ือสุ่มนกัเรียนเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ปรากฏว่า นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
โรงเรียนกันตทาราราม เป็นกลุ่มทดลอง และนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดักระจบั
พินิจเป็นกลุม่ควบคมุ  
   3.3.4 วิธีการด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูลแบ่งเป็น 3 
ระยะ คือ ระยะเตรียมการทดลอง ระยะด าเนินการทดลอง และระยะหลงัการทดลอง 
    3.3.4.1 ระยะเตรียมการทดลอง คดัเลือกโรงเรียนกลุ่มตวัอย่างท่ี
มีลักษณะสอดคล้องกับเกณฑ์การพิจารณา  ผู้ วิจัยท าหนังสือติดต่อขอความร่วมมือจาก
ผู้อ านวยการโรงเรียน สร้างและตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั สุ่มกลุ่มตวัอย่าง สุ่ม
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุจากนัน้ให้กลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถในการแก้ปัญหา ก่อนการจดัการทดลอง (pretest) เพ่ือน าคะแนนจากแบบทดสอบ
วดัความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหามาทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ีย
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ เพ่ือตรวจสอบว่านกัเรียนทัง้สองกลุ่มมีความคิดสร้างสรรค์
และความสามารถในการแก้ปัญหาแตกตา่งกนัหรือไม ่ซึง่ผลการวิเคราะห์น าเสนอในบทท่ี 4 
    3.3.4.2 ระยะด าเนินการทดลอง การจดักระท า (Treatment) ใน
การทดลองครัง้นีคื้อ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยผู้ วิจัยเป็นผู้สอนทัง้ในกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุ เพื่อควบคมุตวัแปรแทรกซ้อนท่ีอาจจะเกิดจากตวัผู้สอน โดยใช้เนือ้หาสาระเดียวกนัในการ
จัดการเรียนรู้ทัง้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้เท่ากันคือ 12 
ชัว่โมง โดยจดัการเรียนรู้สปัดาห์ละ 2 ชัว่โมง การจดัการเรียนรู้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ
ด าเนินการตามล าดับดงันี  ้ กลุ่มทดลอง ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ท่ี
ผู้วิจยัพฒันาขึน้ กลุม่ควบคมุด าเนินการจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบปกติ    

3.3.4.3 ระยะหลงัการทดลอง ภายหลงัการจดัการเรียนรู้ตาม
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ ผู้วิจยัวดัความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา
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ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพร้อมกัน โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ และ
แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นเคร่ืองมือเดียวกนักับท่ีใช้ทดสอบก่อนการ
จดักระท าการทดลอง 
  3.4 ตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั 
   3.4.1 ตวัแปรจดักระท า ได้แก่ รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 2 แบบ คือ การ
จดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ และการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
   3.4.2 ตวัแปรตาม ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ
แก้ปัญหา 
   3.4.3 ตวัแปรควบคุม ได้แก่ เนือ้หาในการจัดการเรียนรู้ ผู้ สอน และ
จ านวนชัว่โมงท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้ 
 การออกแบบวิจยัท่ีสอดคล้องกบัหลกั MAX MIN CON วรรณี แกมเกต ุ(2551) 
 1. ท าการสุ่มห้องเรียนท่ีนกัเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาใกล้เคียงกนัจ านวน 2 ห้องเรียน ซึ่งในแตล่ะห้องเรียนมีจ านวนนกัเรียนชายและนกัเรียน
หญิงใกล้เคียงกนั จากนัน้จงึจบัสลากแบง่เป็นกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุเพ่ือให้กลุ่มทดลองและ
กลุม่ควบคมุมีลกัษณะใกล้เคียงกนัมากท่ีสดุ 
 2. เนือ้หาสาระในการจัดการเรียนรู้ทัง้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเหมือนกันทุก
ประการ 
 3. การควบคมุความแตกต่างของสถานการณ์ในการจดัการเรียนรู้ ใช้ผู้สอนคนเดียวกัน
โดยผู้วิจยัเป็นผู้สอนให้กบันกัเรียนทัง้ 2 กลุม่ 
 4. เวลาท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้ นกัเรียนได้รับการจดัการเรียนรู้ในเวลาท่ีเทา่กนั  

3.5 การวิเคราะห์ข้อมลู และสถิตท่ีิใช้ในการวิจยั 
   3.5.1 หาค่าสถิติพืน้ฐาน ได้แก่ คะแนนเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนจากแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของ
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
   3.5.2 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์
และความสามารถในการแก้ปัญหา ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุก่อนด าเนินการทดลอง 
โดยใช้ t-test 
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   3.5.3 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์
และความสามารถในการแก้ปัญหา ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุหลงัด าเนินการทดลอง 
โดยใช้ t-test  
   3.5.4 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์
และความสามารถในการแก้ปัญหา ระหวา่งก่อนและหลงัด าเนินการทดลอง โดยใช้ t-test 
   3.5.5 วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ของความคิดสร้างสรรค์และความสามารถ
ในการแก้ปัญหา โดยใช้สูตรการหาค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Product 
Moment Correlation) 
 



 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจยัเร่ืองการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือ
พฒันาความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา มีผล
การพิจารณาและผลการวิเคราะห์ข้อมลู 2 ขัน้ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 ผลการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
ตอนท่ี 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และความสามารถใน

การแก้ปัญหา 
 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ด าเนินการ
พฒันาจากแนวคิด ทฤษฏี และหลกัการจดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ท าให้ได้รูปแบบ
การจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหา รายละเอียด
ของรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
และความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้วิจยัได้ล าดบัการศกึษาข้อมลูเบือ้งต้น ดงันี ้
หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 มีหลักการ
ส าคญัดงันี ้
 1. การดงึข้อมลูหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนย้อนระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียน 
เป็นโอกาสให้ผู้สอนได้ทราบพืน้ฐานความรู้เดิมของผู้ เรียน ความรู้ตา่งๆ จะถกูสร้างขึน้ด้วยตวัของ
ผู้ เรียนเอง โดยใช้ข้อมลูท่ีได้รับมาใหม่ร่วมกบัข้อมลูหรือความรู้เดิมท่ีมีอยู่แล้วรวมทัง้ประสบการณ์
เดมิมาเป็นเกณฑ์ชว่ยการตดัสินใจ 
 2. การอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกับปัญหาท่ีเกิดขึน้โดย
ผู้ เรียนพยายามท่ีจะแก้ปัญหา เน้นให้ผู้ เรียนสร้างความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยตนเอง  โดย
ผู้สอนไม่สามารถปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญาของผู้ เรียนได้ แต่ผู้ สอนสามารถช่วยผู้ เรียน



133 
 

 

ปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญาได้โดยจดัสภาพการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความขดัแย้งทางปัญญาหรือ
เกิดสภาวะไม่สมดุลขึน้ ซึ่งเป็นสภาวะท่ีประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับประสบการณ์เดิม 
ผู้ เรียนพยายามปรับข้อมลูใหมก่บัประสบการณ์ท่ีมีอยูเ่ดมิแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ 
 3. เม่ือผู้ เรียนมีความต้องการในการท่ีจะรู้ กระตุ้นให้เร่ิมค้นคว้าเพ่ือหาค าตอบ เพ่ือลด
ความขัดแย้งทางปัญญา ขัน้การสร้างแนวคิดใหม่เพ่ือปรับความขัดแย้งทางปัญญา คือ การ
ค้นคว้าเป็นการเช่ือมต่อกับกระบวนการทางสมอง เป็นระยะท่ีเต็มไปด้วยการคิดในการสร้าง
รูปแบบของค าตอบ การแก้ปัญหา หรือเกิดแนวคดิใหม่ 
 4. การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม 
เพ่ือท่ีจะท าให้เกิดความหมายยิ่งขึน้ รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจากการมี
ประสบการณ์ และการสะท้อนผล ผู้ เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้ ค าตอบท่ีพบ และเม่ือเขาได้
พดูคยุกันจะท าให้เกิดการเรียนรู้ จากการสะท้อนผลเก่ียวกบักระบวนการ และสิ่งท่ีท าให้ตดัสินใจ
อยา่งนัน้ เขาจะเข้าใจได้ดียิ่งขึน้ และท าให้เกิดความรู้ขึน้ใหมจ่ากสถานการณ์ 

วัตถุประสงค์ 
การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ มีวตัถปุระสค์เพ่ือ

พฒันาความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา 
เนือ้หา 
 สาระการเรียนรู้สขุศกึษาและพลศกึษา ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
ขัน้ตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน ครูสนทนากบัเก่ียวกบัสขุภาพและความพร้อมของนกัเรียนทกุคน 

 ขัน้การส ารวจความรู้เดมิหรือประสบการณ์เดมิของผู้ เรียน  
 1. ครูน าเสนอสาระการเรียนรู้ โดยวิธีต่างๆ เช่น การน าเสนอโดยรูปภาพ หรือ
ภาพเคล่ือนไหว    
 2. ครูเตรียมออกแบบค าถามเพ่ือส ารวจความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เป็น
ขัน้การดึงข้อมูลหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนย้อนระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียน เป็น
โอกาสให้ผู้สอนได้ทราบพืน้ฐานความรู้เดิมของผู้ เรียน เพ่ือให้ครูตดัสินใจเลือกเนือ้หาท่ีจะสอนแก่
ผู้ เรียน โดยเรียงล าดบัค าถามและการชีแ้นะเพื่อให้ผู้ เรียนได้ค้นพบค าตอบหรือข้อสรุป 
 3. ครูน าเสนอลกัษณะส าคญัของสาระการเรียนรู้โดยการอธิบายและสาธิต หลงัจากนัน้ให้
นกัเรียนอบอุน่ร่างกายเพ่ือเตรียมความพร้อมของร่างกาย นกัเรียนแตล่ะกลุม่ฝึกทกัษะโดยครู
สงัเกตและประเมินการปฏิบตัเิป็นรายบคุคล 
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 ขัน้จัดการเรียนรู้ 
 ขัน้การกระตุ้นผู้ เรียนจาก ค าถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ ท่ีน าไปสู่ความขัดแย้งทาง
ปัญญา 
 เป็นขัน้การอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกับปัญหาท่ีเกิดขึน้
โดยผู้ เรียนพยายามท่ีจะแก้ปัญหา ครูจดัสภาพการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความขดัแย้งทางปัญญา ซึ่งเป็น
สภาวะท่ีประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกบัประสบการณ์เดิม ผู้ เรียนพยายามปรับข้อมูลใหม่กับ
ประสบการณ์ท่ีมีอยูเ่ดมิแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ 
 4. ครูมอบหมายงานกบันกัเรียนเพ่ือกระตุ้นผู้ เรียนจากปัญหา ท่ีน าไปสู่ความขดัแย้งทาง
ปัญญาและเปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถามข้อสงสยัเก่ียวกบักิจกรรม  
 5. นกัเรียนแตล่ะกลุม่ปฏิบตังิานตามท่ีได้รับมอบหมาย โดยมีขัน้ยอ่ยๆ ดงันี ้ 
  5.1 นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา วิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรมเพื่อให้นกัเรียนสามารถระบปัุญหาและสาเหตขุองปัญหา  
  5.2 นกัเรียนค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาเพ่ือให้นกัเรียนน าความรู้ท่ีมีมาใช้ใน
การแก้ปัญหา  
  5.3 เม่ือนกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหานกัเรียนด าเนินการตามแนวทาง
ในการแก้ปัญหา โดยนักเรียนในกลุ่มร่วมกันอภิปรายทางความคิดเพ่ือออกแบบเก่ียวกับวิธีการ
แก้ปัญหา โดยนกัเรียนแลกเปล่ียนความคิดเพ่ือหาค าตอบท่ีทุกคนยอมรับและตดัสินใจเลือกการ
แก้ปัญหา 
 ขัน้การสร้างแนวคดิใหมเ่พ่ือปรับความขดัแย้งทางปัญญา 
 6. นกัเรียนสรุปการแก้ปัญหาเพ่ือสร้างแนวคิดใหม่เพ่ือปรับความขดัแย้งทางปัญญา ครู
จะต้องยดึหลกั 

  6.1 ไม่บอกค าตอบ ถ้าครูบอกค าตอบอาจจะเกิดความล้มเหลวในกระบวนการ
ของการเช่ือมโยงของการค้นพบ 
  6.2 คอยการตอบสนองของผู้ เรียนอยู่เสมอ โดยการจดัเวลาให้ผู้ เรียนเกิดการปรับ
ความสมดลุทางปัญญา เชน่เดียวกบัท่ีผู้ เรียนต้องการเวลาส าหรับการตอบสนอง  
  6.3 ให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้ เรียนอย่างสม ่าเสมอ เช่น การกล่าวว่า ใช่, ถูกต้อง 
หลงัการผู้ เรียนตอบสนองในตอนเร่ิมแรก    
  6.4 ยอมรับความแตกต่างและมีความอดทนในการรอคอย ซึ่งผู้สอนต้องฝึกให้
เป็นนิสยั 
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 ขัน้ค้นพบค าตอบ หรือแนวคิดในการแก้ปัญหา การแลกเปล่ียนความคิด การสะท้อนทาง
ความคดิ การได้รับข้อมลูย้อนกลบั และการเช่ือมโยงความรู้เดมิกบัความรู้ใหม่ 
 7. นกัเรียนพิสจูน์การแก้ปัญหาโดยการน าเสนอ และน าไปใช้ในสถานการณ์จริง นกัเรียน
จะค้นพบค าตอบ โดยครูประเมินความถกูต้องและให้ข้อมลูย้อนกลบัแก่นกัเรียนแตล่ะกลุม่ 
 8. ผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากบัความรู้เดิม เพ่ือท่ีจะท าให้เกิดความหมายยิ่งขึน้ 
เกิดจากการมีประสบการณ์ และการสะท้อนผล (Reflection) ผู้ เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้ 
ค าตอบท่ีพบ และเม่ือเขาได้พูดคุยกันจะท าให้เกิดการเรียนรู้ จากการสะท้อนผลเก่ียวกับ
กระบวนการ 
 ขัน้สรุป 
 9. ครูทบทวนประสบการณ์ท่ีนกัเรียนได้เรียนรู้ และส่งเสริมนกัเรียนในการมีปฏิสมัพนัธ์
ทางสงัคมในชัน้เรียน ด้วยการร่วมกนัสะท้อนความคิดเก่ียวกบัลกัษณะส าคญัของสาระท่ีได้เรียนรู้ 
และประโยชน์ท่ีได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ 
บทบาทของผู้สอน 

1. ผู้สอนเป็นผู้แนะน าการท ากิจกรรมในแตล่ะขัน้ตอน รวมทัง้เป็นผู้อธิบายและสาธิตให้ดู
เป็นตวัอย่าง กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นกระบวนการคิด ดงันัน้ผู้สอนจะต้องท าความเข้าใจ
กับวิธีการอย่างละเอียด และฝึกฝนตนเองจนเกิดความช านาญ ในขณะเดียวกันผู้ เรียนจะต้อง
แสดงกระบวนการคิด ซึ่งอาจท าให้เสียเวลาในการฝึกมากในช่วงแรกๆ ของการเรียนการสอนท่ีจะ
ท าให้ผู้ เรียนเกิดความคุ้นเคยกบัลกัษณะการเรียนการสอน เม่ือผู้ เรียนเข้าใจแล้วจึงให้ด าเนินการ
ต่างๆด้วยตนเอง ผู้ สอนลดบทบาทลงเป็นเพียงผู้ อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้ เรียน 
ชว่ยเหลือในกรณีท่ีผู้ เรียนไมส่ามารถปฏิบตักิิจกรรมได้ด้วยตนเอง ปรับความยากของกิจกรรม โดย
การท าให้กิจกรรมนัน้ง่ายขึน้ สงัเกตปฏิกิริยาและรับฟังความคดิเห็นของผู้ เรียน  

2. มีปฏิสมัพนัธ์กับผู้ เรียน เช่น แนะน า ถามให้คิด เพ่ือให้ผู้ เรียนค้นพบหรือสร้างความรู้
ด้วยตนเองเตรียมข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้ เรียน ช่วยพฒันาผู้ เรียนให้เกิดการคิดค้นต่อๆไปให้มีการ
ท างานเป็นกลุ่ม กระตุ้นการวางแผนอย่างละเอียดจากความคิด สนบัสนุนความส าคญัของการ
วางแผนอยา่งละเอียด 

3. กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดจินตนาการ ให้ผู้ เรียนรู้การสร้างสรรค์โดยการกระท า เน้นลงมือ
ปฏิบตัิจริง สอนให้ผู้ เรียนรู้วิธีการระดมพลงัสมอง หรือการระดมความคิดซึ่งเป็นเทคนิคอย่างหนึ่ง
ในการแก้ปัญหา โดยวิธีการระดมสมองโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมให้บุคคลมีความคิดหลาย
ทาง คิดได้มากในช่วงเวลาจ ากดั สนบัสนนุบรรยากาศของกลุ่มสร้างสรรค์ เช่น การอนญุาตให้พดู 
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คดิ ท างาน ในเง่ือนไขท่ีปราศจากความเครียดและความกงัวล รวมทัง้ความกลวัจากการถกูลงโทษ 
ยอมรับบทบาทร่วมกนัเช่น การระดมสมอง การท างานหรือเล่นด้วยความคิดท่ีแตกตา่ง ครูไม่ควร
แสดงบทบาทเป็นผู้ประเมิน ผู้ จัดการ ผู้ตรวจสอบ แต่ควรเป็นหุ้นส่วน ผู้ ให้ค าแนะน า ผู้ ให้การ
กระตุ้น และเป็นผู้ เช่ียวชาญ 

4.หลีกเล่ียงความกดดนัจากกลุ่ม แต่ยอมรับและสนับสนุนการร่วมมือกันท างาน ความ
กดดนัจากกลุ่มควรอยู่ในระดบัต ่าและสม ่าเสมอ เพราะจะขดัขวางความคิดของผู้ เรียน พยายาม
หลีกเล่ียงและป้องกันปฏิกิริยาเชิงลบ หรือการลงโทษจากเพ่ือนร่วมชัน้ ยอมรับความผิดพลาด 
ชีแ้จงความผิดพลาดและพยายามค้นพบการแก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ความผิดพลาด ให้ก าลงัใจ
ผู้ เรียน 

5. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสังเกต ส ารวจเพ่ือให้เห็นปัญหา  จัดกิจกรรมให้ผู้ เรียนได้มี
ปฏิสมัพนัธ์กัน ได้ตดัสินใจและสะท้อนความคิดเห็น ได้ให้เหตุผลเพ่ือยืนยนัความคิดของตนเอง 
และได้แก้ปัญหา สนบัสนนุการตัง้ปัญหา พยายามหลีกเล่ียงค าถามท่ีต้องการค าตอบ ใช่หรือไม่
กระตุ้นให้เกิดค าถามจากผู้ เรียน ไมค่วรให้วิธีการหรือกลยทุธ์เพ่ือแก้ปัญหาอย่างรวดเร็ว แตค่วรให้
การแนะน าตามขัน้ตอนไปสูก่ารกระตุ้นอิสระทางความคิด 
บทบาทผู้เรียน 

1. ผู้ เรียนรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง และของกลุ่ม ทัง้นีเ้พราะผู้ เรียนจะมีอิสระในการ
ก าหนดบทบาท หน้าท่ี และวิธีการท างานของกลุม่ในการได้มาซึง่ความรู้ 

2. ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง ทัง้จากศกัยภาพภายในของตนเองและจากการ
เรียนรู้ แลกเปล่ียนประสบการณ์กบัผู้ อ่ืน และสามารถน าความรู้ไปประยกุต์ใช้ได้ 

3. ผู้ เรียนเข้าร่วมกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น ให้ความร่วมมือในการด าเนินกิจกรรมตา่งๆ
ร่วมกบักลุม่ รับฟังและแลกเปล่ียนความคดิเห็นในการเรียนรู้กบักลุม่ 
การจัดสภาพแวดล้อม 

1. ส่งเสริมให้ผู้ เรียนสร้างความรู้ เน้นการเรียนท่ีมีการโต้ตอบกนั ใช้กิจกรรมการเรียนให้
ผู้ เรียนแบบร่วมมือ ผู้ เรียนเรียนด้วยกิจกรรมหรือประสบการณ์จริง มีการลงมือปฏิบตัิการจริง เปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์การตรง ลงมือปฏิบตักิารทดลองด้วยตนเอง 
 2. มีการฝึกทกัษะการคิดโดยให้ผู้ เรียนได้ใช้ความคิดด้วยตวัเอง การจัดการ การเผชิญ
สถานการณ์ การแก้ปัญหาการประยกุต์ความรู้มาใช้ให้เป็นประโยชน์ 
 3. บรรยากาศและสภาพแวดล้อมท่ีดีตอ่การเรียนรู้ จะต้องจดัสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้
มีทางเลือกส าหรับผู้ เรียน การมีความหลากหลายในทางเลือก  
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 4. จดัให้ผู้ เรียนท างานเป็นกลุ่ม เพ่ือช่วยกระตุ้นกิจกรรมทางความคิดระดบัสูงระหว่าง
สมาชิกในกลุม่ กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเรียนรู้ร่วมกนั 
 5. บรรยากาศในชัน้เรียน คือต้องให้อิสรเสรี ความยุติธรรม ความเคารพในความคิดเห็น
ของผู้ เรียน ให้เดก็มัน่ใจวา่จะไมถ่กูลงโทษหากมีความคดิท่ีแตกตา่งจากครู หรือ คิดว่าครูไม่ถกูต้อง 
ยอมให้เดก็ล้มเหลว หรือผิดพลาด (โดยไมเ่กิดอนัตราย) แตต้่องฝึกให้เรียนรู้จากข้อผิดพลาดท่ีผ่าน
มา 
 6. เม่ือผู้ เรียนแสดงความคิด พวกเขาไม่ควรถกูขดัขวางและไม่ควรถกูตดัสินในทนัทีทนัใด 
ผู้ เรียนต้องการค าแนะน า ค าถามปลายเปิด การเตรียมสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีผ่อนคลายและ
เป็นมิตร สิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีสร้างสรรค์ ประกอบด้วย การส่งเสริมการค้นพบความรู้ 
สนบัสนนุความพยายามในการสร้างสรรค์ 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 1. การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียน ก่อนและหลงัเรียนโดยใช้แบบวดัความคิด
สร้างสรรค์ทางพลศกึษา และน าคะแนนทดสอบทัง้สองครัง้มาเปรียบเทียบกนั ผลการวดัหลงัการ
เรียนควรสงูกวา่ผลการวดัก่อนเรียน 
 2. การทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้ เรียน ก่อนและหลงัเรียนโดยใช้แบบวดั
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางพลศกึษา และน าคะแนนทดสอบทัง้สองครัง้มาเปรียบเทียบกนั 
ผลการวดัหลงัการเรียนควรสงูกวา่ผลการวดัก่อนเรียน 
ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ 
 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนา
ความคดิสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูก่อนการทดลอง 
 2.1.1 เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ก่อนการ

ทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคมุ โดยใช้การทดสอบที (t-test) ท่ีระดบันยัส าคญั .01 
ดงัตารางท่ี 22 
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ตารางที่  22 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ก่อนการ
ทดลอง ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
 จ านวน ( ) S.D. t Sig. 
กลุม่ทดลอง 25 39.36 1.49 2.05 0.05 
กลุม่ควบคมุ 25 40.36 1.93   

 จากตารางท่ี 22 พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม มีค่าเฉล่ียเลขคณิต ( ) ของคะแนนก่อนทดลองเท่ากับ 39.36 และ40.36 คะแนน 
ตามล าดบั และเม่ือท าการทดสอบที(t-test) พบว่า คะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน
กลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ ไมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

 
2.1.2 เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหา

ก่อนการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยใช้การทดสอบที (t-test) ท่ีระดับ
นยัส าคญั .01 ดงัตารางท่ี 23 

ตารางที่ 23 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหา
ก่อนการทดลอง ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ (คะแนนเตม็ 32 คะแนน) 
 จ านวน ( ) S.D. t Sig. 
กลุม่ทดลอง 25 24.24 1.33 1.81 0.08 
กลุม่ควบคมุ 25 23.44 1.75   

จากตารางท่ี 23 พบว่าคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉล่ียเลขคณิต ( ) ของคะแนนก่อนทดลองเท่ากับ 24.24 และ23.44 
คะแนน ตามล าดบั และเม่ือท าการทดสอบที(t-test) พบว่า คะแนนเฉล่ียความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนกัเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01 
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2.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูตามสมมตฐิาน 
2.2.1 เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ของ

นกัเรียนกลุม่ทดลอง ท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ ก่อน
และหลงัการทดลองโดยใช้การทดสอบที (t-test) ท่ีระดบันยัส าคญั .01 ดงัตารางท่ี 24 
ตารางที่ 24 ผลการเปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน
กลุม่ทดลอง ก่อนและหลงัการทดลอง 
 จ านวน ( ) S.D. t Sig. 
ก่อนทดลอง 25 39.36 1.49 -9.29 0.00** 
หลงัทดลอง 25 42.52 0.91   
**p<.01 

จากตารางท่ี 24 พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนกลุ่มทดลอง ท่ีเรียนด้วย
รูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ก่อนและหลงัการทดลอง มีค่าเฉล่ีย
เลขคณิต ( ) ก่อนและหลงัทดลองเท่ากบั 39.36 และ42.52 คะแนน ตามล าดบั และจากการ
ทดสอบที(t-test) พบว่า คะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนหลงัการทดลอง สงูกว่าก่อน
ทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ   ระดบั .01 

 

2.2.2 เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนกัเรียนกลุ่มทดลอง ท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
ก่อนและหลงัการทดลองโดยใช้การทดสอบที (t-test) ท่ีระดบันยัส าคญั .01 ดงัตารางท่ี 25 
ตารางท่ี 25 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นกัเรียนกลุม่ทดลอง ก่อนและหลงัการทดลอง (คะแนนเตม็ 32 คะแนน) 
 จ านวน ( ) S.D. t Sig. 
ก่อนทดลอง 25 24.24 1.33 -10.45 0.00** 
หลงัทดลอง 25 26.92 1.19   
**p<.01 

จากตารางท่ี 25 พบว่าคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนกลุ่มทดลอง ท่ี
เรียนด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ก่อนและหลงัการทดลอง มี
คา่เฉล่ียเลขคณิต( ) ก่อนและหลงัทดลองเท่ากบั 24.24 และ26.92 คะแนน ตามล าดบั และจาก
การทดสอบที(t-test) พบว่า คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังการ
ทดลอง สงูกวา่ก่อนทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 
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2.2.3 เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์หลงัการ
ทดลอง ระหวา่งกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ โดยใช้การทดสอบที (t-test) ท่ีระดบันยัส าคญั .01 
ดงัตารางท่ี 26 
ตารางที่  26 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์หลงัการ
ทดลอง ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
 จ านวน ( ) S.D. t Sig. 
กลุม่ทดลอง 25 42.52 0.92 -4.95 0.00** 
กลุม่ควบคมุ 25 40.60 1.71   
**p<.01 
 จากตารางท่ี 26 พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม มีค่าเฉล่ียเลขคณิต ( ) ของคะแนนหลังทดลองเท่ากับ 42.52 และ40.60 คะแนน 
ตามล าดบั และเม่ือท าการทดสอบที(t-test) พบว่า คะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน
กลุม่ทดลองสงูกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 
 

2.2.4 เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาหลงัการ
ทดลอง ระหวา่งกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ โดยใช้การทดสอบที (t-test) ท่ีระดบันยัส าคญั .01 
ดงัตารางท่ี 27 
ตารางที่ 27 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหา
หลงัการทดลอง ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ (คะแนนเตม็ 32 คะแนน) 
 จ านวน ( ) S.D. t Sig. 
กลุม่ทดลอง 25 26.92 1.19 5.64 0.00** 
กลุม่ควบคมุ 25 25.20 0.95   
**p<.01 
 จากตารางท่ี 27 พบว่าคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉล่ียเลขคณิต ( ) ของคะแนนหลังทดลองเท่ากับ 26.92 และ25.20 
คะแนน ตามล าดับและเม่ือท าการทดสอบที(t-test) พบว่า คะแนนเฉล่ียความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนกัเรียนกลุม่ทดลองสงูกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 
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ผลการทดลองใช้ในเชิงคุณภาพ 
 จากการศึกษาพัฒนาการด้านความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหา 
กลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ก่อนเรียน 
ระหว่างเรียน และหลงัเรียน การศกึษาพฒันาการของนกัเรียน ซึ่งได้จากการสงัเกตพฤติกรรมใน
เรียน และบนัทกึผลการเรียนรู้ของนกัเรียนในกลุม่ทดลอง นกัเรียนมีพฒันาการ ดงันี ้
1. พัฒนาการด้านความคิดสร้างสรรค์  
 ในวิชาพลศึกษานัน้ใช้กิจกรรมทางกายประกอบไปด้วยกิจกรรมต่างๆ เช่น กิจกรรมการ
เล่น กิจกรรมการเคล่ือนไหว เกม กีฬาเป็นส่ือในการพฒันาผู้ เรียน โดยกิจกรรมทางกายนัน้ ซึ่งมี
ความสมัพนัธ์กบัการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ 
 จากการจดัการเรียนรู้พลศึกษา พบว่า นกัเรียนจะใช้ความคิดในกระบวนการหาค าตอบ
เพ่ือตอบค าถามของครู ซึ่งเป็นการคิดโดยอาศัยประสบการณ์เดิม จึงท าให้ได้ค าตอบซึ่งอยู่ใน
กรอบความคิดเดิมซึ่งค าตอบส่วนใหญ่จะเป็นไปในแนวทางเดียวกัน และนักเรียนบางคนไม่
สามารถใช้กระบวนการคดิในการค้นหาค าตอบได้ โดยความคิดสร้างสรรค์นัน้ผู้วิจยัได้ก าหนดไว้ 4 
ลกัษณะ คือ การคิดหาค าตอบท่ีแปลกใหม่แตกตา่งจากความคิดเดิมๆ การคิดหาค าตอบได้อย่าง
รวดเร็วในเวลาท่ีจ ากดั การคิดหาค าตอบได้หลายทางเลือก และการคิดในรายละเอียดเพ่ือพฒันา
ค าตอบในสมบูรณ์มากขึน้ ซึ่งนกัเรียนจะมีพืน้ฐานในการคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว แต่ยงัไม่
สามารถหาเหตผุลมาสนบัสนนุได้เน่ืองอาศยัตอบค าถามจากความจ า หรือความรู้เดมิ 

ในการจดัการเรียนรู้พลศกึษา ผู้วิจยัได้เปิดโอกาสให้นกัเรียนได้พฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
โดยก าหนดกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์จากกระบวนการ ดงันี ้กระบวนการค้นพบปัญหา 
กระบวนการระบสุาเหตขุองปัญหา กระบวนการตัง้สมมติฐาน และกระบวนการทดสอบสมมติฐาน 
ซึง่ในการจดัการเรียนรู้พลศกึษาผู้วิจยัได้สอดแทรกกระบวนการเหลา่นีไ้ว้ในการเรียนการสอน ดงันี ้

1. กระบวนการค้นพบปัญหาและสาเหตขุองปัญหา จากการท่ีครูได้จดัเตรียมกิจกรรม 
หรือสถานการณ์ทางพลศกึษาเพ่ือให้นกัเรียนได้ท างานร่วมกนั ซึ่งในสถานการณ์ตา่งๆ นัน้นกัเรียน
ต้องร่วมกนัวิเคราะห์หาวตัถปุระสงค์ของกิจกรรม จากนัน้จึงตัง้เป็นโจทย์ หรือปัญหา เพ่ือวิเคราะห์
หาสาเหตขุองปัญหาต่อไปนัน้ โดยระยะแรกๆ นกัเรียนจะยงัไม่สามารถค้นหาปัญหาและสาเหตุ
ของปัญหาจากสถานการณ์ท่ีครูก าหนดให้ได้เอง ครูต้องให้ค าแนะน า ซึ่งครูต้องให้เวลานกัเรียนคิด
และครูเช่ือมโยงความคิดท่ีหลากหลายของนกัเรียนไปสู่โจทย์ท่ีนกัเรียนต้องปฏิบตัิ ซึ่งเม่ือนกัเรียน
มีประสบการณ์ในการตัง้โจทย์หลายๆ ครัง้ นักเรียนก็จะสามารถในการระบุสิ่งท่ีเป็นโจทย์ใน
สถานการณ์ต่างๆ ได้ดีขึน้ เช่น สถานการณ์การแข่งขนัวิ่งเปีย้ว ปัญหาหรือโจทย์ของสถานการณ์ 
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คือ นกัเรียนจะมีวิธีการอย่างไรเพ่ือให้ได้ชยัชนะในการแข่งขนัวิ่งเปีย้ว วตัถุประสงค์ของกิจกรรม 
คือ การแข่งขนัท่ีทีมท่ีมีผู้ เล่นวิ่งเร็ว และมีความคล่องแคล่ว ว่องไว รวมทัง้การท างานประสานกัน
เป็นทีมท่ีดีจะเป็นฝ่ายชนะ  สาเหตุของปัญหา ในทีมประกอบด้วยผู้ เล่นท่ีความเร็ว และมีความ
คลอ่งแคลว่ วอ่งไว แตกตา่งกนั รวมทัง้การท างานประสานกนัเป็นทีมท่ียงัไมดี่ 
 2. กระบวนการตัง้สมมติฐาน คือ การท่ีนักเรียนท่ีร่วมกันคิดวิธีการในการแก้ไขปัญหา 
หลังจากท่ีได้ระบุปัญหาและสาเหตุของปัญหาแล้ว นักเรียนจะมีความท้าทายในการออกแบบ
แนวทางท่ีจะท าให้ประสบความส าเร็จ โดยนักเรียนต้องใช้สิ่งท่ีครูสอนเพ่ือน ามาวางแผน ซึ่ง
นักเรียนสามารถวางแผนได้ แต่เป็นแผนง่ายๆ และยังขาดความหลากหลายจากความคิดของ
สมาชิกในกลุ่ม ครูจึงต้องทบทวนประเด็นส าคญัเพ่ือให้นกัเรียนน าไปใช้ประกอบการวางแผนการ 
ซึ่งเม่ือครูแนะน าแล้วนักเรียนสามารถร่วมกันวางแผนคิดวิธีการในการแก้ไขปัญหาได้ดี ท าให้
นักเรียนเกิดประสบการณ์รู้ว่าจะสามารถน า ประเด็นท่ีครูสอนส่วนใดมาใช้เป็นข้อมูลในการ
วางแผน เช่น สถานการณ์การแข่งขนัวิ่งเปีย้ว ประเด็นท่ีครูสอน คือ นกัเรียนจะมีวิธีเรียงล าดบัผู้
เล่นอย่างไรเน่ืองจากแต่ละคนมีความเร็วในการวิ่งไม่เท่ากัน นกัเรียนจะน ามาใช้ในการวางแผน
โดยการเลือกวิธีการเรียงล าดบัผู้ เล่นอย่างไร โดยใช้ความเร็วในการวิ่งเป็นเกณฑ์ เช่น เรียงผู้ เล่นท่ี
วิ่งช้าไปหาวิ่งเร็ว  เรียงผู้ เล่นท่ีวิ่งเร็วไปหาวิ่งช้า หรือเรียงผู้ เล่นสลับกันระหว่างวิ่งช้าและวิ่งเร็ว  
ขัน้ตอนท่ีส าคญัตอ่ไปคือ การตดัสินใจเลือกแผนหรือวิธีการ โดยนกัเรียนจากใช้เสียงส่วนใหญ่ใน
การตดัสินใจเลือก โดยนกัเรียนจะมีการวิเคราะห์ทีมคูแ่ขง่เพ่ือใช้เป็นข้อมลูในการตดัสินใจ 

  3. กระบวนการทดสอบสมมติฐาน คือ การท่ีนกัเรียนได้น าแผนการท่ีวางมาใช้ในการ
ปฏิบตัจิริง ซึง่เป็นการเรียนรู้จากการปฏิบตัจิริง โดยสิ่งท่ีส าคญัคือ การส่ือสารเพ่ือให้สมาชิกทกุคน
ในกลุม่เข้าใจแผนการอยา่งชดัเจน และปฏิบตัิได้ถกูต้อง โดยเม่ือนกัเรียนได้น าแผนการท่ีวางมาใช้
ในการปฏิบตัแิล้ว ครูเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้อภิปรายผลของการใช้แผน เช่น ข้อดี ข้อเสีย เพ่ือเปิด
โอกาสให้นักเรียนปรับปรุงแผนเดิม หรือเปล่ียนไปใช้แผนใหม่ ซึ่งในวิชาพลศึกษาหากเป็น
สถานการณ์ของการแข่งขนัแล้วทีมท่ีชนะมกัจะใช้แผนเดิมแต่อาจมีการปรับปรุง ส่วนทีมแพ้ส่วน
ใหญ่จะเปล่ียนแผนการเล่นใหม่โดยน าแผนท่ีเคยคิดไว้แต่ไม่ได้ตดัสินใจเลือกมาใช้ในการแข่งขนั
ครัง้ตอ่ไป โดยวิเคราะห์ถึงสาเหตท่ีุท าให้ทีมแพ้มาเป็นข้อมลูในการตดัสินใจ 

จากการประเมินใบงาน พบวา่ นกัเรียนสามารถแสดงกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์
ได้ตามขัน้ตอนของ Torrance และตรวจค าตอบกบัปัญหาพบว่าท่ีมีความชดัเจนมากขึน้ได้ วิธีการ
นีมุ้ง่ให้ความส าคญักบัพลงัสร้างสรรค์ของนกัเรียน นกัเรียนจะถกูกระตุ้นจากครูในการคิดโดยการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในสถานการณ์ของเกม ครูไม่ต้องค้นหาหรือจดัเตรียมค าตอบให้ผู้ เรียน 
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แต่ให้ผู้ เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ครูท าหน้าท่ีเป็นผู้ แนะน า กระบวนการของความคิด
สร้างสรรค์มีความส าคญัมากกว่าผลงาน โดยนกัเรียนจะพฒันากลยทุธ์ท่ีสมัพนัธ์กบักิจกรรม หรือ
สถานการณ์ปัญหา 
2. พัฒนาการด้านความสามารถในการแก้ปัญหา  
 จากการจัดการเรียนรู้พลศึกษา พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ใช้วิ ธีการแก้ปัญหาจาก
ประสบการณ์เดิมของนกัเรียน โดยนกัเรียนไม่สามารถอธิบายล าดบัขัน้ตอนของการคิดแก้ปัญหา
ได้ หรือให้เหตผุลได้ว่าท าไมต้องท าแบบนี ้คิดแบบนี ้ส่วนใหญ่ให้เหตุผลในลักษณะเดียวกันว่า 
เคยมีประสบการณ์มาแบบนี ้และได้มาซึง่ค าตอบเพียงอย่างเดียว ขาดเหตผุลเพ่ือสนบัสนนุในการ
ตดัสินใจ และไมมี่การคดิแนวทางในการแก้ปัญหาอยา่งหลากหลาย   
 ในการจดัการเรียนรู้พลศึกษา ผู้ วิจัยได้เปิดโอกาสให้นกัเรียนได้คิด อธิบายและน าเสนอ
แนวคิดของนกัเรียนแต่ละคนได้อย่างอิสระ โดยผู้วิจยัเร่ิมต้นจากการให้นกัเรียนตอบค าถามง่ายๆ 
และเม่ือนกัเรียนคุ้นเคยกบัการได้คิดแล้ว จึงสร้างสถานการณ์ปัญหาท่ีมีความซบัซ้อนมากขึน้ ซึ่ง
ผู้วิจยัใช้ค าถามประกอบ เพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา และเป็นการท้าทายความสามารถของ
นกัเรียน และการส่งเสริมให้นกัเรียนแก้ปัญหาเป็นกลุ่มจะช่วยให้นกัเรียนได้มีโอกาสฝึกทกัษะการ
คิด และสังเกตได้ว่าการแก้ปัญหาเป็นกลุ่มมีส่วนท าให้เด็กอ่อนมีโอกาสน าเสนอแนวคิดด้วย 
เน่ืองจากการแบ่งกลุ่มจะแบ่งกลุ่มคละความสามารถ มีนักเรียนทัง้อ่อน ปานกลาง และเก่ง 
นอกจากนีผู้้วิจยัได้น าเสนอรูปแบบการแก้ปัญหา พร้อมกบัอธิบายวิธีการในแตล่ะขัน้ตอน และให้
นกัเรียนได้ลองปฏิบตั ิได้แก่ การแก้ปัญหาตามขัน้ตอนของ Weir ซึง่มี 4 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้ระบุปัญหาหรือตัง้ปัญหา ในช่วงแรกนกัเรียนจะใช้เวลามากในการท าความเข้าใจ
ปัญหา ซึง่ผู้วิจยัเน้นให้นกัเรียนวิเคราะห์ปัญหา ซึง่เม่ือนกัเรียนมีประสบการณ์ก็จะท าได้รวดเร็วขึน้
ถ้าผู้ วิจัยก าหนดสถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวัน หรือเร่ืองใกล้ตัวแล้ว นักเรียนจะ
กระตือรือร้นในการตอบค าถาม และน าไปสูก่ระบวนการหาค าตอบได้อยา่งสนกุสนาน 

2. ขัน้นิยามสาเหตุของปัญหา ผู้ วิจัยต้องท าให้นักเรียนเห็นภาพของปัญหาในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนผู้ วิจัยได้ออกแบบการเรียนรู้โดยการก าหนดสถานการณ์ปัญหาท่ี
เก่ียวข้องกับกิจกรรม ให้นักเรียนได้ฝึกเช่ือมโยงความรู้ไปใช้แก้ปัญหาการก าหนดสถานการณ์
ปัญหาของผู้ วิจยัท่ีเอือ้ให้นกัเรียนได้ฝึกปฏิบตัิการใช้ความรู้อย่างต่อเน่ือง และกระตุ้นห้นกัเรียน
แสวงหาความรู้ร่วมกับการได้แก้ปัญหาท่ีอยู่ใกล้ตวัพบว่านกัเรียนทีพฒันาการด้านการเช่ือมโยง
มากขึน้ ซึ่งผู้ วิจัยได้ก าหนดปัญหาสถานการณ์ให้นักเรียนได้เช่ือมโยงความคิดเพ่ือน าไปใช้
แก้ปัญหา 
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3. ขัน้ค้นหาแนวทางแก้ปัญหา ขัน้นีเ้ป็นขัน้ท่ีฝึกให้ผู้ เรียนล าดบัความคิดในการแก้ปัญหา 
และน าไปสู่การแก้ปัญหา ซึ่งนักเรียนเก่งก็จะสามารถล าดับความคิดไปสู่ขัน้ตอนการ ค้นหา
แนวทางแก้ปัญหาได้เลย  

4. ขัน้พิสจูน์ค าตอบ นกัเรียนสว่นใหญ่ไมคุ่้นเคยกบัการพิสจูน์ค าตอบ เน่ืองจากคุ้นเคยกบั
การหาเพียงค าตอบ ขัน้ตอนนีผู้้วิจยัจะเน้นให้นกัเรียนตรวจความสมเหตสุมผลของค าตอบท่ีได้กบั
โจทย์ท่ีก าหนดซึง่ตอนแรกๆ ใช้เวลานานมาก แตเ่ม่ือมีทกัษะมากขึน้ นกัเรียนก็สามารถท าได้อย่าง
รวดเร็ว นักเรียนจะสนุกมากเน่ืองจากฝึกมาคล่องแล้ว ท าให้นักเรียนเห็นประโยชน์ของการ
ตรวจสอบความสมเหตสุมผลของค าตอบ หรือตรวจสอบวิธีการและค าตอบ 
 จากการประเมินใบงาน พบว่า นกัเรียนสามารถแสดงวิธีการแก้ปัญหาได้ตามขัน้ตอนของ
การแก้ปัญหา และตรวจสอบความสมเหตสุมผลของค าตอบกบัปัญหาท่ีมีความซบัซ้อนมากขึน้ได้ 
โดยจากการเรียนในบทหลังๆ พบว่านักเรียนจะมีความแม่นย าในการแสดงขัน้ตอนการคิด
แก้ปัญหา และจากการสังเกตในใบงานของผู้ เรียน พบว่านักเรียนจะสะท้อนการแก้ปัญหาของ
ตนเองในรูปแบบท่ีหลากหลายมากขึน้ เชน่ การแสดงความสมัพนัธ์หรือล าดบัขัน้ของการแก้ปัญหา 
นอกจากนีย้ังพบว่าการซักถามหรือเปิดโอกาสให้นักเรียนอภิปรายเก่ียวกับการแก้ปัญหาของ
ตนเอง จะเป็นการชว่ยย า้ความเข้าใจของผู้ เรียนมากขึน้  

3. ผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่งความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา 
การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่งความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา

ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ ดงัแสดงในตารางท่ี 28  
ตารางที่  28 ค่าสมัประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ
แก้ปัญหา 
 ความคดิสร้างสรรค์ ความสามารถในการแก้ปัญหา 

ความคดิสร้างสรรค์ 1.00 .77** 
ความสามารถในการแก้ปัญหา .77** 1.00 
**p<.01 
 จากตารางท่ี 28 พบว่า ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และความสามารถ            
ในการแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า คา่ r = 0.77 มีความสมัพนัธ์ในทางบวกอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01  



 

 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 มี 
วตัถปุระสงค์ของการวิจยั เพ่ือสร้างรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
เพ่ือพฒันาความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
4 และเพ่ือทดสอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์กับรูปแบบการ
จดัการเรียนรู้พลศกึษาโดยวิธีปกติในด้านความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยมีสมมติฐานการวิจยั คือ นกัเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการ
จดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลงัการทดลองสงูกว่าก่อนทดลอง และนกัเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พล
ศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาหลงัการ
ทดลองสงูกวา่นกัเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ วิธีด าเนินการวิจยั ประกอบด้วย 3 ขัน้ ดงันี ้ 

ขัน้ตอนท่ี 1 การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดย
ศกึษาข้อมูลเบือ้งต้นเก่ียวกับหลกัสูตรและการจดัการเรียนรู้พลศึกษา  หลกัการจดัการเรียนรู้พล
ศกึษาตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน องค์ความรู้ ทกัษะส าคญั และคณุลกัษณะ ใน
สาระการเรียนรู้   พลศกึษา แนวทางการจดัการเรียนรู้ และการวดัและการประเมินผลการเรียนรู้ 
ศกึษาแนวคดิ ทฤษฏี หลกัการและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ ศกึษาแนวคิด ทฤษฏี 
หลกัการและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์สงัเคราะห์แนวคิด หลกัการ และทฤษฏีคอน
สตรัคติวิสต์ สร้างรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ศึกษาแนวคิด 
ทฤษฏี หลกัการและงานวิจยัท่ีเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี หลกัการและ
งานวิจยัท่ีเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหา การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนว
คอนสตรัคตวิิสต์  

ขัน้ตอนท่ี 2 การเตรียมการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจดัการ
เรียนรู้ โดยการศกึษาหลกัสตูรคดัเลือกเนือ้หาสาระในการจดัการเรียนรู้ให้สอดคล้องกบัตวัชีว้ดัและ
สาระการเรียนรู้แกนกลางสาระพลศึกษาตามหลกัสูตรแกนกลาง พ.ศ. 2551 โดยศึกษาหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 เก่ียวกับตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง
กลุ่มสาระการเรียนรู้สขุศกึษาและพลศกึษา สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 
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โดยจดัแบง่เนือ้หาออกเป็น 3 เร่ือง รวม 12 ชัว่โมง แตล่ะเร่ืองได้ก าหนดจ านวนชัว่โมงโดยประมาณ
ดงันี ้การเคล่ือนไหวร่างกาย 2 ชัว่โมง  เกมและกิจกรรมทางกาย 5 ชัว่โมง กีฬาพืน้ฐาน 5 ชัว่โมง 
วิเคราะห์เนือ้หา เพ่ือก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับจ านวนชั่วโมงตัวชีว้ัดและ
เนือ้หาของรายวิชา ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี และหลักการเก่ียวกับการเรียนรู้ตามแนวทฤษฏีคอน
สตรัคตวิิสต์ เพ่ือน ามาสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ พิจารณาหลกัการ องค์ประกอบของรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ เพ่ือน ามาสร้างให้สอดคล้องเหมาะสม เรียบเรียงล าดบัขัน้ตอนของกระบวนการ
จัดการเรียนรู้โดยพิจารณาถึงความสอดคล้องกับแนวคิด ทฤษฏี และหลักการของรูปแบบการ
จดัการเรียนรู้เป็นส าคญั สร้างแผนการจดัการเรียนรู้แบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ และแบบปกติ 
ซึง่แตล่ะแผนประกอบด้วย ช่ือหน่วยการเรียนรู้ ช่ือแผนการจดัการเรียนรู้ จ านวนชัว่โมง มาตรฐาน
การเรียนรู้ ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรู้ สาระส าคญั เนือ้หา จดุประสงค์ กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ ส่ือ
การสอน การวดัและประเมินผล จ านวน 12 แผน 
 การสร้างและพฒันาเคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมลู ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้สร้างเคร่ืองมือท่ี
ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือประมวลผลรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้จ านวน 2 ฉบบั 
ได้แก่ แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา 

ขัน้ตอนท่ี 3 การทดลองใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ขัน้ตอนนีเ้ป็นการวิจยัและพฒันาการ
ทดลองใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนในสงักดั ส านกังานเขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร จ านวน 2 โรงเรียน ท่ี
ก าลงัศกึษาภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2558 เป็นกลุม่ควบคมุ 25 คน และเป็นกลุม่ทดลอง 25 คน  
 การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล  ด าเนินการทดลอง การจัดกระท า 
(Treatment) ในการทดลองครัง้นีคื้อ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยผู้ วิจัยเป็นผู้สอนทัง้ในกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคมุ เพ่ือควบคมุตวัแปรแทรกซ้อนท่ีอาจจะเกิดจากตวัผู้ สอน โดยใช้เนือ้หา
สาระเดียวกันในการจัดการเรียนรู้ทัง้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ระยะเวลาในการจัดการ
เรียนรู้เทา่กนัคือ 12 ชัว่โมง โดยจดัการเรียนรู้สปัดาห์ละ 1 ชัว่โมง การจดัการเรียนรู้ในกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคมุด าเนินการตามล าดบัดงันี  ้ กลุ่มทดลอง ใช้แผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคอน
สตรัคตวิิสต์ท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้ กลุม่ควบคมุด าเนินการจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบปกติ   
 วิเคราะห์ข้อมลู หาคา่สถิติพืน้ฐาน ได้แก่ คะแนนเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนจากแบบวดัความคดิสร้างสรรค์ แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของกลุ่มทดลองและ
กลุม่ควบคมุเปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์และความสามารถใน
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การแก้ปัญหา ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนด าเนินการทดลอง เปรียบเทียบความ
แตกต่างของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา ระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมหลังด าเนินการทดลอง เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ีย
ความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา ระหวา่งก่อนและหลงัด าเนินการทดลอง 
 
สรุปผลการวิจัย 

 1. ผลการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 
ประกอบไปด้วยสว่นส าคญั ได้แก่ หลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ วตัถปุระสงค์ ขัน้ตอนของ
กระบวนการจดัการเรียนรู้ การจดัสภาพแวดล้อม และการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
 2. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 จากการน ารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้
ไปใช้ในสถานการณ์จริง ด้วยแบบแผนการวิจยักึ่งทดลองแบบมีกลุ่มควบคมุ และกลุ่มทดลอง โดย
มีการวดัผล 2 ระยะคือ ทดสอบก่อนเรียน และทดสอบหลงัเรียน กลุ่มทดลองได้รับการสอนด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ กลุ่มควบคุมได้รับการสอนโดยวิธี
ปกต ิตามแนวทางการจดัการเรียนรู้หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 ผล
การทดลองสรุปได้ดงันี ้
  2.1 นกัเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ มีความคดิสร้างสรรค์ หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลอง 
  2.2 นกัเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ มีความสามารถในการแก้ปัญหา หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลอง 
  2.3 นกัเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ มีความคดิสร้างสรรค์ สงูกวา่นกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยวิธีปกต ิ
  2.4 นกัเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ มีความสามารถในการแก้ปัญหา สงูกวา่นกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยวิธีปกติ 
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 3. ความสมัพนัธ์ระหวา่งความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสมัพนัธ์ระหวา่งความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  สรุปว่า 
ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาท่ีเรียนรู้ด้วย
รูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีความสมัพนัธ์ในทางบวก กล่าวคือ 
ถ้าความคิดสร้างสรรค์ เพิ่มขึน้ ความสามารถในการแก้ปัญหาก็จะเพิ่มสูงขึน้ด้วย โดยมี
ความสมัพนัธ์ในระดบัปานกลาง 
 
 อภปิรายผลการวิจัย 

 จากการศกึษาผลของการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี
ท่ี 4 มีประเดน็การอภิปราย 2 ประเดน็ คือ รูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ และผลการทดลอง
ใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ 
 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึน้ 
 ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 การ
พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้นีมี้การด าเนินงานอย่างเป็นระบบ มีการพฒันาอย่างเป็นขัน้ตอน 
โดยเร่ิมจากการศกึษาวิเคราะห์รูปแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ได้รูปแบบการ
จดัการเรียนรู้ 4 ขัน้ตอนหลกั ประกอบด้วย  

 1. ขัน้ส ารวจความรู้เดมิของผู้ เรียน เป็นขัน้ท่ีครูออกแบบค าถามเพ่ือส ารวจความรู้เดิมหรือ
ประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เป็นขัน้การดงึข้อมูลหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียน
ย้อนระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียน เป็นโอกาสให้ครูได้ทราบพืน้ฐานความรู้เดิมของผู้ เรียน  เพ่ือให้ครู
ตดัสินใจเลือกเนือ้หาท่ีจะสอนแก่ผู้ เรียน โดยเรียงล าดบัค าถามและการชีแ้นะเพ่ือให้ผู้ เรียนได้
ค้นพบค าตอบหรือข้อสรุป สอดคล้องกบั Azzarito & Ennis(2003) ท่ีท าการศึกษาเก่ียวกับการ
เช่ือมโยงแนวคิดของsocial constructivistไปสู่การสอนพลศกึษาได้เสนอว่ากระบวนการสอนและ
การเรียนรู้แบบคอนสตรัคตวิิสต์ในขัน้แรกครูควรจ าประสบการณ์ครัง้ก่อนของผู้ เรียนและครูต้องจ า
ได้ว่าผู้ เรียนเรียนรู้อยู่ในช่วงใดเพ่ืออ านวยความสะดวกในการสร้างความรู้ของผู้ เรียนโดยเร่ิมต้น
ของแต่ละบทเรียนครูจะถามค าถามถึงความรู้ก่อนของผู้ เรียนและแสดงให้เห็นถึงข้อมูลท่ีส าคญั
เช่นต าแหน่งท่ีเหมาะสมในสนาม ซึ่งสอดคล้องกับท่ี ชนาธิป พรกุล(2544) เสนอว่ากระบวนการ
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สร้างความรู้ด้วยตนเองขัน้แรกคือการดึงข้อมูลหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน จุดประสงค์ให้
ผู้ เรียนย้อนระลกึถึงสิ่งท่ีเคยเรียน และเป็นโอกาสให้ผู้สอนได้ทราบพืน้ฐานความรู้เดมิของผู้ เรียน 
 2. ขัน้กระตุ้นผู้ เรียน จากค าถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ ท่ีน าไปสู่ความขัดแย้งทาง
ปัญญา เป็นขัน้การอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกับปัญหาท่ีเกิดขึน้
โดยผู้ เรียนพยายามท่ีจะแก้ปัญหา ครูจดัสภาพการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความขดัแย้งทางปัญญา ซึ่งเป็น
สภาวะท่ีประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกบัประสบการณ์เดิม ผู้ เรียนพยายามปรับข้อมูลใหม่กับ
ประสบการณ์ท่ีมีอยู่เดิมแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ โดยครูมอบหมายงานกับนกัเรียนเพ่ือกระตุ้น
ผู้ เรียนจากปัญหา ท่ีน าไปสู่ความขัดแย้งทางปัญญาและเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย
เก่ียวกับกิจกรรม นกัเรียนแบง่กลุ่มปฏิบตัิงานตามท่ีได้รับมอบหมาย นกัเรียนค้นหาและให้นิยาม
ปัญหา วิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา วตัถุประสงค์ของกิจกรรมเพ่ือให้นกัเรียนสามารถระบุปัญหา
และสาเหตขุองปัญหา นกัเรียนค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาเพ่ือให้นกัเรียนน าความรู้ท่ีมีมาใช้
ในการแก้ปัญหา สอดคล้องกบั Mosston and Ashworth(1994)อธิบายว่าเม่ือครูออกแบบงานท่ี
น ามาซึง่การค้นพบค าตอบจากปัญหา จะเกิดค าถามตา่งๆขึน้ เช่น ค าถามท่ีใช้ถามผู้ เรียนควรเป็น
อย่างไร โครงสร้างของงานท่ีกระตุ้นให้ผู้ เรียนเข้าสู่การค้นพบความคิดใหม่เป็นอย่างไร และอะไร
คือโครงสร้างของการค้นพบ โดยแนวคิดส าคญัท่ีใช้อธิบายค าถามเหล่านีเ้ช่ือว่า การคิดจะเกิดขึน้
เม่ือมีบางสิ่งบางอย่างไปกระตุ้นสมองเช่ือมต่อกบัความจ า การค้นพบ หรือการสร้างสรรค์ โดยสิ่ง
กระตุ้นท่ีมีรูปแบบของความเจาะจง คือ ขัน้การกระตุ้น  ท าให้เกิดความอยากรู้ซึ่งน าไปสู่ขัน้ของ
ความขดัแย้งทางปัญญา คือ ความต้องการในการท่ีจะรู้กระตุ้นให้เร่ิมค้นคว้าเพ่ือหาค าตอบ เพ่ือ
ลดความไมส่มดลุทางปัญญา 

3. ขัน้สร้างแนวคดิใหม ่
นักเรียนสรุปวิธีการแก้ปัญหา เม่ือนักเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา จากการท่ี

นกัเรียนในกลุ่มร่วมกนัอภิปรายทางความคิดเพ่ือออกแบบเก่ียวกบัวิธีการแก้ปัญหา โดยนกัเรียน
แลกเปล่ียนความคิดเพ่ือหาค าตอบท่ีทกุคนยอมรับและตดัสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา สอดคล้อง
กบั Grehaigne et al.(2001) ท่ีได้พฒันาการเรียนการสอนโดยกระบวนการคิดผ่านการอภิปราย
ทางความคดิเก่ียวกบัวิธีการและกลยทุธ์ในการเรียนการสอนเกมซึ่งมีแนวทางสอดคล้องกบัSocial 
Constructivism โดยในการอภิปรายทางความคิดครูต้องจดัเตรียมข้อมูลและกระตุ้นให้เกิดการ
สะท้อนเก่ียวกับอปุสรรคท่ีเกิดขึน้โดยผู้ เล่นความพยายามท่ีจะแก้ปัญหาและการสร้างทกัษะทาง
ยุทธวิธีท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีมีความเฉพาะเจาะจงอาจจะเรียกว่าการเรียนการสอน
ทางอ้อม และสอดคล้องกับ Jonassen(1999) ท่ีน าเสนอลักษณะของการเรียนรู้ตามแนวคอน
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สตรัคติวิสต์ ว่าเป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative) โดยธรรมชาติมนุษย์จะมีการสร้าง
สงัคมแหง่การเรียนรู้ และการชว่ยเหลือในการแก้ปัญหาในสงัคมของมนษุย์จะมีการพดูคยุ สนทนา
กนัเก่ียวกับปัญหา หรือแลกเปล่ียนความรู้ ผู้คนมกัจะค้นหาความคิดเห็น หรือแนวคิดจากบุคคล
อ่ืน โดยมมุมองท่ีหลากหลายเก่ียวกบัโลก จะชว่ยในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในชีวิตจริง 

4. ขัน้ค้นพบค าตอบ 
นกัเรียนพิสจูน์การแก้ปัญหาโดยการน าไปใช้ในสถานการณ์จริง นกัเรียนจะค้นพบค าตอบ 

โดยครูประเมินความถูกต้องและให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียนแต่ละกลุ่ม  นักเรียนจะเช่ือมโยง
ความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม เพ่ือท่ีจะท าให้เกิดความหมายยิ่งขึน้ เกิดจากการมีประสบการณ์ 
นกัเรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้ ค าตอบท่ีพบ และเม่ือเขาได้พดูคยุกนัจะท าให้เกิดการเรียนรู้ จาก
การสะท้อนผลเก่ียวกับกระบวนการ สอดคล้องกับ Mosston and  Ashworth(1994) ได้เสนอ
รูปแบบการเรียนการสอนควรสง่เสริมการเรียนรู้ตามสถานการณ์จริง เปิดโอกาสส าหรับผู้ เรียนท่ีจะ
เข้าสงัคมในหมู่เพ่ือน สร้างความกระตือรือร้นในการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหา ใน
สถานการณ์จริงมกัมีซบัซ้อน และไม่ได้มีวิธีการแก้ปัญหาได้โดยวิธีเดียว จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง
ท่ีจะต้องน าเสนอการเรียนรู้ ท่ีผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมตัดสินใจในการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน จะท าให้
ผู้ เรียนได้เกิดทักษะการคิดขัน้สูง และช่วยพัฒนามุมมองในการมองโลกยิ่งขึ น้ เม่ือผู้ เรียนเห็น
คณุคา่ของเกมมากขึน้และรู้กลยทุธ์มากขึน้ ผู้ เรียนจะแสดงให้เห็นจากการ การส่ง การยิง การเลีย้ง 
ซึง่เป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจท่ีสมัพนัธ์กบัการปฏิบตัิทกัษะ เช่น ต าแหน่งของเพ่ือนร่วม
ทีม การพิสูจน์วิ ธีการแก้ปัญหาในแต่ละกิจกรรมโดยการน าแนวคิดไปปฏิบัติจริงโดยเน้น
ปฏิสมัพนัธ์และความร่วมมือกบัเพ่ือน นอกจากนัน้ Mosston and Ashworth(1994) เสนอว่าการ
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์ผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากบัความรู้เดิม เพ่ือท่ีจะท าให้เกิด
ความหมายยิ่งขึน้ รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจากการมีประสบการณ์ และการ
สะท้อนผล (Reflection)ผู้ เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้ ค าตอบท่ีพบ และเม่ือเขาได้พดูคยุกนัจะท า
ให้เกิดการเรียนรู้ จากการสะท้อนผลเก่ียวกบักระบวนการ และสิ่งท่ีท าให้ตดัสินใจอย่างนัน้ เขาจะ
เข้าใจได้ดียิ่งขึน้ และท าให้เกิดความรู้ขึน้ใหม่จากสถานการณ์ 

2. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึน้ 
ผลการทดลองใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้มีประเดน็ท่ีน ามาอภิปราย ดงันี ้

2.1 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ จากผลการทดลองอธิบายได้ว่า
ความคิดสร้างสรรค์นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนว
คอนสตรัคตวิิสต์ และนกัเรียนกลุม่ควบคมุท่ีเรียนด้วยวิธีปกตกิ่อนการทดลองไม่แตกตา่งกนั นัน่คือ
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ก่อนการทดลองนกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ มีความคิดสร้างสรรค์ในระดบัใกล้เคียงกัน 
เน่ืองจากมีพืน้ฐานความคิดท่ีไม่แตกตา่งกนัซึ่งพิจารณาได้จาก การเปรียบเทียบคะแนนความคิด
สร้างสรรคก์่อนการทดลองทัง้สองห้อง และจากผลการทดลองพบวา่ นกัเรียนกลุ่มทดลองเม่ือได้รับ
การจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ หลงัทดลองจะมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่า
ก่อนทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ และนกัเรียนกลุ่มทดลองมีความคิดสร้างสรรค์หลงัเรียนสูง
กวา่ กลุม่ควบคมุ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต ิอธิบายได้วา่ การจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอน
สตรัคตวิิสต์ซึง่ประกอบด้วย ขัน้ส ารวจความรู้เดิมของผู้ เรียน ขัน้กระตุ้นผู้ เรียน จากค าถาม ปัญหา 
ขัน้สร้างแนวคิดใหม่และขัน้ค้นพบค าตอบ สามารถส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ โดยแตล่ะขัน้ตอนสอดคล้องกบักระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ Torrance (1971) 
ประกอบด้วย กระบวนการค้นพบปัญหา กระบวนการตัง้สมมติฐานเก่ียวกับปัญหา กระบวนการ
ของการทดสอบสมมติฐาน และกระบวนการส่ือความหมายให้ผู้ อ่ืนเข้าใจ โดยมีรายละเอียด ดงันี ้
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ในขัน้กระตุ้นผู้ เรียนจากค าถาม ปัญหา 
นกัเรียนจะมีการค้นหาและให้นิยามปัญหา อีกทัง้นักเรียนต้องวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา การ
กระตุ้น เพ่ือให้เกิดความไม่สมดลุทางปัญญา และการปรับความไม่สมดลุทางปัญญาโดยผู้ เรียน
ค้นหาค าตอบ และเม่ือผู้ เรียนพร้อมก็จะท าการตอบสนองต่อผู้ สอน เป็นการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการค้นพบปัญหา สอดคล้องกบั Horng (2005) ท่ีเสนอว่าการน าเสนอ
ความคิด ผู้ เรียนได้รับอิสระท่ีจะเลือกเรียนในแต่ละประเด็น ให้ผู้ เรียนได้ส ารวจความคิดเห็นเพ่ือ
การค้นพบเป็นส าคัญ ความคิดสร้างสรรค์จะถูกส่งเสริมถ้าครูเช่ือมโยงผู้ เรียนในการอภิปราย
ความรู้จากการเรียนโดยใช้สิ่งเร้าจากภายใน และสนบัสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือจะช่วยผู้ เรียน
พฒันาความคดิสร้างสรรค์ นอกจากนัน้ในขัน้กระตุ้นผู้ เรียนจากค าถาม ปัญหา ส่งเสริมให้นกัเรียน
ค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา การค้นคว้าเป็นการเช่ือมตอ่กบักระบวนการทางสมอง เป็นระยะท่ี
เต็มไปด้วยการคิดในการสร้างรูปแบบของค าตอบ การแก้ปัญหา หรือเกิดแนวคิดใหม่ เป็นการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการตัง้สมมติฐานเก่ียวกับปัญหา  นอกจากนีย้ัง
สอดคล้องกับ Davis(1998)ท่ีกล่าวว่า ครูควรสอนให้ผู้ เรียนรู้วิธีการระดมพลงัสมอง การระดม
สมองหรือการระดมความคิดเป็นเทคนิคอย่างหนึ่งในการแก้ปัญหา ซึ่งวิธีการระดมสมองโดยมี
จุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมให้บุคคลมีความคิดหลายทาง คิดได้มากในช่วงเวลาจ ากัด  และในขัน้
ค้นพบค าตอบ รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจากการมีประสบการณ์ และการ
สะท้อนผล ผู้ เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้ ค าตอบท่ีพบ และเม่ือเขาได้พดูคยุกนัจะท าให้เกิดการ
เรียนรู้ จากการสะท้อนผลเก่ียวกบักระบวนการ และสิ่งท่ีท าให้ตดัสินใจอย่างนัน้ เขาจะเข้าใจได้ดี
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ยิ่งขึน้ และท าให้เกิดความรู้ขึน้ใหม่จากสถานการณ์ นกัเรียนมีตรวจสอบการแก้ปัญหาเป็นการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการของการทดสอบสมมติฐาน และกระบวนการส่ือ
ความหมายให้ผู้ อ่ืนเข้าใจ สอดคล้องกบัPrice (2008) ได้อธิบายเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์กบัพล
ศกึษามีความสมัพนัธ์กบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยอาศยักิจกรรมทางกายเป็นส่ือในการ
พฒันา โดยเน้นการสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีอิสระในการคิด การแก้ปัญหา และการค้นพบค าตอบ ซึ่ง
ครูผู้สอนต้องสามารถรับฟังความคิดของผู้ เรียนและสะท้อนความคิดเพ่ือสร้างเป็นข้อมลูย้อนกลบั
ให้แก่ผู้ เรียนน าไปพฒันากระบวนการคดิ 

2.2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหา จากผลการทดลองอธิบาย
ได้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหานกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พล
ศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ และนกัเรียนกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยวิธีปกติก่อนการทดลองไม่
แตกต่างกัน นั่นคือก่อนการทดลองนกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ มีความสามารถในการ
แก้ปัญหา ในระดับใกล้เคียงกัน เน่ืองจากมีพืน้ฐานทักษะการแก้ปัญหาท่ีไม่แตกต่างกัน ซึ่ง
พิจารณาได้จากการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา ก่อนการทดลองทัง้สอง
ห้อง และจากผลการทดลองพบว่า นกัเรียนกลุ่มทดลองเม่ือได้รับการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ หลงัทดลองจะมีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิต ิและนกัเรียนกลุม่ทดลองมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลงัเรียนสงูกว่า กลุ่ม
ควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ อธิบายได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหานักเรียนกลุ่ม
ทดลองท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ และนกัเรียนกลุ่ม
ควบคมุท่ีเรียนด้วยวิธีปกติก่อนการทดลองไม่แตกต่างกนั นัน่คือการทดลองนกัเรียนกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม มีความสามารถในการแก้ปัญหาในระดับใกล้เคียงกัน เน่ืองจากมีพืน้ฐาน
ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีไม่แตกต่างกัน ซึ่งพิจารณาได้จากการเปรียบเทียบคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนการทดลองทัง้สองห้อง และจากผลการทดลองพบว่า นกัเรียน
กลุ่มทดลองเม่ือได้รับการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ หลังทดลองจะมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และนักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาหลงัเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ อธิบายได้
ว่าการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  มีขัน้ตอนท่ีส่งเสริมให้นกัเรียนได้ฝึกปฏิบตัิในด้าน
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนจะได้รับการพัฒนา โดยนักเรียนท่ีได้รับการฝึก
แก้ปัญหาจากโจทย์หรือสถานการณ์ท่ีมีความซับซ้อนน้อยไปหาโจทย์หรือสถานการณ์ท่ีมีความ
ซบัซ้อนมาก ซึ่งครูผู้สอนจะต้องเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้ตอบอย่างอิสระ ซึ่งตรงกับท่ี De Bono 
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(1982) ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหานัน้ครูจะต้องใช้
ปัญหาเป็นสิ่งกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ การค้นคว้าข้อมลูเพ่ือมาแก้ปัญหาและการตรวจสอบ
ความถูกต้องจะท าให้ผู้ เ รียนเกิดทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหา นอกจากนัน้ 
Mosston(1972) อธิบายว่าการแก้ปัญหาต้องใช้ความคิดแบบอเนกนัย คือการคิดหลายๆแง่
หลายๆทาง คดิให้มากท่ีสดุเทา่ท่ีจะนกึได้ เป็นการมองปัญหาในแนวกว้าง ผู้ เรียนสามารถตดัสินใจ
เก่ียวกับข้อมูลต่างๆท่ีมีเพ่ือแก้ปัญหา โดยในทางทฤษฏีการตัง้ปัญหาให้แก่ผู้ เรียนจะเป็นการ
กระตุ้ นให้ผู้ เ รียนสร้างวิธีการแก้ปัญหาหนึ่งแบบหรือมากกว่านัน้ ซึ่งจะท าให้ผู้ เ รียนได้ใช้
กระบวนการทางปัญญา โดยท่ีปัญหาจะสร้างความไม่สมดลุทางปัญญากระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการ
สอบสวนเพ่ือหาค าตอบ จากการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน แสดงให้เห็นว่านกัเรียนมี
พฒันาการในการแก้ปัญหาดีขึน้เป็นล าดบั โดยนกัเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นล าดบั
ขัน้ตอนมากขึน้ ใช้วิธีการแก้ปัญหาเป็นล าดบัขัน้ของ Weir (1974) ได้เร็วขึน้ นกัเรียนจะสามารถใช้
ขัน้ตอนการแก้ปัญหาได้ดีขึน้ เน่ืองจากทกุชัว่โมงจะสง่เสริมให้นกัเรียนได้มีการใช้ความคิดและการ
แก้ปัญหาจากค าถามและสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา  

ทัง้นีค้รูจะน าเสนอค าถามหรือปัญหาแก่ผู้ เรียน ผู้ เรียนเร่ิมออกแบบและทดสอบการ
แก้ปัญหา โดยจัดเวลาให้ผู้ เรียนส าหรับออกแบบการแก้ปัญหา ครูสังเกตนักเรียนแต่ละคนใน
กระบวนการแก้ปัญหาน าไปสู่ผลของการแก้ปัญหา เป็นช่วงเวลาท่ีนกัเรียนแต่ละคนท่ีจะเช่ือมโยง
การใช้ความรู้ความคิด ครูมีบทบาทในการสังเกตและประเมินผลกระบวนการและเร่ิมให้ข้อมูล
ย้อนกลบั ซึ่งสอดคล้องกับ Griffin and Sheehy (2004) ท่ีได้น าเสนอการพฒันาทักษะการ
แก้ปัญหาในรูปแบบกลยุทธ์ของเกม โดยเร่ิมจากครูจดัเตรียมปัญหาและเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้
ค้นหาค าตอบโดยท่ีผู้ เรียนต้องมีความสามารถในการให้ค าจ ากัดความของปัญหาได้ รวบรวม
ข้อมลูเก่ียวกบัปัญหา สามารถจ าแนกทางเลือกในการตดัสินใจแก้ปัญหา  และเม่ือตดัสินใจแล้ว
สามารถน าไปปฏิบตัิได้ นกัเรียนต้องการประสบการณ์ในการเล่นเกมเพ่ือช่วยให้เขาพฒันาทกัษะ
การแก้ปัญหา ครูช่วยนกัเรียนในการส ารวจจากสถานการณ์ปัญหาผ่านค าถาม ครูท าหน้าท่ีเป็นผู้
อ านวยความสะดวกหรือสร้างความท้าทายในเง่ือนไขของเกมบนพืน้ฐานความสามารถของผู้ เรียน 
ซึ่งในวิธีนีค้รูท างานร่วมกับนักเรียนเพ่ือเช่ือมโยงความรู้เดิมไปสู่ความรู้ใหม่ การพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาจากรูปแบบของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาท าได้ในโดยผ่าน
กิจกรรมตา่ง เช่น เกม กีฬา และการเคล่ือนไหว โดยประกอบด้วยขัน้ตอนท่ีส าคญั คือ การก าหนด
และให้นิยามปัญหา การสร้างทางเลือกและตดัสินใจเลือกการแก้ปัญหาด าเนินการแก้ปัญหา และ
การตรวจสอบการแก้ปัญหา 
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 ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัพยายามควบคมุตวัแปรแทรกซ้อนโดยใช้หลกั MAX MIN CON 
ดงันีท้ าการสุม่ห้องเรียนท่ีนกัเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา
ใกล้เคียงกันจ านวน 2 ห้องเรียน ซึ่งในแต่ละห้องเรียนมีจ านวนนกัเรียนชายและนักเรียนหญิง
ใกล้เคียงกนั จากนัน้จงึจบัสลากแบง่เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุเพ่ือให้กลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุมีลกัษณะใกล้เคียงกนัมากท่ีสดุเนือ้หาสาระในการจดัการเรียนรู้ทัง้ในกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุเหมือนกนัทกุประการ การควบคมุความแตกตา่งของสถานการณ์ในการจดัการเรียนรู้ ใช้
ผู้สอนคนเดียวกนัโดยผู้วิจยัเป็นผู้สอนให้กบันกัเรียนทัง้ 2 กลุ่ม และเวลาท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้ 
นกัเรียนได้รับการจดัการเรียนรู้ในเวลาท่ีเท่ากัน โดยจัดเป็นตวัแปรควบคุม ได้แก่ เนือ้หาในการ
จดัการเรียนรู้ ผู้ สอน และจ านวนชัว่โมงท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ แต่จากการศึกษาพบว่ายังมีตวั
แปรแทรกซ้อนบางส่วนท่ีไม่อาจควบคุมได้ ซึ่งอาจส่งผลต่อการวิจัยในครัง้นี ้ได้แก่ บริบทของ
โรงเรียน วฒันธรรมองค์กร ลกัษณะการเลีย้งด ูและเศรษฐานะ ซึ่งผู้ วิจยัใช้วิธีเปรียบเทียบความ
แตกต่างของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ ปัญหา ระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนด าเนินการทดลอง เพ่ือให้แน่ใจว่าก่อนการทดลองนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคมุมีความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาไม่แตกต่างกัน 
สอดคล้องกับ วรรณี แกมเกตุ (2551) ท่ีกล่าวว่า การวัดก่อนการทดลองซึ่งเป็นข้อมูลในการ
เปรียบเทียบกับผลการวดัหลงัทดลอง ซึ่งจะช่วยยืนยนัผลของสิ่งท่ีทดลองท่ีมีต่อการเปล่ียนแปลง
ของตวัแปรตามได้มากขึน้  
 3. ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสมัพนัธ์ระหวา่งความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  มี
ความสัมพันธ์ในทางบวกในระดับปานกลาง  จากความสัมพันธ์ของความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาข้างต้นแสดงสามารถสรุปได้ว่า นกัเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน
การคิดวิธีแก้ปัญหา หรืออาจกล่าวได้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นผลท่ีเกิดจากการใช้
ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาต่างๆ เม่ือเกิดปัญหานักเรียนต้องใช้ความคิดเพ่ือแก้ปัญหา 
และเม่ือแก้ปัญหาส าเร็จก็จะมีประสบการณ์ในการหาวิธีแก้ปัญหา และสามารถพัฒนาคิดหา
วิธีการแก้ปัญหาใหม่ๆ เพ่ือเป็นทางเลือกในการตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยสามารถ
คาดการณ์ผลท่ีเกิดขึน้หลงัจากการใช้วิธีการแก้ปัญหาว่าผลท่ีเกิดขึน้เป็นอย่างไร สอดคล้องกับ 
Guilford(1967) ท่ีกล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นผลของ
ความคดิท่ีคล้ายคลงึกนั โดยความคดิสร้างสรรค์จะแทรกอยูท่กุช่วงของความคิด แตค่วามสามารถ
ในการแก้ปัญหาจะแทรกอยู่ช่วงสดุท้ายของการคิด เป็นผลท่ีเกิดจากความคิดสร้างสรรค์สามารถ
น าไปสูค่วามสามารถในการแก้ปัญหาได้ 
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ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช้  
 จากผลการวิจยัครัง้นีมี้ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช้ ดงันี ้
 1.1 ข้อเสนอแนะส าหรับผู้บริหาร 

   ผู้บริหารควรสนับสนุนให้ครูน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ไปใช้โดยสง่เสริมให้ครูเข้าใจหลกัการจดัการเรียนการสอนพลศกึษา
ท่ีมุ่งส่งเสริมทกัษะการคิดและกระบวนการแก้ปัญหาของนกัเรียน โดยอาจจดัให้มีการประชุมเชิง
ปฏิบตักิารเพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจท่ีถกูต้อง 
  1.2 ข้อเสนอแนะส าหรับครู 
   1.2.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มี
วตัถุประสงค์เฉพาะเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหา กิจกรรม
ส าคญัของรูปแบบการจัดการเรียนรู้นี ้ส าหรับครูคือ การกระตุ้นผู้ เรียน จากค าถาม ปัญหา หรือ
สถานการณ์ โดยนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายทางความคิดเพ่ือออกแบบเก่ียวกบัวิธีการแก้ปัญหา โดย
นกัเรียนแลกเปล่ียนความคิดเพ่ือหาค าตอบท่ีทุกคนยอมรับและตดัสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
นกัเรียนพิสจูน์การแก้ปัญหาโดยการน าไปใช้ในสถานการณ์จริง นกัเรียนจะค้นพบค าตอบ โดยครู
ประเมินความถกูต้องและให้ข้อมลูย้อนกลบัแก่นกัเรียน 
   1.2.2 ควรจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามขัน้ตอนของรูปแบบนีเ้พ่ือให้ได้ผลกา
จดัการเรียนการสอนท่ีประสิทธิภาพ 
   1.2.3 การจดัการเรียนรู้แตล่ะชัน้ ครูสามารถเลือกวิธีการสอน เทคนิคการ
สอนท่ีสอดคล้องกับกระบวนการในแต่ละขัน้ได้อย่างหลากหลาย ตามลักษณะเนือ้หาและ
ศกัยภาพผู้ เรียน 

1.2.4 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ดี คือ 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 - 4 เป็นเร่ืองของการสร้างสรรค์การเคล่ือนไหว ส่วนแผนการจดัการ
เรียนรู้ท่ีชว่ยพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดี คือ แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5 - 6 และ 10 - 
12 เป็นเร่ืองของการวางแผนในสถานการณ์ของการแขง่ขนั 
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 2. ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ตอ่ไป 
  2.1 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ อาจสามารถน าไป
ดดัแปลง หรือประยกุต์ใช้ในการพฒันาศกัยภาพของผู้ เรียนในด้านอ่ืนๆ อีกท่ีแตกตา่งจากงานวิจยั
ครัง้นี ้
  2.2 ควรมีการศกึษาเพ่ือตรวจซ า้ โดยการน ารูปแบบการเรียนการสอนตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์นี ้ไปปรับใช้กบัการจดัการเรียนการสอนนีมี้ความสมบรูณ์ยิ่งขึน้ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 
 

1. รศ.ดร.รัชนี  ขวญับญุจนั อาจารย์พิเศษ 
คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา จฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั  

2. รศ.ดร.ดวงกมล  ไตรวิจิตรคณุ   อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจยัและจิตวิทยา
การศกึษา  
คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

3. อ.ดร.รุ่งระวี  สมะวรรธนะ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาสขุศกึษาและพล
ศกึษา ภาควิชาหลกัสตูรและการสอน คณะครุ
ศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

 4. ดร.ณฐัพล  ตนัเจริญทรัพย์   นกัวิชาการช านาญการพิเศษ  
ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศกึษา  
ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  

 5. อ.อาทิตย์  ดัน่เจริญ    ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ   
ครูพลศกึษา โรงเรียนระดบัประถมศกึษา 
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ภาคผนวก ข 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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การวิเคราะห์ความแตกตา่งระหวา่งคา่เฉล่ียของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระหวา่งนกัเรียนท่ีมี
พฤตกิรรมท่ีแสดงถึงการมีความคดิสร้างสรรค์กลุม่สงูและกลุม่ต ่า 

 

 Group Statistics 
 

  GROUP N Mean Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

POINT 1.00 30 35.4000 1.19193 .21762 
2.00 30 40.3667 1.95613 .35714 

 
  

Independent Samples Test 
 

    

Levene's Test 
for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

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

Mean 
Differenc

e 

Std. Error 
Differenc

e 

99% Confidence 
Interval of the 

Difference 

                  Lower Upper 

POINT Equal 
variances 
assumed 

8.090 .006 -11.876 58 .000 -4.9667 .41822 -6.08049 -3.85284 

  Equal 
variances 
not 
assumed 

    -11.876 47.925 .000 -4.9667 .41822 -6.08848 -3.84486 
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วิเคราะห์ความเท่ียงของแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ 
 
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ****** 
  R E L I A B I L I T Y   A N A L Y S I S   -   S C A L E   (A L P H A) 
Item-total Statistics 
 
               Scale          Scale      Corrected 
               Mean         Variance       Item-            Alpha 
              if Item        if Item       Total           if Item 
              Deleted        Deleted    Correlation        Deleted 
 
Q1            33.2500         6.1229        .6620           .6645 
Q2            25.9000         5.9220        .6511           .6578 
Q3            23.9667         2.5751        .7036           .7638 
Q4            30.5333         6.9650        .6516           .7134 
Reliability Coefficients 
N of Cases =     60.0                    N of Items =  4 
Alpha =    .7482 
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วิเคราะห์ความเท่ียงของแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา 
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ****** 
  R E L I A B I L I T Y   A N A L Y S I S   -   S C A L E   (A L P H A) 
   * * * Warning * * *  Zero variance items 
Item-total Statistics 
               Scale          Scale      Corrected 
               Mean         Variance       Item-            Alpha 
              if Item        if Item       Total           if Item 
              Deleted        Deleted    Correlation        Deleted 
Q1            22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q2            22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q3            22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q4            22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q5            22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q6            22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q7            22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q8            23.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q9            22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q10           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q11           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q12           23.4000         3.3517        .7845           .7038 
Q13           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q14           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q15           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q16           23.4000         3.3517        .7845           .7038 
Q17           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q18           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q19           23.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q20           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
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Q21           23.4000         3.3517        .7845           .7038 
Q22           23.0667         4.5471       -.1572           .8218 
Q23           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q24           23.4000         3.3517        .7845           .7038 
Q25           23.3667         3.4126        .6484           .7170 
Q26           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q27           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q28           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q29           23.3667         3.4126        .6484           .7170 
Q30           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
Q31           23.3333         3.1954        .7586           .7025 
Q32           22.5333         4.4644        .0000           .7582 
  R E L I A B I L I T Y   A N A L Y S I S   -   S C A L E   (A L P H A) 
Reliability Coefficients 
N of Cases =     30.0                    N of Items = 32 
Alpha =    .7574 
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เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ก่อนการทดลอง ระหว่างกลุม่
ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

Group Statistics 
 

  G N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

S g1 25 40.3600 1.93391 .38678 

g2 25 39.3600 1.49666 .29933 

 
 
Independent Samples Test 
 

    
Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means 

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

Difference 
Std. Error 
Difference 

99% Confidence 
Interval of the 

Difference 

                  Lower Upper 

S Equal variances 
assumed 

1.450 .234 2.045 48 .046 1.0000 .48908 -.31181 2.31181 

  Equal variances 
not assumed     2.045 45.159 .047 1.0000 .48908 -.31522 2.31522 
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เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนการ
ทดลอง ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

Group Statistics 
 

  GROUP N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

POINT 1.00 25 24.2400 1.33167 .26633 

2.00 25 23.4400 1.75784 .35157 

 

 
Independent Samples Test 

 

    
Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means 

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

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

99% Confidence Interval 
of the Difference 

                  Lower Upper 

POINT Equal variances 
assumed 

2.713 .106 1.814 48 .076 .8000 .44106 -.38301 1.98301 

  Equal variances 
not assumed     1.814 44.722 .076 .8000 .44106 -.38659 1.98659 
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เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนกลุม่ทดลอง ก่อนและ
หลงัการทดลอง 

Paired Samples Statistics 
 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 VAR00001 39.3600 25 1.49666 .29933 

VAR00002 42.5200 25 .91833 .18367 

 

 
Paired Samples Test 
 

  Paired Differences t df Sig. (2-tailed) 

  Mean Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 
99% Confidence Interval of 

the Difference       

        Lower Upper       

Pair 1 VAR00001 - 
VAR00002 

-3.1600 1.70000 .34000 -4.1110 -2.2090 -9.294 24 .000 
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เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนกลุม่
ทดลอง ก่อนและหลงัการทดลอง 

 
 Paired Samples Statistics 
 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 PRE 24.2400 25 1.33167 .26633 

POST 26.9200 25 1.18743 .23749 

 
 Paired Samples Test 
 

  Paired Differences t df Sig. (2-tailed) 

  Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 
99% Confidence Interval of the 

Difference       

        Lower Upper       

Pair 1 PRE - POST -2.6800 1.28193 .25639 -3.3971 -1.9629 -10.453 24 .000 
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เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์หลงัการทดลอง ระหว่างกลุม่
ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

Group Statistics 
 

  G N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

S g1 25 40.6000 1.70783 .34157 

g2 25 42.5200 .91833 .18367 

 
Independent Samples Test 
 

    

Levene's Test for 
Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 

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

Difference 
Std. Error 
Difference 

99% Confidence 
Interval of the 

Difference 

                  Lower Upper 

S Equal variances 
assumed 

9.279 .004 -4.951 48 .000 -1.9200 .38781 -2.96020 -.87980 

  Equal variances 
not assumed     -4.951 36.808 .000 -1.9200 .38781 -2.97337 -.86663 
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เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาหลงัการทดลอง 
ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

Group Statistics 
 

  GROUP N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

POINT 1.00 25 26.9200 1.18743 .23749 

2.00 25 25.2000 .95743 .19149 

 
 Independent Samples Test 
 

    
Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means 

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

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

99% Confidence Interval of 
the Difference 

                  Lower Upper 

POINT Equal variances 
assumed 

.013 .911 5.638 48 .000 1.7200 .30507 .90174 2.53826 

  Equal variances 
not assumed     5.638 45.935 .000 1.7200 .30507 .90023 2.53977 

 

ความสมัพนัธ์ของความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา หลงัทดลอง กลุม่ทดลอง 

   CREAT PROB 

CREAT Pearson Correlation 1 .766(**) 

Sig. (2-tailed) . .000 

N 25 25 

PROB Pearson Correlation .766(**) 1 

Sig. (2-tailed) .000 . 

N 25 25 
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ภาคผนวก ค 
คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและคะแนนความคิดสร้างสรรค์และความสามารถ 

การแก้ปัญหา ก่อนและหลังการทดลอง ของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
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คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
ครัง้ท่ี/ 

คนท่ี 

1 
(5) 

2 
(5) 

3 
(5) 

4 
(5) 

5 
(5) 

6 
(5) 

7 
(5) 

8 
(5) 

9 
(5) 

10 
(5) 

11 
(5) 

12 
(5) 

รวม 
(60) 

1 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 50 
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 
3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 50 
4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 50 
5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 52 
6 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 50 
7 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 50 
8 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 51 
9 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 50 
10 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 49 
11 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 50 
12 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 50 
13 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 50 
14 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 50 
15 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 50 
16 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 50 
17 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 50 
18 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 50 
19 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 
20 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 50 
21 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 51 
22 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 50 
23 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 49 
24 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 50 
25 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 52 

 
  



184 
 

 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหา ก่อนและหลังการทดลอง 
ของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

 
กลุม่ควบคมุ กลุม่ทดลอง 

ก่อนทดลอง หลงัทดลอง ก่อนทดลอง หลงัทดลอง 

เลข 

ที่ 
ความคิด
สร้างสรรค์ 

ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

1 39 23 40 25 40 26 41 23 

2 41 24 41 26 40 25 42 27 
3 38 22 39 24 38 24 43 28 
4 43 26 43 26 38 24 44 28 
5 38 22 38 23 38 27 43 28 
6 43 26 43 26 42 24 44 28 

7 42 26 42 26 40 25 43 28 
8 44 25 44 27 40 25 44 28 
9 40 23 41 26 38 24 42 27 

10 39 22 40 25 38 24 41 24 

11 40 23 41 25 38 24 42 27 
12 40 27 41 25 42 26 43 27 
13 44 23 43 26 40 25 44 28 
14 42 21 42 24 40 24 43 27 

15 38 25 38 23 38 23 43 27 
16 38 21 39 26 38 23 42 27 
17 41 24 42 25 38 23 43 27 
18 41 23 41 25 42 26 42 27 

19 41 23 40 25 40 24 41 26 
20 40 23 41 25 40 24 42 27 
21 38 22 38 26 38 22 43 27 
22 38 21 39 25 38 22 42 26 

23 42 26 41 26 38 22 42 27 
24 40 23 39 25 42 26 42 27 
25 39 22 39 25 40 24 42 27 
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ภาคผนวก ง 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์เพ่ือพัฒนา 
ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ธรรมชาตขิองความคดิสร้างสรรค์สามารถพฒันาได้ในโรงเรียน โรงเรียนเป็นสถานท่ีส าคญั
ท่ีจะต้องท าให้เกิดลักษณะการสอนท่ีส าคญัระหว่าง การสอนอย่างสร้างสรรค์ และการสอนเ พ่ือ
พฒันาความสามารถในการสร้างสรรค์ โดยท่ีการสอนอย่างสร้างสรรค์ คือ การใช้จินตนาการใน
การจัดการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจและมีประสิทธิผลอย่างยิ่ง(NACCCE, 1999) ซึ่ง
Craft(2005)ได้เสนอลกัษณะเด่นของการสอนอย่างสร้างสรรค์คือ การใช้นวตักรรมในการจดัการ
เรียนรู้ และการจดัการเรียนรู้ท่ีมีความตรงประเด็น  ส่วนการสอนเพ่ือพฒันาความสามารถในการ
สร้างสรรค์นัน้ เก่ียวกบัรูปแบบของการสอนท่ีมุ่งหมายพฒันาผู้ เรียนให้เกิดความคิดหรือพฤติกรรม
ท่ีสร้างสรรค์(NACCCE, 1999) โดยกิจกรรมท่ีเด็กสามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์นัน้มีอยู่ใน
แทบทุกกิจกรรมในหลักสูตรท่ีโรงเรียนจัดให้แก่ผู้ เรียน หนึ่งในนัน้คือ กิจกรรมการเคล่ือนไหว 
กิจกรรมการเลน่ ทัง้การเลน่เกมในร่ม และกีฬากลางแจ้ง เกมเหลา่นีย้อ่มเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดง
ความสามารถในการสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี ซึ่งต้องอาศยัเทคนิควิธีสอนและการจดักิจกรรมท่ีมุ่ง
พฒันาความคิดสร้างสรรค์(อารี พันธ์มณี,2545:75) โดยท่ีกิจกรรมการเคล่ือนไหว เกมและกีฬา
เป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัสาระการเรียนรู้พลศกึษาเน่ืองจากสาระการเรียนรู้พลศกึษาใช้กิจกรรม
เหล่านีเ้ป็นส่ือในการพฒันาผู้ เรียน แสดงให้เห็นว่าการจดัการเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้พลศึกษา
สามารถใช้เป็นวิธีการในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้ แม้ว่าการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์อาจไมใ่ชป่ระเด็นส าคญัในหลกัการจดัการเรียนรู้พลศกึษาท่ีต้องการพฒันาด้านความรู้ 
และด้านทักษะ โดยปราศจากการเช่ือมโยงท่ีไปสู่ความคิดสร้างสรรค์แต่การจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พฒันาความคิดสร้างสรรค์ในสาระการเรียนรู้พลศึกษามีความท้าทายและมีความส าคญัต่อการ
พัฒนาสมรรถนะส าคัญของผู้ เ รียน ซึ่งวัฒนธรรมการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบเดิมให้
ความส าคญัในเร่ืองของทกัษะและเทคนิคในการกีฬา การฝึกท่ีให้ความสนใจกบัการพฒันาทกัษะ
ผ่านหลกัการการฝึก เช่น การฝึกการรับ-ส่งลูกบอล เพ่ือพฒันาทกัษะกีฬาบาสเกตบอลโดยท่ีการ
จดัการเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้พลศึกษาท่ีเก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ ส่วนใหญ่จะเกิดใน
กิจกรรมเข้าจังหวะ เกม และยิมนาสติก จึงกล่าวได้ว่าการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาสามารถ
พฒันาความคดิสร้างสรรค์ของผู้ เรียนให้ดียิ่งขึน้ 
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ส าหรับสาระการเรียนรู้พลศึกษาโดยทัว่ไปจะมองว่าเป็นวิชาท่ีมีกฎระเบียบ กติกาท่ีต้อง
ปฏิบตัิตาม จะท าให้ผู้ เรียนมีความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กิจกรรมในสาระการเรียนรู้พลศกึษานีเ้ป็น
ส่ือได้อยา่งไร แตก่ารท่ีมีกีฬาท่ีเกิดขึน้มาใหม่ๆ ในปัจจบุนัเกิดขึน้มาจากการท่ีเล่นกีฬาไปแล้ว เกิด
ความคิดใหม่ในการผสมผสานเทคนิคจากกกีฬา 2 ชนิด หรือมากกว่าเข้าด้วยกัน หรือมีแนวคิด
ใหม่จากพืน้ฐานเดิมออกมา จึงท าให้มีสิ่งแปลกใหม่ให้เด็กได้เรียนรู้เพิ่มมากขึน้ จากผู้ ท่ีคิด
สร้างสรรค์เอาไว้ เชน่ ฟตุวอลเลย์ จากช่ือก็พอให้เห็นว่ามีการผสมผสานการกีฬาเป็นกีฬาชนิดใหม่
ขึน้มา หรือ การเล่นยิมนาสติกพบว่าความคิดสร้างสรรค์เข้ามามีบทบาทท าให้เกิดลีลาแปลกใหม ่
มีความสวยงามมากย่ิงขึน้ ดงันัน้การจดัการเรียนรู้เรียนในสาระการเรียนรู้พลศกึษาเช่นกนั ควรให้
โอกาสผู้ เรียนคิดเกม กิจกรรมการเล่นตา่งๆ ขึน้มาน าเสนอให้เพ่ือนๆ ลองท าลองเล่น อาจจะเกิด
กีฬาชนิดใหม่จากความคิดของผู้ เ รียนขึน้มาก็ได้ การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตัง้แต่ในระดับ
ประถมศกึษาจงึมีสว่นสนบัสนนุความคดิสร้างสรรค์ในทางพลศกึษาให้แก่ผู้ เรียน ควรเปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนแสดงออกในสว่นท่ีสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ (จีระพันธ์ุ พูลพัฒน์, 2542)  

นอกจากนัน้ครูพลศกึษามีความเข้าใจตอ่ความคิดสร้างสรรค์แตกตา่งกนัมากและบางครัง้
ก็เป็นการเข้าใจท่ีขัดแย้งท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ โดยในสาระการเรียนรู้พลศึกษาความคิด
สร้างสรรค์ คือ การริเร่ิมของความคิด จากกิจกรรมเข้าจังหวะ หรือเป็นสิ่งท่ีแทรกอยู่ในเกม กีฬา 
ขึน้อยู่กบัการพฒันาทกัษะและเทคนิค(Lavin,2008:4-5) บางครัง้ครูแน่ใจว่าผู้ เรียนเร่ิมมีความคิด
สร้างสรรค์ แต่ก็ไม่ใช่ผู้ เรียนทุกคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ วิธีการแสดงความคิดสร้างสรรค์ใน
บางครัง้อาจไม่เป็นท่ียอมรับ และการแสดงความคิดสร้างสรรค์ก็เป็นสิ่งท้าทายในสภาพการณ์
ระหว่างครูกับผู้ เรียน สถานการณ์ท่ีครูออกค าสัง่โดยท่ีครูต้องคิดทบทวนเป็นเวลานานก่อน และ
ผู้ เรียนจะท าตามค าสัง่ด้วยความเข้มงวด การตดัสินใจของครูผ่านความก้าวหน้าของทกัษะ ท าให้
ผู้ เรียนมีความรู้สึกมีความสมัพันธ์กันน้อยมากระหว่างผู้ เรียนด้วยกัน บางทีอาจเป็นเร่ืองยากใน
ลกัษณะของรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาท่ีต้องอาศยัการควบคมุ ครูผู้สอนท่ีมีความรู้สึกว่า
การจัดการเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้พลศึกษา คือการท าให้เป็นระบบและเป็นล าดับขัน้ ครูให้
ความส าคญัเก่ียวกบัการจดัระเบียบมากกวา่ความร่วมมือกนัท างาน โดยท่ีลกัษณะของวิธีการท่ีท า
ให้สูญเสียการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในทางพลศกึษา คือ กิจกรรมน้อย ช่วงการวางแผนและ
การอภิปรายใช้เวลาน้อย จากการศกึษาของ Kilbourne(1998) ครูสอนเต้นร าและการเคล่ือนไหว
อยา่งสร้างสรรค์ กลา่ววา่ นกัศกึษาระดบัปริญญาตรีพลศกึษามีการแสดงความคิดสร้างสรรค์น้อย
ในการสอบความสามารถในการเต้น เม่ือเทียบกับ นักศึกษาเอกวิทยาศาสตร์ ชีววิทยา เขา
วิเคราะห์ว่าเป็นไปได้สาเหตอุาจมาจากการขาดแคลนความคิดสร้างสรรค์ในทางพลศึกษา และ
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พบว่านักศึกษาพลศึกษามีโภชนาการตามรูปแบบค าสั่ง และพวกเขาจะตัดสินใจเคล่ือนท่ีใน
ลกัษณะการเลน่ตามค าสัง่ของโค้ช  การได้รับการฝึกตามรูปแบบตัง้แตย่งัเด็กเป็นไปได้ท่ีท าให้ขาด
ความคิดสร้างสรรค์หรือไม่มีประสบการณ์ของวิธีการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่าปัญหา
ในการจดัการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์มาจากวิธีการจัดการเรียนรู้ และตวั
ครูผู้สอน 

ผู้ เรียนทุกคนสามารถเร่ิมพฒันาความคิดสร้างสรรค์ได้ แต่เม่ือผู้ เรียนถูกยบัยัง้ความคิด
สร้างสรรค์จากการร่วมกิจกรรม ก็จะเกิดความเบื่อหน่ายหรือไม่เกิดแรงจูงใจแก่พวกเขา ซึ่งการ
ตอบสนองเหล่านีส้ามารถน าไปสู่พฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม กิจกรรมสร้างสรรค์ในสาระการเรียนรู้
พลศกึษาควรส่งเสริมการเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อม ผู้ เรียนมีความผ่อนคลายและปฏิบตัิกิจกรรมด้วย
ความสนุกสนาน รอยยิม้และเสียงหวัเราะประกอบกับความพยายามท่ีจะค้นหาการแก้ปัญหาท่ี
สร้างสรรค์ในประเดน็ตา่งๆ  ซึง่พลศกึษาสามารถท่ีจะเสริมสร้างความคดิสร้างสรรค์ของผู้ เรียนผ่าน
การเคล่ือนไหว ส่วนวิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในทางพลศึกษามีนกัการ
ศกึษาต่างประเทศได้สรุปไว้ดงันี  ้ Pagona และ Costas(2008) ได้ศกึษาการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ทางทักษะกลไกของผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษา โดยวิธีการสอนท่ีใ ช้พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางทกัษะกลไกของผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาคือรูปแบบการสอน Divergent Style และ
Practice Style จากแนวคิดของ Mosston และ Ashworth(1994)  นอกจากนัน้ Theodorakou 
และ Zervas(2010) ได้อธิบายถึงวิธีการสอนการเคล่ือนไหวท่ีสร้างสรรค์ โดยวิธีทดลอง การ
แก้ปัญหา การส ารวจ และการค้นพบ จากการศกึษาข้างต้นจึงสรุปได้ว่ารูปแบบการจดัการเรียนรู้
พลศกึษาเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในตา่งประเทศมีลกัษณะแตกตา่งจากรูปแบบการจดัการ
เรียนรู้พลศกึษาโดยทัว่ไป 
 หลกัส าคญัของทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ คือ ในการเรียนรู้ผู้ เรียนจะต้องเป็นผู้กระท าและ
สร้างความรู้(สรุางค์  โค้วตระกลู,2553:210) ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั สามารถ
น ามาประยกุต์ใช้ในการจดัการเรียนรู้พลศกึษาได้ จากหลกัส าคญัของการจดัการเรียนรู้พลศกึษา
คือให้ผู้ เรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง(วรศกัดิ์ เพียรชอบ, 2546) ซึ่งถือว่ามีหลักในการจัดการ
เรียนรู้ท่ีสอดคล้องกนั โดยตวัอย่างรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาท่ียึดหลกัทฤษฏีคอนสตรัคติ
วิสต์ คือ รูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาของ Mosston และ Ashworth(1994) ท่ีพฒันาขึน้มา
จากทฤษฏี Cognitive Constructivism มีรากฐานมาจากทฤษฏีพัฒนาการของPiagetมีหลัก
ส าคญัว่าผู้ เรียนเป็นผู้กระท าและเป็นผู้สร้างความรู้ขึน้เอง ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมมีบทบาทในการ
ก่อให้เกิดความไม่สมดุลทางปัญญาขึน้เป็นเหตุให้ผู้ เรียนปรับความเข้าใจเดิมท่ีมีอยู่ให้เข้ากับ
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ข้อมูลข่าวสารใหม่ จนกระทัง่เกิดความสมดลุทางปัญญาหรือเกิดความรู้ใหม่(สุรางค์โค้วตระกูล, 
2553) และ Brunnerนกัจิตวิทยาแนวพุทธิปัญญานิยมได้น าหลกัพฒันาทางเชาว์ปัญญามาสร้าง
เป็นทฤษฏีการเรียนรู้โดยการค้นพบ ซึ่ง Mosston และ Ashworth(1994) ได้ใช้ทฤษฏีการเรียนรู้
โดยการค้นพบเป็นแนวคิดส าคญัในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษา แสดงให้เห็นว่า
สามารถน าทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์มาประยกุต์เพ่ือพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาได้ดงั
ตวัอย่างจากนกัการศกึษาในตา่งประเทศในข้างต้น ดงันัน้ผู้วิจยัจึงสนใจท่ีจะน าแนวคิดการเรียนรู้
ตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์มาประยกุต์ใช้ในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาเพ่ือ
พฒันาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้ เรียนเม่ือพิจารณาถึงความ
สอดคล้องของการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์กับ
พระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาต ิพ.ศ.2542 แก้ไขเพิ่มเตมิ(ฉบบัท่ี 2)พ.ศ.2545 พบว่า สอดคล้อง
กบัหมวดท่ี 4 แนวการจดัการศกึษา  มาตรา 22 การจดัการศึกษาต้องยึดหลกัว่าผู้ เรียนทกุคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได้ และถือว่าผู้ เรียนมีความส าคญัท่ีสดุ กระบวนการจดัการ
ศกึษาต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ มาตรา 24 ข้อ 2 
ฝึกทกัษะ กระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือ
ปอ้งกนัและแก้ไขปัญหา ข้อ 3 จดักิจกรรมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบตั ิ
ให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง(คณะกรรมการการศึกษา
แหง่ชาต,ิ 2545) 

การน าทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์มาประยุกต์เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เป็นการ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นความสามารถของบุคคลในการคิดอย่างมีเหตผุล
จากปัญหา สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาและตัดสินใจเลือกค าตอบ ในการศึกษาเก่ียวกับ
ความสามารถในการแก้ปัญหาพบว่าการแก้ปัญหามีความสมัพนัธ์กับชีวิตตัง้แต่เกิดจนตาย ทัง้
ด้านการเรียน การงาน และสขุภาพ โดยพบว่าการไร้ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาเป็นสาเหตขุอง
ภาวะทางจิตท่ีไม่กลมกลืนกนั และความเครียดวตัถปุระสงค์ของการจดัการศกึษา คือ การสอนให้
ผู้ เ รียนรู้จักแก้ปัญหาทัง้หลาย เพ่ือผู้ เ รียนจะได้น าไปใช้ในชีวิตจริง ในหลักสูตรพลศึกษา
ประกอบด้วยเกมท่ีน าไปสู่กีฬาซึ่งเป็นไปได้ว่าจะช่วยพัฒนาทกัษะการแก้ปัญหาของผู้ เรียนจาก
สถานการณ์ท่ีน าไปสูก่ารเรียนรู้โดยร่วมมือกนัในกระบวนการเรียนรู้ผ่านบทบาทของผู้ เล่นเกม และ
ในกีฬามีโอกาสเป็นจ านวนมากส าหรับให้ผู้ เรียนได้ฝึกการแก้ปัญหา ซึ่งในเกมจะเป็นปัญหาใน
เร่ืองของกลยทุธ์ แตใ่นการเลน่กีฬาจะเป็นการสร้างสถานการณ์ให้นกักีฬาได้มีประสบการณ์ในการ
พฒันาทกัษะในการแก้ปัญหาและการตดัสินใจ และจะเป็นไมไ่ด้ท่ีบคุคลท่ีไมมี่ประสบการณ์ในการ
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แก้ปัญหาอย่างเพียงพอในช่วงเวลาท่ีก าลังศึกษา จะสามารถทดแทนประสบการณ์ในการ
แก้ปัญหาท่ีขาดหายไปในเวลาอนัสัน้ จากเหตผุลข้างต้นกิจกรรมด้านการศึกษาในโรงเรียนควร
สง่เสริมให้ผู้ เรียนมีการพฒันาการในการแก้ปัญหาท่ีดีขึน้ เพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาเม่ือต้องเผชิญหน้ากับปัญหาทัง้ในการศกึษาและชีวิตจริง การพฒันารูปแบบการจดัการ
เรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนประถมศึกษาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญัใน
สาระพลศึกษาและเป็นแนวทางในการเพิ่มประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษา
เพ่ือพัฒนาศักยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน
ประถมศกึษา 
ทฤษฎีและแนวคดิพืน้ฐาน 

1. แนวคดิตามทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ มีรากฐานส าคญัมาจากทฤษฎีพฒันาการทางเชาว์
ปัญญาของเพีย์เจต์ ดงันี ้พฒันาการทางปัญญาของบคุคลมีการปรับตวัผ่านทางกระบวนการ ซึม
ซับหรือดูดซึม (Assimilation) และกระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา(Accommodation) 
พฒันาการเกิดขึน้เม่ือบคุคลรับและซึมซาบข้อมลู หรือประสบการณ์ใหม่ เข้าไปสมัพนัธ์กบัความรู้
หรือโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่เดิม หากไม่สามารถสัมพันธ์กันได้จะเกิดภาวะไม่สมดุลขึน้
(Disequilibrium) บุคคลจะพยายามปรับสภาวะให้อยู่ในภาวะสมดุล(Equilibrium)โดยใช้
กระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา(Accommodation) (ทิศนา แขมมณี, 2553)  
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จากแนวคิดตา่งๆ ดงัท่ีได้กล่าวมาผู้ วิจยัได้น ามาพฒันาเพ่ือใช้การจดัการเรียนรู้วิชาพล
ศกึษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคตวิิสต์ ดงันี ้

แนวคิด ทฤษฏี ขัน้ตอนของรูปแบบท่ีพฒันาขึน้ หลกัการของรูปแบบท่ีพฒันาขึน้ 
โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยูเ่ดิม 
Piaget(1965);Underhill(1991) 
 

ขัน้ที่ 1 การส ารวจความรู้เดิมหรือ
ประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน 
Azzarito & Ennis(2003); 
ชนาธิป พรกลุ(2544) 

การดึงข้อมูลหรือประสบการณ์
เดิมของผู้ เรียน เพื่อให้ผู้ เรียนย้อน
ระลึกถึงสิ่งที่เคยเรียน เป็นโอกาส
ให้ผู้ สอนได้ทราบพืน้ฐานความรู้
เดิมของผู้ เรียน ความรู้ตา่งๆ จะถกู
สร้างขึน้ด้วยตวัของผู้ เรียนเอง โดย
ใช้ข้อมูลที่ได้ รับมาใหม่ร่วมกับ
ข้อมูลหรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว
รวมทัง้ประสบการณ์เดิมมาเป็น
เกณฑ์ช่วยการตดัสนิใจ 

ข้อมลู/สถานการณ์ทีเ่ป็นปัญหา ที่
น าไปสูค่วามขดัแย้งทางปัญญา/การ
เสียสมดุลทางปัญญา 
Piaget(1965); Berlyne(1968); 
Biggs and Telfer(1987) 
 
 

ขัน้ที่  2 การกระตุ้นผู้ เรียนจาก 
ค าถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ ท่ี
น าไปสูค่วามขดัแย้งทางปัญญา 
Rovegno(1998) 

การอภิปรายทางความคิดเพื่อ
กระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกบั
ปัญห า ที่ เ กิ ด ขึ ้น โ ด ย ผู้ เ รี ย น
พยายามที่จะแก้ปัญหา แนวคิด
คอนสตรัคติวิสต์เน้นให้ผู้ เ รียน
สร้างความรู้โดยผ่านกระบวนการ
คิ ด ด้ วยตน เ อ ง โดยผู้ ส อน ไม่
สามารถปรับเปลีย่นโครงสร้างทาง
ปัญญา(Cognitive Structure) 
ของผู้ เรียนได้ แต่ผู้ สอนสามารถ
ช่วยผู้ เรียนปรับเปลี่ยนโครงสร้าง
ทางปัญญาได้โดยจดัสภาพการณ์
ให้ผู้ เ รียนเกิดความขัดแย้งทาง
ปัญญาหรือเกิดสภาวะไม่สมดุล
ขึน้ (Unequilibrium) ซึ่ง เ ป็น
สภาวะที่ประสบการณ์ใหม่ไม่
สอดคล้องกับประสบการณ์เดิม 
ผู้ เรียนพยายามปรับข้อมลูใหม่กบั
ประสบการณ์ที่มีอยู่เดิมแล้วสร้าง
เป็นความรู้ใหม่ 
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 (ตอ่) 

แนวคิด ทฤษฏี ขัน้ตอนของรูปแบบท่ีพฒันาขึน้ หลกัการของรูปแบบท่ี
พฒันาขึน้ 

การปรับโครงสร้างทาง
ปัญญาให้เข้าสูภ่าวะสมดลุ  
Piaget(1965);  
Mosston and 
Ashworth(1994) 

ขัน้ที่  3 การสร้างแนวคิดใหม่
เ พ่ื อป รับความขัดแ ย้ งทาง
ปัญญา 
Jonassen(1999);  
ชนาธิป พรกลุ(2544); 
Bunker and Thorpe(1982); 
Grehaigne et al.(2001); 
Azzarito and Ennis(2003); 
Jonassen(1999) Mosston 
and  Ashworth(1994) 
 

เม่ือผู้ เรียนมีความต้องการใน
การท่ีจะรู้กระตุ้นให้เร่ิมค้นคว้า
เพ่ือหาค าตอบ เพ่ือลดความ
ขัดแย้งทางปัญญา ขัน้การ
สร้างแนวคิดใหม่ เ พ่ือปรับ
ความขัดแย้งทางปัญญา คือ 
การค้นคว้าเป็นการเช่ือมต่อ
กับกระบวนการทางสมอง 
เป็นระยะท่ีเต็มไปด้วยการคิด
ใ น ก า ร ส ร้ า ง รู ป แบบขอ ง
ค าตอบ การแก้ปัญหา หรือ
เกิดแนวคดิใหม ่

การสร้างโครงสร้างใหม่ทาง
ปัญญา 
Piaget(1965);  
Mosston and 
Ashworth(1994) 

ขัน้ท่ี 4 ค้นพบค าตอบ หรือ
แนวคิดในการแก้ปัญหา การ
แลกเปล่ียนความคิด การ
สะท้อนทางความคดิ การได้รับ
ข้อมลูย้อนกลบั และการ
เช่ือมโยงความรู้เดมิกบัความรู้
ใหมM่osston and 
Ashworth(1994); 
Jonassen(1999); 
Solmon(2003); 
 Azzarito and Ennis(2003) 
 

การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่
เข้ากับความรู้เดิม เพื่อที่จะท าให้
เกิดความหมายยิ่งขึน้ รูปแบบการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิด
จากการมีประสบการณ์ และการ
สะท้อนผล (Reflection) ผู้ เรียนจะ
สะท้อนผลการเรียนรู้ ค าตอบที่พบ 
และเมื่อเขาได้พูดคุยกันจะท าให้
เกิดการเรียนรู้ จากการสะท้อนผล
เก่ียวกับกระบวนการ และสิ่งที่ท า
ให้ตดัสินใจอย่างนัน้ เขาจะเข้าใจ
ได้ดียิ่งขึน้ และท าให้เกิดความรู้ขึน้
ใหมจ่ากสถานการณ์ 
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ซึ่งในการวิจยัในครัง้นีข้ัน้ตอนการจดัการเรียนรู้วิชาพลศกึษาตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติ
วิสต์ แบง่ออกเป็น 4 ขัน้ตอน ดังนี ้

ขัน้ท่ี 1 การทบทวนความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน หมายถึง การดึงข้อมูล
หรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนย้อนระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียน เป็นโอกาสให้ผู้สอนได้
ทราบพืน้ฐานความรู้เดมิของผู้ เรียน ความรู้ตา่งๆ จะถกูสร้างขึน้ด้วยตวัของผู้ เรียนเอง โดยใช้ข้อมลู
ท่ีได้รับมาใหม่ร่วมกบัข้อมลูหรือความรู้เดิมท่ีมีอยู่แล้วรวมทัง้ประสบการณ์เดิมมาเป็นเกณฑ์ช่วย
การตดัสินใจ 

ขัน้ท่ี 2 การกระตุ้นผู้ เรียนจาก ค าถาม ปัญหา หรือสถานการณ์ ท่ีน าไปสู่ความไม่สมดลุ
ทางปัญญา หมายถึง การอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกบัปัญหาท่ี
เกิดขึน้โดยผู้ เรียนพยายามท่ีจะแก้ปัญหา ผู้ สอนจัดสภาพการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความขัดแย้งทาง
ปัญญาหรือเกิดสภาวะไม่สมดุลขึ น้ซึ่ ง เ ป็นสภาวะท่ีประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับ
ประสบการณ์เดิม ผู้ เรียนพยายามปรับข้อมลูใหม่กบัประสบการณ์ท่ีมีอยู่เดิมแล้วสร้างเป็นความรู้
ใหม ่

ขัน้ท่ี 3 การสร้างแนวคิดใหม่เพ่ือปรับความไม่สมดลุทางปัญญา หมายถึง การค้นคว้าหา
ความรู้และการเช่ือมต่อกับกระบวนการทางสมอง เป็นระยะท่ีเต็มไปด้วยการคิดในการสร้าง
รูปแบบของค าตอบ การแก้ปัญหา หรือเกิดแนวคดิใหม ่เพ่ือลดความขดัแย้งทางปัญญา 

ขัน้ท่ี 4 ค้นพบค าตอบ หรือแนวคิดในการแก้ปัญหา การแลกเปล่ียนความคิด การสะท้อน
ทางความคดิ การได้รับข้อมลูย้อนกลบั และการเช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ หมายถึง การท่ี
ผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากบัความรู้เดิม เพ่ือท่ีจะท าให้เกิดความหมายยิ่งขึน้ รูปแบบการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจากการมีประสบการณ์ และการสะท้อนผล ผู้ เรียนจะสะท้อนผล
การเรียนรู้เพ่ือให้เข้าใจได้ดียิ่งขึน้ และท าให้เกิดความรู้ขึน้ใหมจ่ากสถานการณ์ 
 2. แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ 

Torrance (1962) ได้พฒันาแนวคิดจากทฤษฎีของ Guilford มาใช้ในการวิจยัในเร่ือง
ความคิดสร้างสรรค์ โดยให้ค านิยามความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นความสามารถของแต่ละบุคคลใน
การแก้ปัญหาท่ีอาจเป็นค าถามหรือสถานการณ์ท่ีชวนให้สงสยั ซบัซ้อน ยากด้วยการคิดพิจารณา 
หรือตัง้สมมติฐานเพ่ือทดสอบและน าไปสู่เป้าหาย กระบวนการแก้ปัญหานีท้ างานทัง้ในระดับ
จิตส านึก (Conscious) และระดบัจิตไร้ส านึก (Unconscious) ซึ่งเป็นลกัษณะภายในของบคุคลท่ี
สามารถคดิหลายแง่มมุผสมผสานจนได้ผลผลิตใหม่ ทัง้นีเ้กิดจากกระบวนการของความรู้สึกไวตอ่
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ปัญหา หรือสิ่งท่ีบกพร่องขาดหายไป แล้วรวบรวมความคิดตัง้เป็นสมมติฐานขึน้ หลงัจากนัน้จึงท า
การรวบรวมข้อมลูตา่งๆ เพ่ือทดสอบสมมตฐิานนัน้  
 จากแนวคดิพืน้ฐานของทฤษฏีโครงสร้างทางปัญญาของ Torrance ซึ่งอธิบายว่าความคิด
สร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองเป็นความสามารถทางสมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง 
หรือเรียกวา่ลกัษณะการคดิอเนกนยั หรือการคิดแบบกระจาย (Divergent Thinking) ซึ่ง Torrance 
น ามาศกึษาถึงองค์ประกอบได้ ดงัตอ่ไปนี ้(Torrance, 1964:125-144) 
 1. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างจาก
ความคิดธรรมดาและไม่ซ า้กับท่ีมีอยู่ มีลักษณะความคิดท่ีไม่ปกติธรรมดา (Wide Idea) เป็น
ความคิดท่ีเป็นประโยชน์ทัง้ต่อตนเองและสังคม ความคิดริเ ร่ิมอาจเกิดจากน าความรู้เดิมมาคิด
ดดัแปลงและประยกุต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหมข่ึน้ 
ความคิดริเร่ิมจึงเป็นลักษณะความคิดท่ีเกิดขึน้เป็นครัง้แรก เป็นความคิดท่ีแปลกแตกต่างจาก
ความคิดเดิม ต้องอาศัยลักษณะความกล้าคิดบางครัง้ความคิดริเร่ิมต้องอาศัยความคิดจาก
จินตนาการ 
 2. ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบได้
อยา่งรวดเร็วในเวลาท่ีจ ากดั  
 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบ
ได้หลายประเภท หลายทิศทาง ความคิดยืดหยุ่นเป็นความคิดพืน้ฐานท่ีจะน าไปสู่ความคิด
สร้างสรรค์ เป็นการสร้างทางเลือกไว้หลายทาง ความคดิยืดหยุน่จงึเป็นความคดิเสริมคณุภาพให้ดี  
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ความสามารถในการคิดท่ีจะให้รายละเอียดหรือ
ตกแตง่เพ่ือให้มีความสมบรูณ์ หรือพฒันาสิ่งท่ีมีอยูใ่ห้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
 3. แนวคิดเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

ทฤษฏีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม(Learning Theory : Behaviorism)มองว่าการ
แก้ปัญหาเป็นกระบวนการท่ีพฒันาผ่านกลไกการเสริมแรงทางบวกและทางลบ โดยท่ีการเรียนรู้
กลุ่มพฤติกรรมนิยมขึน้อยู่กับเหตุและผล จากแนวคิดท่ีพฤติกรรมจะเกิดขึน้ตามแรงเสริมถ้า
พฤติกรรมเกิดขึน้จากแรงเสริมทางบวกแล้วพฤติกรรมนัน้มีแนวโน้มจะเกิดซ า้ แต่ถ้าพฤติกรรม
เกิดขึน้จากแรงเสริมทางลบแล้วพฤติกรรมนัน้มีแนวโน้มจะไม่เกิดซ า้ จากแนวคิดทฤษฏีการเรียนรู้
กลุ่มพฤติกรรมนิยมสามารถอธิบายการแก้ปัญหาได้ 2 วิธีการ วิธีท่ี 1 คือ การสอบสวนและความ
ผิดพลาด โดยเก่ียวกับการแก้ปัญหาจากอย่างหลากหลายวิธีการจนค้นพบค าตอบ เช่น การ
แก้ปัญหาในการตอ่จิ๊กซอว์ของเดก็ท่ีจะลองตอ่ในชอ่งวา่งจากชิน้ส่วนท่ีแตกตา่งกนัจนพบชิน้ส่วนท่ี



195 
 

 

พอดี วิธีท่ี 2 คือ วิธีการท่ีตอบสนองการเรียนรู้ท่ีจะน าไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์แตล่ะล าดบัขัน้
สิ่งเร้าในสถานการณ์ปัญหาอาจท าให้เกิดการตอบสนองท่ีแตกต่างขึน้อยู่กับลักษณะนิสัย การ
ตอบสนองจะเกิดขึน้จนปัญหาถูกแก้ไขโดยทัง้สองวิธีให้ความส าคัญกับการกระตุ้ นและการ
ตอบสนองท่ีมีความสมัพนัธ์กบัการแก้ปัญหา 

แนวคิดกระบวนการแก้ปัญหาของ Weir (1974) ซึ่งมีองค์ประกอบในการแก้ปัญหาไว้ 4 
ขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี ้ 
 1. ระบปัุญหาหรือตัง้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปัญหาภายในขอบเขตท่ี
ก าหนด 
 2. นิยามสาเหตขุองปัญหา โดยแยกแยะจากลกัษณะท่ีส าคญั หมายถึง ความสามารถใน
การค้นหาและอธิบายสาเหตท่ีุแท้จริง หรือสาเหตท่ีุเป็นไปได้ของปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนด 
 3. ค้นหาแนวทางแก้ปัญหา ตัง้สมมติฐาน หรือวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถ
หาวิธีการแก้ปัญหาให้ตรงกบัสาเหตขุองปัญหา 
 4. พิสูจน์ค าตอบหรือผลลัพธ์ท่ีได้จากการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการ
อภิปรายผลท่ีเกิดขึน้หลงัจากการใช้วิธีการแก้ปัญหาว่าผลท่ีเกิดขึน้จะเป็นอย่างไร 
องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 รูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศกึษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์เพ่ือพฒันาความคิด
สร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาส าหรับนกัเรียนประถมศกึษา สร้างขึน้โดยมี
องค์ประกอบซึง่มีความสมัพนัธ์ สอดคล้อง และผา่นขัน้ตอนการสร้างท่ีเป็นระบบ โดยมี
องค์ประกอบดงันี ้
 1. หลกัการ 
 2. วตัถปุระสงค์ 
 3. เนือ้หา 
 4. การด าเนินกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ ประกอบด้วยขัน้ตอนดงันี  ้
 5. การวดัและประเมินผลตามรูปแบบ 
ส าหรับรายละเอียดในแตล่ะองค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้มีดงันี  ้
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หลักการ 
 
 หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้นีไ้ด้มาจากการสังเคราะห์ข้อมูลพืน้ฐาน ได้แก่ 
แนวคิดตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ และแนวคิดเก่ียวกับ
ความสามารถในการแก้ปัญหา โดยสรุปหลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ได้ดงันี ้
 1. การดงึข้อมลูหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนย้อนระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียน 
เป็นโอกาสให้ผู้สอนได้ทราบพืน้ฐานความรู้เดิมของผู้ เรียน ความรู้ตา่งๆ จะถกูสร้างขึน้ด้วยตวัของ
ผู้ เรียนเอง โดยใช้ข้อมลูท่ีได้รับมาใหม่ร่วมกบัข้อมลูหรือความรู้เดิมท่ีมีอยู่แล้วรวมทัง้ประสบการณ์
เดมิมาเป็นเกณฑ์ชว่ยการตดัสินใจ 
 2. การอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกับปัญหาท่ีเกิดขึน้โดย
ผู้ เรียนพยายามท่ีจะแก้ปัญหา เน้นให้ผู้ เรียนสร้างความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยตนเอง  โดย
ผู้สอนไม่สามารถปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญาของผู้ เรียนได้ แต่ผู้ สอนสามารถช่วยผู้ เรียน
ปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญาได้โดยจดัสภาพการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความขดัแย้งทางปัญญาหรือ
เกิดสภาวะไม่สมดุลขึน้ ซึ่งเป็นสภาวะท่ีประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับประสบการณ์เดิม 
ผู้ เรียนพยายามปรับข้อมลูใหมก่บัประสบการณ์ท่ีมีอยูเ่ดมิแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ 
 3. เม่ือผู้ เรียนมีความต้องการในการท่ีจะรู้ กระตุ้นให้เร่ิมค้นคว้าเพ่ือหาค าตอบ เพ่ือลด
ความขัดแย้งทางปัญญา ขัน้การสร้างแนวคิดใหม่เพ่ือปรับความขัดแย้งทางปัญญา คือ การ
ค้นคว้าเป็นการเช่ือมต่อกับกระบวนการทางสมอง เป็นระยะท่ีเต็มไปด้วยการคิดในการสร้าง
รูปแบบของค าตอบ การแก้ปัญหา หรือเกิดแนวคดิใหม่ 
 4. การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม 
เพ่ือท่ีจะท าให้เกิดความหมายยิ่งขึน้ รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจากการมี
ประสบการณ์ และการสะท้อนผล ผู้ เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้ ค าตอบท่ีพบ และเม่ือเขาได้
พดูคยุกันจะท าให้เกิดการเรียนรู้ จากการสะท้อนผลเก่ียวกบักระบวนการ และสิ่งท่ีท าให้ตดัสินใจ
อยา่งนัน้ เขาจะเข้าใจได้ดียิ่งขึน้ และท าให้เกิดความรู้ขึน้ใหมจ่ากสถานการณ์ 
  



197 
 

 

 

 

 
วัตถุประสงค์ 

 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 มีวตัถุประสงค์
ดงันี ้
 1. เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ โดยเน้นให้ผู้ เรียนเกิดความสนกุสนานจากการส ารวจ
การเคล่ือนไหวกระตุ้นจินตนาการ และสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
 2. เพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหา จากกิจกรรมพลศกึษาและรูปแบบการสอน
เกม และกีฬา แสดงถึงโอกาสส าหรับผู้ เรียนในการแก้ปัญหาท่ีมีความเหมาะสมกับสถานการณ์
จากการมีสว่นร่วมโดยใช้กิจกรรมทางพลศกึษาเป็นพืน้ฐาน 
  

ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้ 
 

 รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา มีขัน้ตอนดงันี ้
 1.ขัน้เตรียม เป็นขัน้ท่ีท าให้สภาพร่างกายของผู้ เรียนให้เกิดความพร้อมก่อนท่ีจะเข้าสู่การ
เรียนการสอน 
 2. ขัน้จดัการเรียนรู้ เป็นขัน้ท่ีผู้สอนด าเนินการให้ความรู้ความเข้าใจด้วยการอธิบายและ
สาธิตทา่ทางในแตล่ะกิจกรรมท่ีจะสอน ประกอบด้วย 
  2.1 ขัน้น าเข้าสูบ่ทเรียน  
  การส ารวจความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ
ดงึข้อมูลหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนย้อนระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียน เป็นโอกาสให้
ผู้สอนได้ทราบพืน้ฐานความรู้เดมิของผู้ เรียน ความรู้ตา่งๆ จะถกูสร้างขึน้ด้วยตวัของผู้ เรียนเอง โดย
ใช้ข้อมูลท่ีได้รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูลหรือความรู้เดิมท่ีมีอยู่แล้วรวมทัง้ประสบการณ์เดิมมาเป็น
เกณฑ์ชว่ยการตดัสินใจ 
  2.2 ขัน้ฝึก เป็นขัน้ท่ีให้ผู้ เรียนได้ลองปฏิบตัิตามขัน้ตอนท่ีครูได้สอนไป เพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้และทกัษะในกิจกรรมนัน้ 
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  2.3 ขัน้น าไปใช้ เป็นขัน้ท่ีได้น าการเรียนรู้และทักษะของผู้ เรียนไปใช้ประกอบ
กิจกรรมเพ่ือให้เกิดความสนุกสนานและเกิดพฒันาการในด้านต่างๆเช่นไปแข่งขนักันหรือไปเล่น
เพ่ือเป็นการออกก าลงักาย 
  การกระตุ้นผู้เรียนจากปัญหา ท่ีน าไปสู่ความขัดแย้งทางปัญญา มี
วตัถุประสงค์เพ่ือให้เกิดการอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกบัปัญหาท่ี
เกิดขึน้โดยผู้ เรียนพยายามท่ีจะแก้ปัญหา ผู้ สอนจัดสภาพการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความขัดแย้งทาง
ปัญญาหรือเกิดสภาวะไม่สมดุลขึ น้ซึ่ ง เ ป็นสภาวะท่ีประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับ
ประสบการณ์เดิม ผู้ เรียนพยายามปรับข้อมลูใหม่กบัประสบการณ์ท่ีมีอยู่เดิมแล้วสร้างเป็นความรู้
ใหม ่
   2.3.1  ตระหนกัถึงวตัถปุระสงค์ของกิจกรรม พฒันาความเข้าใจเก่ียวกบั 
กฎ กติกา ของกิจกรรมผู้ เรียนต้องเรียนรู้ท่ีจะยอมรับผลของกิจกรรม ผู้ เรียนต้องท าความเข้าใจ
วตัถุประสงค์ของเกม กฎ กติกา และต้องเรียนรู้ท่ีจะยอมรับผลของการแข่งขนั ตวัอย่างเช่น การ
เล่นเกมลิงชิงบอลมีวตัถปุระสงค์เพ่ือฝึกการส่งบอล และเพ่ือให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้วิธีการปอ้งกนัและ
การครอบครองบอล 
   2.3.2 เข้าใจรูปแบบเฉพาะของกิจกรรม และสามารถรับรู้ปัญหาท่ีจะต้อง
แก้ไข ผู้ เรียนต้องท าความเข้าใจในลกัษณะเฉพาะของเกม และรู้ปัญหาท่ีจะต้องแก้ไข ตวัอย่างเช่น 
การเล่นเกมลิงชิงบอลในกีฬาฟุตบอล โดยการแบง่กลุ่มผู้ เล่น 3-4 คนเพ่ือเล่นเกมดดัแปลงในกีฬา
ฟตุบอล ใช้การรับ-สง่บอลจากเท้าสูเ่ท้าไมใ่ห้ถกูสกดักัน้จากผู้ เลน่ท่ีท าหน้าท่ีแยง่บอล 
   2.3.3  อภิปรายทางความคิดเก่ียวกับวิธีการแก้ปัญหา กลยุทธ์ท่ี
เหมาะสมเฉพาะเจาะจงกับปัญหาหรือสถานการณ์ โดยการสร้างทางเลือกอย่างหลากหลาย  
ผู้ เรียนต้องตระหนักถึงความจ าเป็นของทักษะเฉพาะในบริบทของเกมกลยุทธ์เบือ้งต้นนัน้เป็น
วิธีการแก้ปัญหาท่ีส าคัญในการเรียนการสอนเกมรวมทัง้การถ่ายโยงข้ามเกม และการเรียนรู้
ยทุธวิธีตา่งๆ ตวัอยา่งเชน่ การเลน่เกมลิงชิงบอลผู้ เรียนสนบัสนนุการเรียนรู้โดยการแนะน ากลยทุธ์
ในการส่งบอลขณะท่ีผู้ เรียนภายในกลุ่มมีการเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็วเพ่ือสร้างสรรค์พืน้ท่ี ทกัษะ
การเตะบอลท่ีมีความแมน่ย า และวิสยัทศัน์ในการสง่บอล 
   2.3.4  ตดัสินใจเลือกการแก้ปัญหา เลือกวิธีการท่ีเหมาะสม ใน
สถานการณ์จริงมกัมีซบัซ้อน และไม่ได้มีวิธีการแก้ปัญหาได้โดยวิธีเดียว จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง
ท่ีจะต้องน าเสนอการเรียนรู้ ท่ีผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมตัดสินใจในการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน จะท าให้
ผู้ เรียนได้เกิดทักษะการคิดขัน้สูง และช่วยพฒันามุมมองในการมองโลกยิ่งขึน้ เม่ือผู้ เรียนเห็น
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คณุคา่ของเกมมากขึน้และรู้กลยทุธ์มากขึน้ ผู้ เรียนจะแสดงให้เห็นจากการ การส่ง การยิง การเลีย้ง 
ซึง่เป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจท่ีสมัพนัธ์กบัการปฏิบตัิทกัษะ เช่น ต าแหน่งของเพ่ือนร่วม
ทีม 
  การสร้างแนวคิดใหม่เพื่อปรับความขัดแย้งทางปัญญา มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ
การค้นคว้าหาความรู้และการเช่ือมตอ่กบักระบวนการทางสมอง เป็นระยะท่ีเต็มไปด้วยการคิดใน
การสร้างรูปแบบของค าตอบ การแก้ปัญหา หรือเกิดแนวคดิใหม ่เพ่ือลดความขดัแย้งทางปัญญา 
   2.3.5 พิสูจน์การแก้ปัญหา โดยการน าแนวคิดไปปฏิบตัิจริงโดยเน้น
ปฏิสมัพนัธ์และความร่วมมือกบัเพ่ือน  
   การค้นพบค าตอบ มีวตัถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากับ
ความรู้เดิม เพ่ือท่ีจะท าให้เกิดความหมายยิ่งขึน้ รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจาก
การมีประสบการณ์ และการสะท้อนผล ผู้ เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้เพ่ือให้เข้าใจได้ดียิ่งขึน้ และ
ท าให้เกิดความรู้ขึน้ใหมจ่ากสถานการณ์ 
 3. ขัน้สรุปเป็นขัน้ท่ีครูจะให้ข้อเสนอแนะกับกิจกรรมของผู้ เรียนท่ีได้ท าไปรวมทัง้เสริม
ความรู้ความเข้าใจและแนวทางการน าเอากิจกรรมตา่งๆท่ีสอนไปใช้ในชีวิตประจ าวนั 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 
 การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ตามรูปแบบการจดัการเรียนรู้นี ้เป็นขัน้ตอนการวดัและ
ประเมินความคดิสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้ เรียน ครอบคลมุทัง้การวดัผล
ก่อนเรียน การตดิตามผลระหวา่งเรียน และการวดัผลหลงัการเรียน ประกอบด้วย 
 1. การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียน ก่อนและหลงัเรียนโดยใช้แบบวดัความคิด
สร้างสรรค์ทางพลศกึษา และน าคะแนนทดสอบทัง้สองครัง้มาเปรียบเทียบกนั ผลการวดัหลงัการ
เรียนควรสงูกวา่ผลการวดัก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 2. การทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้ เรียน ก่อนและหลงัเรียนโดยใช้แบบวดั
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางพลศกึษา และน าคะแนนทดสอบทัง้สองครัง้มาเปรียบเทียบกนั 
ผลการวดัหลงัการเรียนควรสงูกวา่ผลการวดัก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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คู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคตวิิสต์เพ่ือพัฒนา 
ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

 
 
ค าน า 
 เอกสารนีเ้ป็นค าแนะน าการใช้ "รูปแบบการจดัการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาส าหรับนักเรียน
ประถมศกึษา" ซึ่งจะอธิบายให้ผู้สอนได้ทราบแนวปฏิบตัิเบือ้งต้นก่อนการสอน เพ่ือให้การจดัการ
เรียนรู้ตามรูปแบบด าเนินไปได้ด้วยความเรียบร้อย สามารถบรรลวุตัถปุระสงค์ท่ีก าหนดไว้ได้ โปรด
ศกึษาท าความเข้าใจในแตล่ะหวัข้อและปฏิบตัิตามค าแนะน า 
 
หมายเหตุ : ค าว่า "รูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาส าหรับนกัเรียนประถมศกึษา " นัน้ เพ่ือให้
สัน้กระทดัรัด ในท่ีนีจ้ะใช้ค าวา่ "รูปแบบการสอน" แทน 
 
เอกสารท่ีเก่ียวข้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการน ารูปแบบการจดัการเรียนรู้ไปใช้ มีดงันี ้
 1. รูปแบบการจดัการเรียนรู้    (เอกสารหมายเลข 1 ) 
 2. แผนการจดัการเรียนรู้ จ านวน 12 แผน   (เอกสารหมายเลข 2 ) 
 3. คูมื่อการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้    (เอกสารหมายเลข 3 ) 
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ข้อควรปฏิบัตก่ิอนการจัดการเรียนรู้ 
 
โปรดปฏิบตัติามค าแนะน าตอ่ไปนีก้่อนการจดัการเรียนรู้ 
1. ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้อง 
 1. ศกึษารูปแบบการจดัการเรียนรู้ (เอกสารหมายเลข 1 ) ซึ่งจะท าให้ทราบความเป็นมา
และเหตผุลของการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ช่วยให้มองเห็นภาพโดยรวมของรูปแบบการ
จดัการเรียนรู้ ทราบถึงองค์ประกอบตา่งๆ และมองเห็นความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบเหล่านัน้ใน
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 2. ศกึษาแผนการจดัการเรียนรู้ จ านวน 12 แผน  ดงัตอ่ไปนี ้
ตารางท่ี 1 ล าดบัแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีจดัขึน้ตามรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 

แผนการจดัการเรียนรู้
ท่ี 

เนือ้หา/เทคนิคการจดัการเรียนรู้ 

1 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยูก่บัท่ี /Indirect Instruction 
2 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี /Cognitive Strategies 
3 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบอปุกรณ์ /Station Instruction 
4 กายบริหารประกอบเพลง /Cognitive Strategies 
5 เกมกระตา่ยขาเดียว (เกมเลียนแบบ) /Cognitive Strategies 
6 เกมวิ่งเปีย้ว (กิจกรรมแบบผลดั) /Cognitive Strategies 
7 การรับ – สง่ลกูแชร์บอล (กีฬาพืน้ฐาน) /Direct Instruction 
8 การยิงประตใูนกีฬาแชร์บอล (กีฬาพืน้ฐาน)/Peer Teaching 
9 กตกิาเบือ้งต้นและการเลน่แชร์บอลเป็นทีม(กีฬาพืน้ฐาน)/Cognitive 

Strategies 
10 การเลน่เกมรุกในกีฬาแชร์บอล (กีฬาพืน้ฐาน) /Cognitive Strategies 
11 การเลน่เกมรับในกีฬาแชร์บอล (กีฬาพืน้ฐาน) /Cognitive Strategies 
12 การแขง่ขนักีฬาแชร์บอล (กีฬาพืน้ฐาน) /Cognitive Strategies 
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 แผนการจดัการเรียนรู้ดงักลา่วจะชว่ยสร้างความเข้าใจเก่ียวกบัลกัษณะของแผนการ
จดัการเรียนรู้แตล่ะแผน ดงันี ้
  2.1 แผนการจดัการเรียนรู้มีลกัษณะส าเร็จรูป โดยได้ก าหนดสิ่งท่ีจ าเป็นในการ
สอนไว้อยา่งครบถ้วน ได้แก่ จดุประสงค์ เนือ้หา กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการสอน เวลาท่ีใช้ 
และแนวการวดัประเมินผล ผู้สอนเพียงท าความเข้าใจ จดัเตรียมส่ืออปุกรณ์ และปฏิบตักิารสอน
ตามกิจกรรมให้บรรลวุตัถปุระสงค์ท่ีก าหนดไว้ในแผนการจดัการเรียนรู้เทา่นัน้ 
  2.2 แผนการจดัการเรียนรู้แตล่ะแผนมีองค์ประกอบหลกัเหมือนกนัคือ ช่ือแผน 
จดุประสงค์การเรียนรู้ เนือ้หา ส่ือการสอน เวลาท่ีใช้ การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน การวดั
ประเมินผล แตล่ะแผนใช้เวลาในการสอน 1 ชัว่โมง 
  2.3 แผนการจดัการเรียนรู้แตล่ะแผนเป็นการจดัการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ควบคู่ไปกับเนือ้หาในวิชาพลศึกษา ซึ่งการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนจะประกอบด้วยขัน้ตอน
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ดังต่อไปนี ้ขัน้การส ารวจความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมของ

ผู้เรียน ซึ่งเป็นการดึงข้อมูลหรือประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนย้อนระลึกถึงสิ่งท่ีเคย
เรียน เป็นโอกาสให้ผู้สอนได้ทราบพืน้ฐานความรู้เดิมของผู้ เรียน  ความรู้ตา่งๆ จะถกูสร้างขึน้ด้วย
ตัวของผู้ เรียนเอง โดยใช้ข้อมูลท่ีได้รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูลหรือความรู้เดิมท่ีมีอยู่แล้ว รวมทัง้
ประสบการณ์เดิมมาเป็นเกณฑ์ช่วยการตดัสินใจ ขัน้การกระตุ้นผู้เรียนจากปัญหา ท่ีน าไปสู่

ความขัดแย้งทางปัญญา ซึง่เป็นการอภิปรายทางความคิดเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนเก่ียวกบั
ปัญหาท่ีเกิดขึน้โดยผู้ เรียนพยายามท่ีจะแก้ปัญหา ผู้สอนจดัสภาพการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความขดัแย้ง
ทางปัญญาหรือเกิดสภาวะไม่สมดุลขึน้ซึ่งเป็นสภาวะท่ีประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับ
ประสบการณ์เดิม ผู้ เรียนพยายามปรับข้อมลูใหม่กบัประสบการณ์ท่ีมีอยู่เดิมแล้วสร้างเป็นความรู้
ใหม่ ขัน้การสร้างแนวคิดใหม่เพื่อปรับความขัดแย้งทางปัญญา ซึ่งเป็นการค้นคว้าหาความรู้
และการเช่ือมต่อกบักระบวนการทางสมอง เป็นระยะท่ีเต็มไปด้วยการคิดในการสร้างรูปแบบของ
ค าตอบ การแก้ปัญหา หรือเกิดแนวคิดใหม่ เพ่ือลดความขดัแย้งทางปัญญา และ ขัน้การค้นพบ
ค าตอบ ซึง่เป็นการให้ผู้ เรียนเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากบัความรู้เดิม เพ่ือท่ีจะท าให้เกิดความหมาย
ยิ่งขึน้ รูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดจากการมีประสบการณ์ และการสะท้อนผล 
ผู้ เรียนจะสะท้อนผลการเรียนรู้เพ่ือให้เข้าใจได้ดียิ่งขึน้ และท าให้เกิดความรู้ขึน้ใหมจ่ากสถานการณ์ 
 3. ศกึษาคูมื่อการใช้รูปแบบการสอน (เอกสารหมายเลข 2 ) อยา่งละเอียด 
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2. การจัดเตรียมส่ิงท่ีจ าเป็นในการจัดการเรียนรู้  
 การจดัเตรียมสิ่งท่ีจ าเป็นในการจดัการเรียนรู้เป็นการจดัเตรียมตามท่ีระบไุว้ในแผนการ
จดัการเรียนรู้แตล่ะแผน ดงันัน้ก่อนการสอนจงึควรปฏิบตัิดงันี  ้
 1. ศกึษาแผนการจดัการเรียนรู้อยา่งละเอียดก่อนท่ีจะด าเนินการสอน 
 2. จดัเตรียมส่ือ วสัดอุปุกรณ์ท่ีจะใช้ในการสอนแตล่ะครัง้ให้พร้อมและเพียงพอ 
 3. จดัเตรียมเคร่ืองมือท่ีจะใช้ในการวดัและประเมินผล 
  3.1 ก่อนการจดัการเรียนรู้ 
   3.1.1 แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ทางพลศกึษา 
   3.1.2 แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางพลศกึษา 
  3.2 หลงัการจดัการเรียนรู้ 
   3.2.1 แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ทางพลศกึษา 
   3.2.2 แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางพลศกึษา 
 เม่ือท าการทดสอบครบทัง้ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้แล้ว น าคะแนนทดสอบทัง้สอง
ครัง้มาเปรียบเทียบกนั ผลการวดัหลงัการเรียนควรสงูกวา่ผลการวดัก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิต ิ
3. แนวปฏิบัตใินการจัดการเรียนรู้  
 การท่ีจะน ารูปแบบการสอนท่ีพัฒนาขึน้นีไ้ปใช้ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ควรพิจารณาดงันี ้
 3.1 บทบาทของผู้สอน 

 3.1.1 ผู้สอนเป็นผู้แนะน าการท ากิจกรรมในแต่ละขัน้ตอน รวมทัง้เป็นผู้อธิบาย
และสาธิตให้ดเูป็นตวัอยา่ง กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นกระบวนการคิด ดงันัน้ผู้สอนจะต้องท า
ความเข้าใจกบัวิธีการอยา่งละเอียด และฝึกฝนตนเองจนเกิดความช านาญ ในขณะเดียวกนัผู้ เรียน
จะต้องแสดงกระบวนการคิด ซึ่งอาจท าให้เสียเวลาในการฝึกมากในช่วงแรกๆ ของการเรียนการ
สอนท่ีจะท าให้ผู้ เรียนเกิดความคุ้นเคยกับลกัษณะการเรียนการสอน เม่ือผู้ เรียนเข้าใจแล้วจึงให้
ด าเนินการตา่งๆด้วยตนเอง ผู้สอนลดบทบาทลงเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียน ช่วยเหลือในกรณีท่ีผู้ เรียนไม่สามารถปฏิบตัิกิจกรรมได้ด้วยตนเอง ปรับความยากของ
กิจกรรม โดยการท าให้กิจกรรมนัน้ง่ายขึน้ สงัเกตปฏิกิริยาและรับฟังความคดิเห็นของผู้ เรียน  

 3.1.2 มีปฏิสมัพนัธ์กับผู้ เรียน เช่น แนะน า ถามให้คิด เพ่ือให้ผู้ เรียนค้นพบหรือ
สร้างความรู้ด้วยตนเองเตรียมข้อมลูย้อนกลบัแก่ผู้ เรียน ช่วยพฒันาผู้ เรียนให้เกิดการคิดค้นตอ่ๆไป
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ให้มีการท างานเป็นกลุ่ม กระตุ้นการวางแผนอย่างละเอียดจากความคิด สนับสนุนความส าคญั
ของการวางแผนอยา่งละเอียด 
  3.1.3 กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดจินตนาการ ให้ผู้ เรียนรู้การสร้างสรรค์โดยการกระท า 
เน้นลงมือปฏิบตัิจริง สอนให้ผู้ เรียนรู้วิธีการระดมพลงัสมอง หรือการระดมความคิดซึ่งเป็นเทคนิค
อย่างหนึ่งในการแก้ปัญหา โดยวิธีการระดมสมองโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมให้บุคคลมี
ความคดิหลายทาง คดิได้มากในชว่งเวลาจ ากดั สนบัสนนุบรรยากาศของกลุ่มสร้างสรรค์ เช่น การ
อนุญาตให้พูด คิด ท างาน ในเง่ือนไขท่ีปราศจากความเครียดและความกังวล รวมทัง้ความกลัว
จากการถกูลงโทษ ยอมรับบทบาทร่วมกนัเช่น การระดมสมอง การท างานหรือเล่นด้วยความคิดท่ี
แตกต่าง ครูไม่ควรแสดงบทบาทเป็นผู้ ประเมิน ผู้ จัดการ ผู้ ตรวจสอบ แต่ควรเป็นหุ้นส่วน ผู้ ให้
ค าแนะน า ผู้ให้การกระตุ้น และเป็นผู้ เช่ียวชาญ 

 3.1.4 หลีกเล่ียงความกดดนัจากกลุ่ม แต่ยอมรับและสนับสนุนการร่วมมือกัน
ท างาน ความกดดันจากกลุ่มควรอยู่ในระดบัต ่าและสม ่าเสมอ เพราะจะขัดขวางความคิดของ
ผู้ เรียน พยายามหลีกเล่ียงและป้องกันปฏิกิริยาเชิงลบ หรือการลงโทษจากเพ่ือนร่วมชัน้ ยอมรับ
ความผิดพลาด ชีแ้จงความผิดพลาดและพยายามค้นพบการแก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ความ
ผิดพลาด ให้ก าลงัใจผู้ เรียน 

 3.1.5 เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสงัเกต ส ารวจเพ่ือให้เห็นปัญหา จดักิจกรรมให้ผู้ เรียน
ได้มีปฏิสัมพันธ์กัน ได้ตดัสินใจและสะท้อนความคิดเห็น ได้ให้เหตุผลเพ่ือยืนยันความคิดของ
ตนเอง และได้แก้ปัญหา สนบัสนนุการตัง้ปัญหา พยายามหลีกเล่ียงค าถามท่ีต้องการค าตอบ ใช่
หรือไมก่ระตุ้นให้เกิดค าถามจากผู้ เรียน ไมค่วรให้วิธีการหรือกลยทุธ์เพ่ือแก้ปัญหาอย่างรวดเร็ว แต่
ควรให้การแนะน าตามขัน้ตอนไปสูก่ารกระตุ้นอิสระทางความคิด 
 3.2 บทบาทผู้เรียน 

 3.2.1 ผู้ เรียนรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง และของกลุ่ม ทัง้นีเ้พราะผู้ เรียนจะมี
อิสระในการก าหนดบทบาท หน้าท่ี และวิธีการท างานของกลุม่ในการได้มาซึง่ความรู้ 

 3.2.2 ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง ทัง้จากศกัยภาพภายในของตนเองและ
จากการเรียนรู้ แลกเปล่ียนประสบการณ์กบัผู้ อ่ืน และสามารถน าความรู้ไปประยกุต์ใช้ได้ 

 3.2.3 ผู้ เรียนเข้าร่วมกิจกรรมอยา่งกระตือรือร้น ให้ความร่วมมือในการด าเนิน
กิจกรรมตา่งๆร่วมกบักลุม่ รับฟังและแลกเปล่ียนความคิดเห็นในการเรียนรู้กบักลุม่ 
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 3.3 การจัดสภาพแวดล้อม 
  3.3.1 สง่เสริมให้ผู้ เรียนสร้างความรู้ เน้นการเรียนท่ีมีการโต้ตอบกนั ใช้กิจกรรม
การเรียนให้ผู้ เรียนแบบร่วมมือ ผู้ เรียนเรียนด้วยกิจกรรมหรือประสบการณ์จริง มีการลงมือ
ปฏิบตัิการจริง เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์การตรง ลงมือปฏิบตัิการทดลองด้วยตนเอง 
  3.3.2 มีการฝึกทกัษะการคดิโดยให้ผู้ เรียนได้ใช้ความคิดด้วยตวัเอง การจดัการ 
การเผชิญสถานการณ์ การแก้ปัญหาการประยกุต์ความรู้มาใช้ให้เป็นประโยชน์ 
  3.3.3 บรรยากาศและสภาพแวดล้อมท่ีดีตอ่การเรียนรู้ จะต้องจดัสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ให้มีทางเลือกส าหรับผู้ เรียน การมีความหลากหลายในทางเลือก  
  3.3.4 จดัให้ผู้ เรียนท างานเป็นกลุม่ เพื่อชว่ยกระตุ้นกิจกรรมทางความคดิระดบัสงู
ระหวา่งสมาชิกในกลุม่ กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเรียนรู้ร่วมกนั 
  3.3.5 บรรยากาศในชัน้เรียน คือต้องให้อิสรเสรี ความยตุธิรรม ความเคารพใน
ความคดิเห็นของผู้ เรียน ให้เดก็มัน่ใจว่าจะไมถ่กูลงโทษหากมีความคิดท่ีแตกตา่งจากครู หรือ คดิ
วา่ครูไมถ่กูต้อง ยอมให้เด็กล้มเหลว หรือผิดพลาด (โดยไมเ่กิดอนัตราย) แตต้่องฝึกให้เรียนรู้จาก
ข้อผิดพลาดท่ีผา่นมา 
  3.3.6 เม่ือผู้ เรียนแสดงความคดิ พวกเขาไมค่วรถกูขดัขวางและไม่ควรถกูตดัสินใน
ทนัทีทนัใด ผู้ เรียนต้องการค าแนะน า ค าถามปลายเปิด การเตรียมสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีผ่อน
คลายและเป็นมิตร สิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีสร้างสรรค์ ประกอบด้วย การส่งเสริมการค้นพบ
ความรู้ สนบัสนนุความพยายามในการสร้างสรรค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 
เร่ือง การเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่ (Indirect instruction) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

______________________________________________________________________________ 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา 
ตัวชีวั้ด  
 พ 3.1 ป.4/1 ควบคมุตนเองเม่ือใช้ทกัษะการเคล่ือนไหวในลกัษณะผสมผสานได้ทัง้แบบ
อยูก่บัท่ี  เคล่ือนท่ีและใช้อปุกรณ์ประกอบ 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคดิ 3. ความสามารถในการ
แก้ปัญหา  

4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุง่มัน่ในการท างาน 
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกลกัษณะของการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่กบัท่ี 
 2. แสดงการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยูก่บัท่ี 
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  
 5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
 6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 
สาระส าคัญ  
 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่กบัท่ี เป็นการเคล่ือนไหวส่วนหนึ่งส่วนใดของร่างกาย โดย
ฐานรองรับน า้หนักของร่างกายไม่ขยับออกจากท่ีเดิม  และรักษาสมดุลของร่างกาย เช่น การ
เคล่ือนไหวแขนในลกัษณะของการงอ หรือเหยียดแขน การเคล่ือนไหวล าตวั ในลกัษณะของการบิด
ล าตวัไปทางซ้ายหรือทางขวา 
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สาระการเรียนรู้ 
 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่กับท่ีในลกัษณะท่ีส าคญัได้แก่ การบิดตวั การก้มตวั การ
หมนุตวั การเหยียดตวั การทรงตวั การโยกตวั และการม้วนตวั  
ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
 เคร่ืองเลน่วีซีดี/ซีดี โทรทศัน์ นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา เคร่ืองเขียน ใบงาน แบบสงัเกต แบบ
ประเมิน 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 

ผลการ
จดัการ
เรียนรู้ 

1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

1. ครูสนทนากับเก่ียวกับสุขภาพและความพร้อมของ
นกัเรียนทกุคน (ใบรายช่ือ) 

  

2. ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 
(50 นาท)ี 

2. ครูแนะน าการเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กบัที่ พร้อมกบั
แสดงท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่ เป็น
ตวัอยา่งแก่นกัเรียน เช่น การบิดตวั การหมนุแขน การก้มตวั 
(วีดีทศัน์) 

  

2.1 ขัน้น าเข้า
สูบ่ทเรียน 
(10 นาท)ี 

3. ครูถามค าถามนกัเรียน ดงันี ้
ค าถาม : สว่นใดของร่างกายที่เคลือ่นไหว ในแตล่ะทา่ 
ตวัอยา่งค าตอบ : (แขน/หมนุแขน ขา/หมนุขา ล าตวั/ 
การบิดตวั) 
ค าถาม : ฐานรองรับน า้หนักของร่างกายมีลักษณะเป็น
อยา่งไร 
ตัวอย่างค าตอบ: ฐานรองรับน า้หนักของร่างกายไม่ขยับ
ออกจากที่เดิม 
ค าถาม : สมดลุของร่างกายต้องเป็นอยา่งไร 
ตวัอยา่งค าตอบ : ร่างกายต้องมีความสมดลุ 

ขัน้ที่ 1 การ
ส ารวจความรู้
เดิมหรือ
ประสบการณ์
เดิมของผู้ เรียน 
 

 

 4. ครูน าเสนอลกัษณะส าคญัของการเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่ 
ดังนี ้การเคลื่อนไหวส่วนหนึ่งส่วนใดของร่างกาย โดยฐานรองรับ
น า้หนักของร่างกายไม่ขยับออกจากที่ เดิ มและรักษาสมดุลของ
ร่างกายไว้ได้ โดยที่นักเรียนดูการอธิบายและสาธิตการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบอยู่กับที่ในลักษณะต่างๆ ได้แก่ การบิดตัว การก้มตัว 
การหมนุตัว การเหยียดตัว การทรงตัว การโยกตัว และการม้วนตัว 
เพื่อศึกษาการเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่หลายๆ ลักษณะ  (วีดี
ทศัน์) 

 นกัเรียนบอก
ลกัษณะการ
เคลือ่นไหว
ร่างกายแบบ 
อยูก่บัท่ีได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการเรียนรู้ 

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

5. อบอุ่นร่างกาย โดยกลุม่ที่เป็นตวัแทนให้สมาชิก
ผลดักนัออกมาน าการอบอุ่นร่างกายให้นกัเรียนใน
ชัน้เ รียนปฏิบัติตาม ซึ่งยึดหลักว่าควรบริหาร
ร่างกายให้ครบทกุสว่น 

  

 6. นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกทักษะการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบอยูก่บัท่ี โดยครูสงัเกตและประเมินการ
ปฏิบัติ เ ป็นรายบุคคล และเมื่อครูประเมินว่า
นกัเรียนมีทกัษะเป็นที่น่าพอใจแล้ว ครูด าเนินการ
ในขัน้ตอ่ไป  (แบบประเมิน) 

 นกัเรียนแสดงการ
เคลือ่นไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ีได้ 

 7. ครูมอบหมายงานกบันกัเรียนโดย ยกตวัอยา่ง
สว่นของร่างกาย 1 สว่น เช่น แขน โดยให้นกัเรียน
จบัคูก่นัเพื่อส ารวจการเคลือ่นไหวร่างกายแบบอยู่
กบัท่ี (ใบงาน) 

  

 8. นักเรียนจับคู่และหาพืน้ที่ในการส ารวจการ
เคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่ ที่เป็นไปได้ของ
แขน โดยตรวจสอบกบัลกัษณะของการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบอยูก่บัท่ีจากการน าเสนอของครู  

 
 
 
 

นกัเรียนค้นพบการ
เคลือ่นไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ีของแขน 

 
 

9. เมื่อหมดเวลาครูรวมนกัเรียนและขออาสาสมคัร
น าเสนอการเคลื่อนไหวแขน ให้นักเรียนน าเสนอ
เพิ่มเติมในลักษณะของการเคลื่อนไหวแขนที่
แตกตา่งจากนกัเรียนอาสาสมคัร โดยครูตรวจสอบ
ความถูกต้องและให้ข้อมูลย้อนกลับ จากนัน้ครู
ด าเนินการในขัน้ตอ่ไป   

 นกัเรียนได้ตรวจสอบ
การออกแบบการ
เคลือ่นไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ีของแขน 
 

2.3 ขัน้
น าไปใช้ 
(20 นาท)ี 

10. ครูให้งานแก่นักเรียนแต่ละกลุ่ม ด้วยการ
วิเคราะห์ค้นหาการเคลือ่นไหวร่างกายแบบอยู่กบัที่
ในชีวิตประจ าวนั และเปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถาม
ข้อสงสยัเก่ียวกบักิจกรรม 
(ใบงาน) 

ขัน้ที่ 2 กระตุ้น
ผู้ เรียนจากปัญหา 
หรือสถานการณ์ที่
น าไปสูค่วาม
ขดัแย้งทางปัญญา 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.1  
ตระหนักถึ ง
วัตถุประสงค์
ของกิจกรรม  

11. นกัเรียนในกลุม่วิเคราะห์ค้นหาการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบอยู่กบัที่ในชีวิตประจ าวนัโดยครูคอย
ให้ค าแนะน า ดงันี ้
1) นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตัวอย่างค าตอบ) ปัญหา คือ การค้นหาการ
เคลือ่นไหวร่างกายแบบอยูก่บัท่ีในชีวิตประจ าวนั 
2) นกัเรียนวิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
(ตัวอย่างค าตอบ) สาเหตุ คือ การเคลื่อนไหวใน
ชีวิตประจ าวันมี เ ป็นจ านวนมาก และมีการ
เคลื่อนไหวหลายรูปแบบ นักเรียนต้องสามารถ
จ าแนกหาการเคลือ่นไหวร่างกายแบบอยูก่บัท่ีให้ได้
อย่างถูกต้อง และให้ได้จ านวนมากที่สุดภายใน
เวลาที่ก าหนด (ใบงาน) 

 
 
 
ใช้กระบวนการระบุ
ปัญหาและระบุ
สาเหตขุองปัญหา 
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถ
ให้นิยามปัญหา
และวิเคราะห์
สาเหตขุอง
ปัญหาได้ 
 
 

2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบ
เฉพาะของ
กิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนค้นหาการเคลื่อนไหวส่วนหนึ่งส่วนใดของ
ร่างกาย โดยฐานรองรับน า้หนกัของร่างกายไม่ขยบั
ออกจากที่เดิมและรักษาสมดุลของร่างกาย จาก
การเคลือ่นไหวในชีวิตประจ าวนั 
 

ใช้กระบวนการของ
การตัง้สมมตฐิาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถ
ตัง้สมมติฐาน
แนวทางในการ
แก้ปัญหาได้ 

2.3.3  
อภิปรายทาง
ความคิด
เก่ียวกบั
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นักเรียนด าเนินการตามแนวทางในการ
แก้ปัญหา 
นกัเรียนในกลุ่มร่วมกันอภิปรายทางความคิดเพื่อ
ค้นหาการเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่ ใน
ชีวิตประจ าวนั 
 

ขัน้ที่ 3 สร้างแนวคดิ
ใหมเ่พื่อปรับความ
ขดัแย้งทางปัญญา 
 

 

2.3.4  
ตดัสนิใจ
เลอืกการ
แก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนแต่ละกลุ่มค้นพบการเคลื่อนไหวร่างกาย
แบบอยู่กับที่ในชีวิตประจ าวนั และสรุปพร้อมที่จะ
น าเสนอ 

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการเรียนรู้ 

2.3.5  
พิสจูน์การ
แก้ปัญหา 
 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 นกัเรียนแตล่ะกลุม่น าเสนอการเคลือ่นไหว
ร่างกายแบบอยูก่บัท่ีในชีวติประจ าวนัพร้อม
แสดงทา่ประกอบ 

ใช้กระบวนการ
ทดสอบสมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ  
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถ
ทดสอบสมมติฐาน
เพื่อตรวจสอบการ
แก้ปัญหาได้ 

 12. ครูประเมินความถูกต้อง เพื่อหากลุ่มที่
น าเสนอได้ถูกต้องมากที่สุดและให้ข้อมูล
ย้อนกลบัแก่นกัเรียนแตล่ะกลุม่ 
   นักเ รียนกลุ่มที่น า เสนอการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบอยู่กับที่ถูกต้องมากที่สุด แสดง
การเคลื่อนไหวอีกครัง้ พร้อมทัง้ให้นกัเรียนทุก
คนปฏิบตัิตาม  (แบบประเมิน) 

3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

   ครูทบทวนประสบการณ์ที่นกัเรียนได้เรียนรู้ 
และส่งเสริมนักเรียนในการมีปฏิสมัพันธ์ทาง
สังคมในชัน้เ รียน ด้วยการร่วมกันสะท้อน
ความคิดเก่ียวกับการเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
อยูก่บัท่ี ดงันี ้
   ลกัษณะการเคลือ่นไหวร่างกายแบบอยูก่บัท่ี 
การเคลื่อนไหวส่วนหนึ่งส่วนใดของร่างกาย 
โดยฐานรองรับน า้หนกัของร่างกายไมข่ยบัออก
จากที่เดิมและรักษาสมดุลของร่างกาย เช่น 
การบิดตวั การก้มตวั การหมุนตวั การเหยียด
ตวั การทรงตวั การโยกตวั และการม้วนตวั 
   ประโยชน์ของการฝึกทักษะการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบอยู่กับที่ เพื่อน าไปใช้ในการออก
ก าลงักายช่วยพฒันาการท างานของกล้ามเนือ้ 
และข้อต่อต่างๆในร่างกายให้มีประสิทธิภาพ
มากขึน้ และใช้เป็นทักษะการเคลื่อนไหว
พืน้ฐานในการเลน่กีฬา   
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การวัดและประเมินผล 
องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ บอกลกัษณะของการเคล่ือนไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ี 

ตรวจผลงาน ใบงาน 

ด้านทกัษะ แสดงการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่กบัท่ี สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ งความ

สนกุสนาน 
สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้    

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบอยู่กบัท่ี 

บอกลกัษณะของการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ีได้ด้วย
ตนเอง 

บอกลกัษณะของการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ีโดยมีครู
หรือผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
บ้าง 

บอกลกัษณะของการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ีโดยมีครู
หรือผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
เทา่นัน้ 

 

ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ี 

แสดงการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบอยู่กบัท่ี
ได้ด้วยตนเอง 

แสดงการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบอยู่กบัท่ี
ได้โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

แสดงการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบอยู่กบัท่ี
ได้โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 

ด้านสมรรถภาพทางกาย  

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านการทรงตวั ความอ่อนตวั และความ
แข็งแรงของกล้ามเนือ้ โดยประเมินขณะท่ี
นกัเรียนแสดงการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่
กบัท่ี ได้แก่ การบิดตวั การก้มตวั การหมนุตวั 
การเหยียดตวั  
การทรงตวั และการโยกตวั 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 

 การทรงตวั หมายถึง การประสานงานระหวา่งระบบของประสาทกบักล้ามเนือ้ท่ีท าให้
ร่างกายสามารถทรงตวัอยูใ่นต าแหนง่ตา่ง ๆ อย่างสมดลุตามความต้องการ 

 ความออ่นตวั หมายถึง การประสานงานระหวา่งกล้ามเนือ้ เอ็น พงัผืด และข้อตอ่ตา่ง ๆ ท่ี
มีความยืดหยุ่นในขณะท างาน หรือความสามารถในการเหยียดตวัของข้อตอ่สว่นตา่ง ๆ ของ
ร่างกายในขณะท างาน 

 ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ หมายถึง ความสามารถในการท างานของกล้ามเนือ้ท่ีจะท า
อยา่งใดอยา่งหนึง่ ได้สงูสดุในแตล่ะครัง้ 
  



214 
 

 

แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง การเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่กับท่ี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้าน

ทกัษะ 
ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ืองการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่ ( 5 คะแนน )           
1. หลกัส าคญัของการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยูก่บัท่ี (1 คะแนน) 
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การวิเคราะห์ค้นหาการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่กับท่ีในชีวิตประจ าวัน 
2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน) 
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)                                   
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)                                 
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
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เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนนใบงาน เร่ืองการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่กับท่ี  
 

เฉลย เกณฑ์การให้คะแนน 

1. หลกัส าคญัของการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยูก่บั
ท่ี 

- การเคล่ือนไหวสว่นหนึง่สว่นใดของร่างกาย โดย
ฐานรองรับน า้หนกัของร่างกายไมข่ยบัออกจากท่ี
เดมิและรักษาสมดลุของร่างกายไว้ได้ 

1. หลกัส าคญัของการเคล่ือนไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ี (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

2. ระบปัุญหา 

- การค้นหาการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยูก่บัท่ี 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

3. สาเหตขุองปัญหา 

- การเคล่ือนไหวในชีวิตประจ าวนัมีเป็นจ านวนมาก 
และมีการเคล่ือนไหวหลายรูปแบบ 

3. สาเหตขุองปัญหา(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา 

- ค้นหาการเคล่ือนไหวท่ีฐานรองรับน า้หนกัของ
ร่างกายไมข่ยบัออกจากท่ีเดิม  

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

5. ผลการแก้ปัญหา 

- การบิดตวั การก้มตวั การหมุนตวั การเหยียดตวั 
การทรงตวั การโยกตวั  

5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยูก่บัท่ีได้ 
1 คะแนน  

ตอบผิดหรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 
เร่ือง การเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนที่ (Cognitive strategies) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

_______________________________________________________________________________ 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา 
ตัวชีวั้ด  
 พ 3.1 ป.4/1 ควบคมุตนเองเม่ือใช้ทกัษะการเคล่ือนไหวในลกัษณะผสมผสานได้ทัง้แบบ
อยูก่บัท่ี  เคล่ือนท่ีและใช้อปุกรณ์ประกอบ 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคดิ 3. ความสามารถในการ
แก้ปัญหา  

4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุง่มัน่ในการท างาน 
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกลกัษณะของการเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี 
 2. แสดงการเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี 
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  
 5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
 6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 
สาระส าคัญ  
 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี เป็นการเคล่ือนไหวส่วนตา่งๆของร่างกายในลกัษณะ
ท่ีท าให้มีการเคล่ือนท่ีของร่างกายจากท่ีหนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่งในทิศทางต่างๆ โดยสามารถรักษา
สมดลุของร่างกายไว้ได้ เชน่ การเดนิ การกระโดด และการวิ่ง  
สาระการเรียนรู้ 
 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ีในลักษณะท่ีส าคัญได้แก่ การเดิน การวิ่ง การ
กระโดด การคลาน และการสไลด์ไปทางด้านข้าง 
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ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
เคร่ืองเลน่วีซีดี โทรทศัน์ นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา ใบงาน แบบสงัเกต แบบประเมิน หลกัยาง 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติ
วิสต์ 

ผลการ
จดัการ
เรียนรู้ 

1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

1. ครูสนทนากบัเก่ียวกับสขุภาพและความพร้อมของนกัเรียน
ทกุคน  (ใบรายช่ือ) 

  

2. ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 
(50 นาท)ี 
 
2.1 ขัน้น าเข้า
สูบ่ทเรียน 
(10 นาท)ี 

2. ครูน าหลกัมาวาง 2 หลกั ระยะหา่ง 5 เมตร และถามค าถาม 
ดงันี ้(หลกั) 
ค าถาม : นกัเรียนคิดวา่มีวธีิใดบ้างที่นกัเรียนสามารถใช้เคลือ่นที่
จากหลกัที่ 1 ไปหลกัที่ 2 
ตวัอยา่งค าตอบ : (การเดิน การวิ่ง การกระโดด) 
ค าถาม : การเคลื่อนไหวดังกล่าวมีลกัษณะแตกต่างจากการ
เคลือ่นไหวแบบอยูก่บัท่ีอยา่งไร 
ตวัอย่างค าตอบ: ร่างกายมีการเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่
หนึง่ 
ค าถาม : นกัเรียนยกตวัอย่างการเคลื่อนที่ของสตัว์ที่มีลกัษณะ
การเคลือ่นท่ีซึง่แตกตา่งกนั 
ตวัอย่างค าตอบ : ม้า/วิ่ง 4 ขา ,ปลา/ว่ายน า้ ,นก/บิน ,จิงโจ้/
กระโดด  

ขัน้ที่ 1 การ
ส ารวจความรู้
เดิมหรือ
ประสบการณ์
เดิมของ
ผู้ เรียน 
 
 

 

 3. ครูน าเสนอลกัษณะส าคญัของการเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
เคลื่อนที่ ดังนี ้เป็นการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆของร่างกายใน
ลกัษณะที่ท าให้มีการเคลื่อนที่ของร่างกายจากที่หนึ่งไปยงัอีกที่
หนึ่งในทิศทางต่างๆ โดยสามารถรักษาสมดลุของร่างกายไว้ได้ 
เช่น การเดิน การกระโดด และการวิ่ง  
- ครูแนะน าการเคลือ่นไหวร่างกายแบบเคลือ่นท่ี พร้อมกบัแสดง
ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนที่เป็นตัวอย่างแก่
นกัเรียน ได้แก่ วิ่งควบม้า กระโดดขาเดียว กระโดดสองขา สไลด์ 
คลาน วิ่งถอยหลงั 
- นกัเรียนดูการอธิบายและสาธิตการเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
เคลือ่นท่ีในลกัษณะตา่งๆ เพื่อศกึษาการเคลือ่นไหวร่างกายแบบ
เคลือ่นท่ีหลายๆ ลกัษณะ   

 นกัเรียน
บอก

ลกัษณะ
การ

เคลือ่นไหว
ร่างกาย
แบบ

เคลือ่นท่ีได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการเรียนรู้ 

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

4. อบอุน่ร่างกาย โดยกลุม่ที่เป็นตวัแทนให้สมาชิก
ผลดัออกมาน าการอบอุน่ร่างกายให้นกัเรียนในชัน้
เรียนปฏิบตัิตามยึดหลกัว่าควรบริหารร่างกายให้
ครบทกุสว่น 

  

 5. นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกทักษะการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบเคลื่อนที่ โดยครูสงัเกตและประเมิน
การปฏิบัติเป็นรายบุคคล และเมื่อครูประเมินว่า
นกัเรียนมีทกัษะเป็นที่น่าพอใจแล้ว ครูด าเนินการ
ในขัน้ตอ่ไป  (แบบประเมิน) 

 นกัเรียนแสดงการ
เคลือ่นไหวร่างกาย
แบบเคลือ่นท่ีได้ 

2.3 ขัน้
น าไปใช้ 
(20 นาท)ี 

6. ครูมอบหมายงานกบันกัเรียนโดย แตล่ะกลุม่มี
หลกั 2 หลกั วางหา่งกนั 10 เมตร และให้นกัเรียน
ออกแบบการเคลือ่นไหวร่างกายแบบเคลือ่นท่ีโดย
สามารถเลยีนแบบการเคลือ่นไหวของสตัว์ 
ธรรมชาติ หรือสิง่ตา่งๆรอบตวันกัเรียน เช่น เมฆ
ลอย หยดน า้ และเปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถามข้อ
สงสยัเก่ียวกบักิจกรรม  (หลกัยาง)  
   นกัเรียนแต่ละกลุม่หาพืน้ที่ในการออกแบบการ
เคลือ่นไหวร่างกายแบบเคลือ่นท่ี 

ขัน้ที่ 2 กระตุ้น
ผู้ เรียนจากปัญหา 
หรือสถานการณ์ที่
น าไปสูค่วาม
ขดัแย้งทางปัญญา 

 

2.3.1  
ตระหนกัถึง
วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรม 

7. นักเรียนในกลุ่มร่วมกันออกแบบการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบเคล่ือนท่ีโดยครูคอยให้ค าแนะน า ดงันี ้ 1) 
นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตัวอย่างค าตอบ) ปัญหา คือ การออกแบบการ
เคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี 
 2) นกัเรียนวเิคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
(ตัวอย่างค าตอบ) สาเหตุ คือ การเคล่ือนไหวแบบ
เคล่ือนท่ีของคน สตัว์ หรือธรรมชาติ มีการเคล่ือนไหว
หลายรูปแบบ นักเรียนต้องสามารถจ าแนกหาการ
เคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ีให้ได้อย่างถูกต้อง 
และการเลียนแบบการเคล่ือนไหวของสตัว์ ธรรมชาต ิ
หรือสิ่งต่างๆรอบตัว มาแสดงการเคล่ือนไหวโดย
นกัเรียนเป็นสิ่งท้าทาย 

 
 
ใช้กระบวนการ
ระบปัุญหาและ
ระบสุาเหตขุอง
ปัญหา พฒันา
ความคิด
สร้างสรรค์และ
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถให้
นิยามปัญหาและ
วิเคราะห์สาเหตขุอง
ปัญหาได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบ
เฉพาะของ
กิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
นักเรียนค้นหาการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆของ
ร่างกายในลักษณะท่ีท าให้มีการเคลื่อนท่ีของ
ร่างกายจากท่ีหนึ่งไปยงัอีกท่ีหนึ่งในทิศทางต่างๆ 
โดยสามารถรักษาสมดุลของร่างกายไว้ได้ โดย
สามารถเลียนแบบการเคลื่อนไหวของสัตว์ 
ธรรมชาติ หรือสิ่งตา่งๆรอบตวัได้ 

ใช้กระบวนการ
ของการ
ตัง้สมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ตัง้สมมติฐาน

แนวทางในการ
แก้ปัญหาได้ 

2.3.3  
อภิปรายทาง
ความคิด
เก่ียวกบั
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นักเรียนด าเนินการตามแนวทางในการ
แก้ปัญหา 
นกัเรียนในกลุม่ร่วมกนัอภิปรายทางความคิดเพ่ือ
ออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนท่ี 
หรือจากการเลียนแบบการเคลื่อนไหวของสัตว์ 
ธรรมชาติ หรือสิ่งตา่งๆ รอบตวัได้ 

 
ขัน้ที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหมเ่พ่ือ
ปรับความ
ขดัแย้งทาง
ปัญญา 

 
 

2.3.4  
ตดัสินใจ
เลือกการ
แก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปรายละเอียดพร้อมท่ีจะ
น าเสนอการเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนท่ีจา
กกการออกแบบ 

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
 

 

2.3.5  
พิสจูน์การ
แก้ปัญหา 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบเคลื่อนท่ีพร้อมแสดงท่าประกอบ 

ใช้กระบวนการ
ทดสอบ
สมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์ และ 
ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ทดสอบ
สมมตฐิานเพ่ือ
ตรวจสอบการ
แก้ปัญหาได้ 

 8. ครูประเมินความถกูต้อง เพ่ือหากลุม่ท่ีน าเสนอ
ได้ถูกต้องมากท่ีสุดและให้ข้อมูลย้อนกลับแก่
นกัเรียนแตล่ะกลุม่ 
   นกัเรียนกลุ่มท่ีน าเสนอการเคลื่อนไหวร่างกาย
แบบเคลื่ อน ท่ีถูก ต้องมาก ท่ีสุด  แสดงการ
เคลื่อนไหวอีกครัง้ พร้อมทัง้ให้นักเรียนทุกคน
ปฏิบตัิตาม  (แบบประเมิน) 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

      ครูทบทวนประสบการณ์ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ 
และส่งเสริมนักเรียนในการมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมในชัน้ เ รียน ด้วยการร่วมกันสะท้อน
ความคิดเก่ียวกับการเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
เคลื่อนท่ี ดงันี ้
   ลกัษณะการเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนท่ี  
การเคลื่อนไหวสว่นตา่งๆของร่างกายในลกัษณะ
ท่ีท าให้มีการเคลื่อนท่ีของร่างกายจากท่ีหนึ่งไป
ยังอีกท่ีหนึ่งในทิศทางต่างๆ โดยสามารถรักษา
สมดุลของร่างกายไว้ได้ เช่น การเดิน การ
กระโดด และการวิ่ง  
   ประโยชน์ของการฝึกทักษะการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบเคลื่อนท่ี เพ่ือน าไปใช้ในการออก
ก าลังกายช่วยพัฒนาการท างานของระบบ
ไหลเวียนเลือดในร่างกายให้มีประสิทธิภาพมาก
ขึน้ และใช้เป็นทักษะการเคลื่อนไหวพืน้ฐานใน
การเลน่กีฬา   
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การวัดและประเมินผล 
องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ บอกลกัษณะของการเคล่ือนไหวร่างกาย
แบบเคล่ือนท่ี 

ตรวจผลงาน ใบงาน 

ด้านทกัษะ แสดงการ เค ล่ื อนไหว ร่างกายแบบ
เคล่ือนท่ี 

สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ งความ
สนกุสนาน 

สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้   

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบเคล่ือนท่ี 

บอกลกัษณะของการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบเคล่ือนท่ีได้ด้วย
ตนเอง 

บอกลกัษณะของการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบเคล่ือนท่ีโดยมีครู
หรือผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
บ้าง 

บอกลกัษณะของการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบเคล่ือนท่ีโดยมีครู
หรือผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
เทา่นัน้ 

 

 ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบเคล่ือนท่ี 

แสดงการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบเคล่ือนท่ี
ได้ด้วยตนเอง 

แสดงการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบเคล่ือนท่ี
ได้โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

แสดงการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบเคล่ือนท่ี
ได้โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 

ด้านสมรรถภาพทางกาย 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านการทรงตวั ความคล่องตวั และความ
แข็งแรงของกล้ามเนือ้ โดยประเมินขณะท่ี
นกัเรียนแสดงการเคล่ือนไหวร่างกายแบบ
เคล่ือนท่ี ได้แก่ การเดิน การกระโดด และการวิ่ง 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 

 การทรงตวั หมายถึง การประสานงานระหวา่งระบบของประสาทกบักล้ามเนือ้ท่ีท าให้
ร่างกายสามารถทรงตวัอยูใ่นต าแหนง่ตา่ง ๆ อย่างสมดลุตามความต้องการ 

 ความคลอ่งตวั หมายถึง ความสามารถในการเปล่ียนทิศทาง หรือเปล่ียนต าแหนง่การ
เคล่ือนไหว ของร่างกายอยา่งรวดเร็ว และตรงเปา้หมายตามท่ีต้องการ 

 ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ หมายถึง ความสามารถในการท างานของกล้ามเนือ้ท่ีจะท า
อยา่งใดอยา่งหนึง่ ได้สงูสดุในแตล่ะครัง้ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง การเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนที่  
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้านทกัษะ ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ือง การเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคลื่อนที่  
 

1. หลกัส าคญัของการเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การออกแบบการเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี 
2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
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เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนนใบงาน เร่ืองการเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี  
 

เฉลย เกณฑ์การให้คะแนน 

1. หลกัส าคญัของการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่
กบัท่ี 

- การเคลื่อนไหวสว่นตา่งๆของร่างกายในลกัษณะท่ีท า
ให้มีการเคลื่อนท่ีของร่างกายจากท่ีหนึง่ไปยงัอีกท่ีหนึง่
ในทิศทางตา่งๆ โดยสามารถรักษาสมดลุของร่างกาย
ไว้ได้ 

1. หลกัส าคญัของการเคล่ือนไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ี (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

2. ระบปัุญหา 

- การออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนท่ี 
 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

3. สาเหตขุองปัญหา 

- นกัเรียนต้องสามารถจ าแนกหาการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบเคลื่อนท่ีให้ได้อย่างถกูต้อง 

3. สาเหตขุองปัญหา(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา 

- ค้นหาการเคลื่อนไหวในลกัษณะท่ีท าให้มีการ
เคลื่อนท่ีของร่างกายจากท่ีหนึง่ไปยงัอีกท่ีหนึง่ 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

5. ผลการแก้ปัญหา 

- การเดิน การกระโดด และการวิ่ง 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบการเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี  
ได้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบ ได้ 0 

คะแนน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 
เร่ือง การเคลื่อนไหวร่างกายแบบประกอบอุปกรณ์ (Station instruction) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

_______________________________________________________________________________ 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา 
ตัวชีวั้ด  
 พ 3.1 ป.4/1 ควบคมุตนเองเม่ือใช้ทกัษะการเคล่ือนไหวในลกัษณะผสมผสานได้ทัง้แบบ
อยูก่บัท่ี  เคล่ือนท่ีและใช้อปุกรณ์ประกอบ 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคดิ 3. ความสามารถในการ
แก้ปัญหา  

4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุง่มัน่ในการท างาน 
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกลกัษณะของการเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบอปุกรณ์ 
 2. แสดงการเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบอปุกรณ์ 
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  
 5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
 6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 
สาระส าคัญ  
 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบอุปกรณ์ เป็นการเคล่ือนไหวส่วนหนึ่งส่วนใดของ
ร่างกาย หรือการเคล่ือนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกายในลกัษณะท่ีท าให้มีการเคล่ือนท่ีของร่างกาย
จากท่ีหนึ่งไปยงัอีกท่ีหนึ่งอย่างสมดลุ โดยมีสิ่งของหรืออุปกรณ์ประกอบการเคล่ือนไหว เช่น การ
เลีย้งบอล การโยน-รับบอล  
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สาระการเรียนรู้ 
 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบอปุกรณ์ ได้แก่ การหมนุลูกบอลรอบเอว และรอบขา 
การเลีย้งลกูบาสเกตบอลสลบัมือซ้ายและขวา การขว้าง ปาลกูเทนนิส เตะลกูฟุตบอล การเลีย้งลกู
บาสเกตบอลไปข้างหน้า และอ้อมหลกั การรับ-ส่งลูกแชร์บอล ในลกัษณะของลูกโด่งเหนือศีรษะ 
ลกูระดบัอก ลกูกระดอนพืน้ และการกระโดดเชือก 
  
ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
 เคร่ืองเลน่วีซีดี/ซีดี โทรทศัน์ นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา เคร่ืองเขียน ใบงาน แบบสงัเกต แบบ
ประเมิน 
ลกูเทนนิส ลกูฟตุบอล ลกูบาสเกตบอล ลกูแชร์บอล 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

1. ครูสนทนากับเก่ียวกับสขุภาพและความพร้อมของ
นกัเรียนทกุคน  (ใบรายช่ือ) 

  

2. ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 
(50 นาท)ี 
 
2.1 ขัน้
น าเข้าสู่
บทเรียน 
(10 นาท)ี 

2. ครูน ารูปกีฬาฟตุบอล กบัลกูฟตุบอลมาน าเสนอกบั
นกัเรียน และใช้ค าถามดงันี ้ (รูปภาพ/ลกูฟตุบอล) 
ค าถาม : ในสถานการณ์ของการเลน่กีฬาฟุตบอลผู้ เลน่ที่
ครอบครองลูกฟุตบอล จะมีการเคลื่อนไหวร่างกาย
อย่างไร  ตวัอย่างค าตอบ : เคลื่อนไหวไปพร้อมกบัลกู
ฟตุบอล 
ค าถาม : การเคลื่อนไหวดงักล่าวมีลกัษณะแตกต่างจาก
การเคลื่อนไหวแบบอยู่กับที่ และการเคลื่อนไหวแบบ
เคลื่อนที่อย่างไร  ตัวอย่างค าตอบ: ร่างกายมีการ
เคลื่อนไหวทัง้แบบอยู่กับที่และเคลื่อนที่แต่ต้องควบคุม
การเคลือ่นท่ีของลกูฟตุบอลควบคูก่นัไป 
ค าถาม : นกัเรียนยกตวัอยา่งการเคลือ่นไหวที่ต้องควบคมุ
การเคลื่อนที่ของอุปกรณ์ และลกัษณะของการควบคุม  
ตวัอย่างค าตอบ : บาสเกตบอลใช้มือในการควบคุมลกู
บาสเกตบอลในลกัษณะของการกระดอนลกูบอลลงกับ
พืน้   

ขัน้ที่ 1 การ
ส ารวจความรู้เดมิ
หรือ
ประสบการณ์เดมิ
ของผู้ เรียน 
 
 

 

  3. ครูน าเสนอลกัษณะส าคญัของการเคลื่อนไหวร่างกาย
แบบประกอบอปุกรณ์ ดงันี ้เป็นการเคลื่อนไหวสว่นหนึ่ง
ส่วนใดของร่างกาย หรือการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของ
ร่างกายในลกัษณะที่ท าให้มีการเคลื่อนที่ของร่างกายจาก
ที่หนึง่ไปยงัอีกที่หนึง่อยา่งสมดลุ โดยมีสิง่ของหรืออปุกรณ์
ประกอบการเคลือ่นไหว เช่น การเลีย้งบอล การขว้าง การ
โยน-รับบอล (วีดีทศัน์) 

 นกัเรียนบอก
ลกัษณะของการ
เคลือ่นไหว
ร่างกายแบบ 
ประกอบ
อปุกรณ์ได้ 

 
  



231 
 

 

ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
 4. ครูแนะน าการเคลือ่นไหวร่างกายแบบประกอบ

อปุกรณ์ พร้อมกบัแสดงทา่ทางการเคลือ่นไหวร่างกาย
แบบประกอบอปุกรณ์ที่ใช้ในกีฬาฟตุบอล เป็นตวัอยา่ง
แก่นกัเรียน เช่น การเลีย้งลกูฟตุบอลด้วยเท้า  
5. นกัเรียนดกูารอธิบายและสาธิตการเคลือ่นไหว
ร่างกายแบบประกอบอปุกรณ์ในกีฬาตา่งๆ ได้แก่ การ
เลีย้งลกูบาสเกตบอล การขว้าง ปาลกูเทนนิส เตะลกู
ฟตุบอล และการรับ-สง่ลกูแชร์บอล เพื่อศกึษาการ
เคลือ่นไหวร่างกายแบบประกอบอปุกรณ์หลายๆ 
ลกัษณะ      

  

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

6. อบอุน่ร่างกาย โดยกลุม่ที่เป็นตวัแทนให้สมาชิกผลดั
กนัออกมาน าการอบอุ่นร่างกายให้นกัเรียนในชัน้เรียน
ปฏิบตัิตามยดึหลกัวา่ควรบริหารร่างกายให้ครบทกุสว่น 

  

 7. แบง่กลุม่นกัเรียน จ านวน 4 กลุม่ ครูจดัการฝึกแบบ
สถานีโดยครูอธิบายและบรรยายงานในแต่ละสถานี 
นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกการเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
เคลือ่นท่ีประกอบอปุกรณ์ ใช้เวลาสถานีละ 7 นาที    
สถานีที่ 1 ฝึกการถือลกูบอลและการเคลื่อนที่ของลกู
บอลรอบร่างกาย โดยฝึกหมนุลกูบอลรอบเอว และรอบ
ขา การเลีย้งลกูบาสเกตบอลสลบัมือซ้ายและขวา 
สถานีที่ 2 ฝึกในลกัษณะของการสง่แรงจากร่างกายไป
ยงัอปุกรณ์โดยตรงเพื่อให้อปุกรณ์เกิดการเคลื่อนที่ โดย
การฝึกการขว้าง ปาลกูเทนนิส เตะลกูฟตุบอล 
สถานีท่ี 3 ฝึกในลกัษณะของการเคลื่อนที่ไปพร้อมๆกบั
อุปกรณ์ โดยการฝึกเลีย้งลกูบาสเกตบอลไปข้างหน้า 
และเลีย้งลกูบาสเกตบอลอ้อมหลกั 
สถานีที่ 4 ฝึกในลักษณะของการรับ-ส่งอุปกรณ์ที่
เคลื่อนที่ ฝึกการรับ-ส่งลูกแชร์บอล จากคู่ในลกัษณะ
ของลกูโดง่เหนือศีรษะ ลกูระดบัอก และลกูกระดอนพืน้   

 นกัเรียนแสดง
การเคลือ่นไหว
ร่างกายแบบ
ประกอบ
อปุกรณ์ได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
 นักเ รียนฝึกทักษะการเคลื่อนไหวร่างกายแบบ

ประกอบอปุกรณ์ โดยปฏิบตัิเวียนตามสถานี โดยครู
สงัเกตและประเมินการปฏิบตัิ และเมื่อครูประเมินว่า
นกัเรียนมีทกัษะเป็นที่น่าพอใจแล้ว ครูให้สญัญาณ
เปลี่ยนสถานี และเมื่อนักเรียนปฏิบตัิครบทุกสถานี 
ครูด าเนินการในขัน้ตอ่ไป 

  

2.3 ขัน้
น าไปใช้ 
(20 นาท)ี 

8. ครูมอบหมายงานโดยให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่
ออกแบบวิธีการเคลือ่นไหวร่างกายในการเลีย้งลกู
ฟตุบอล เพื่อให้ได้ลกัษณะการเคลือ่นไหวร่างกายใน
การเลีย้งลกูฟตุบอล ท่ีแตกตา่งกนัมากที่สดุ และเปิด
โอกาสให้นกัเรียนซกัถามข้อสงสยัเก่ียวกบักิจกรรม 
(ลกูฟตุบอล) 
   นกัเรียนแต่ละกลุม่หาพืน้ที่ในการออกแบบวิธีการ
เคลือ่นไหวร่างกายในการเลีย้งลกูฟตุบอล 

ขัน้ที่ 2 กระตุ้น
ผู้ เรียนจาก
ปัญหา หรือ
สถานการณ์ที่
น าไปสูค่วาม
ขดัแย้งทาง
ปัญญา 

 

2.3.1  
ตระหนกัถึง
วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรม 

9. นกัเรียนในกลุ่มร่วมกันออกแบบการเคลื่อนไหว
ร่างกายในการเลี ย้งลูกฟุตบอล โดยครูคอยให้
ค าแนะน า  
1) นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตัวอย่างค าตอบ) ปัญหา คือ การออกแบบการ
เคลื่อนไหวร่างกายโดยมีลกูฟุตบอลเป็นอุปกรณ์ ใน
ลกัษณะที่แตกตา่งกนัมากที่สดุ 
2) นกัเรียนวิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
(ตวัอยา่งค าตอบ) สาเหต ุคือ การเคลื่อนไหวร่างกาย
โดยการเลีย้งลกูฟตุบอล เป็นการเคลื่อนไหวประกอบ
อปุกณ์ที่ต้องอาศยัแขนในการรักษาสมดลุ ขาและเท้า
ต้องควบคุมลูกฟุตบอล และต้องใช้สายตาในการ
มองดเูพื่อก าหนดจังหวะการเลีย้งลกูฟุตบอล ฉะนัน้
การออกแบบการเคลื่อนไหวในการเลีย้งลูกฟุตบอล 
จึงเป็นเร่ืองท้าทาย (ใบงาน) 

 
 
ใช้กระบวนการ
ระบปัุญหาและ
ระบสุาเหตขุอง
ปัญหา พฒันา
ความคิด
สร้างสรรค์และ
ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถ
ให้นิยามปัญหา
และวิเคราะห์
สาเหตขุองปัญหา
ได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ
เรียนรู้ 

2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบเฉพาะ
ของกิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนต้องค้นหาการเคลื่อนไหวของอวยัวะ ที่
สามารถสร้างความแตกตา่งของการเคลื่อนไหว
ในการเลีย้งลกูฟุตบอล และเมื่อนกัเรียนค้นพบ
การเคลือ่นไหวของอวยัวะที่สามารถสร้างความ
แตกต่างของการเคลื่อนไหวในการเลีย้งลูก
ฟุตบอลแล้ว นักเรียนจึงร่วมกันออกแบบการ
เคลื่ อนไหวของอวัยวะนัน้  เพื่ อส ร้างการ
เคลือ่นไหวในการเลีย้งลกูฟุตบอล ในลกัษณะที่
แตกตา่งกนัมากที่สดุ 

ใช้กระบวนการของ
การตัง้สมมตฐิาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถ
ตัง้สมมติฐาน
แนวทางในการ
แก้ปัญหาได้ 

2.3.3  
อภิปรายทาง
ความคิด
เก่ียวกบั
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นักเรียนด าเนินการตามแนวทางในการ
แก้ปัญหา 
นกัเรียนในกลุ่มร่วมกันอภิปรายทางความคิด
เพื่อออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกาย เพื่อให้ได้
ลกัษณะการเคลื่อนไหวร่างกายในการเลีย้งลกู
ฟตุบอลที่แตกตา่งกนัมากที่สดุ 

 
ขัน้ที่ 3 สร้างแนวคดิ
ใหมเ่พื่อปรับความ
ขดัแย้งทางปัญญา 

 
 

2.3.4  
ตดัสนิใจเลอืก
การแก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนแต่ละกลุ่มสรุปรายละเอียดพร้อมที่จะ
น าเสนอการเคลื่อนไหวร่างกายในการเลีย้งลกู
ฟตุบอล จากกการออกแบบ 

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
 

 

2.3.5  
พิสจูน์การ
แก้ปัญหา 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอการเคลื่อนไหว
ร่างกายในการเลีย้งลูกฟุตบอลในลักษณะที่
แตกตา่งกนั 

ใช้กระบวนการ
ทดสอบสมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์ และ 
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถ
ทดสอบ
สมมติฐานเพื่อ
ตรวจสอบการ
แก้ปัญหาได้  8. ครูประเมินความถูกต้อง เพื่อหากลุ่มที่

น า เสนอได้ถูกต้องมากที่สุดและให้ข้อมูล
ย้อนกลบัแก่นกัเรียนแตล่ะกลุม่ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

      ครูทบทวนประสบการณ์ท่ีนกัเรียนได้เรียนรู้ 
และสง่เสริมนกัเรียนในการมีปฏิสมัพนัธ์ทาง
สงัคมในชัน้เรียน ด้วยการร่วมกนัสะท้อน
ความคิดเก่ียวกบัการเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
ประกอบอปุกรณ์ ดงันี ้
   ลกัษณะการเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
ประกอบอปุกรณ์  
การเคลื่อนไหวสว่นหนึง่สว่นใดของร่างกาย 
หรือการเคลื่อนไหวสว่นตา่งๆ ของร่างกายใน
ลกัษณะท่ีท าให้มีการเคลื่อนท่ีของร่างกายจาก
ท่ีหนึง่ไปยงัอีกท่ีหนึง่อย่างสมดลุ โดยมีสิ่งของ
หรืออปุกรณ์ประกอบการเคลื่อนไหว 
   ประโยชน์ของการฝึกทกัษะการเคลื่อนไหว
ร่างกายแบบประกอบอปุกรณ์ เพ่ือน าไปใช้ใน
การออกก าลงักายช่วยพฒันาการท างาน
ประสานกนัระหวา่งระบบประสาทกบัอวยัวะ
ของสว่นตา่งๆของร่างกาย  เพ่ือใช้เป็นทกัษะ
การเคลื่อนไหวพืน้ฐานในการเลน่กีฬา   
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การวัดและประเมินผล 
องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ บอกลกัษณะของการเคล่ือนไหวร่างกาย
แบบประกอบอปุกรณ์ 

ตรวจผลงาน ใบงาน 

ด้านทกัษะ แสดงการ เค ล่ื อนไหว ร่างกายแบบ
ประกอบอปุกรณ์ 

สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ งความ
สนกุสนาน 

สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบประกอบ
อปุกรณ์ 

บอกลกัษณะของการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบประกอบอปุกรณ์
ได้ด้วยตนเอง 

บอกลกัษณะของการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบประกอบอปุกรณ์
โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

บอกลกัษณะของการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบประกอบอปุกรณ์
โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

  
ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงการ
เคล่ือนไหวร่างกาย
แบบประกอบอปุกรณ์ 

แสดงการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบประกอบ
อปุกรณ์ได้ด้วยตนเอง 

แสดงการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบประกอบ
อปุกรณ์ได้โดยมีครู
หรือผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
บ้าง 

แสดงการเคล่ือนไหว
ร่างกายแบบประกอบ
อปุกรณ์ได้โดยมีครู
หรือผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
เทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 

ด้านสมรรถภาพทางกาย 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านการทรงตวั ความสมัพนัธ์ระหวา่งมือกบั
ตาและเท้ากบัตา และความแข็งแรงของ
กล้ามเนือ้ โดยประเมินขณะท่ีนกัเรียนแสดง
การเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบอปุกรณ์ 
ได้แก่ การเลีย้งลกูฟตุบอล การขว้างลกูเทนนิส 
และการโยน-รับลกูแชร์บอล 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 

 การทรงตวั หมายถึง การประสานงานระหวา่งระบบของประสาทกบักล้ามเนือ้ท่ีท าให้
ร่างกายสามารถทรงตวัอยูใ่นต าแหนง่ตา่ง ๆ อย่างสมดลุตามความต้องการ 

 ความสมัพนัธ์ระหวา่งมือกบัตาและเท้ากบัตา หมายถึง ความสามารถท่ีจะท าการ
เคล่ือนไหวมือและเท้าได้สมัพนัธ์กบัตาในขณะท างาน 

 ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ หมายถึง ความสามารถในการท างานของกล้ามเนือ้ท่ีจะท า
อยา่งใดอยา่งหนึง่ ได้สงูสดุในแตล่ะครัง้ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง การเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบอุปกรณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้านทกัษะ ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ือง การเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบอุปกรณ์ 
  

1. หลกัส าคญัของการเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบอปุกรณ์ (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การออกแบบการเคล่ือนไหวร่างกายในการเลีย้งลูกฟุตบอล 
2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
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เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนนใบงาน เร่ืองการเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบอุปกรณ์  
 

เฉลย เกณฑ์การให้คะแนน 

1. หลกัส าคญัของการเคล่ือนไหวร่างกายแบบ
ประกอบอปุกรณ์ 

- การเคล่ือนไหวสว่นตา่งๆ ของร่างกายในลกัษณะ
ท่ีท าให้มีการเคล่ือนท่ีของร่างกายจากท่ีหนึง่ไปยงั
อีกท่ีหนึง่อยา่งสมดลุ โดยมีสิ่งของหรืออปุกรณ์
ประกอบการเคล่ือนไหว 

1. หลกัส าคญัของการเคล่ือนไหวร่างกาย
แบบประกอบอปุกรณ์ (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

2. ระบปัุญหา 

- การออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกายโดยเคลื่อนท่ีไป
พร้อมกบัลกูฟตุบอลในลกัษณะท่ีแตกตา่งกนั ให้ได้
มากท่ีสดุ 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

3. สาเหตขุองปัญหา 

- การเคลื่อนไหวร่างกายท่ีต้องควบคมุลกูฟตุบอล มี
การเคล่ือนไหวหลายรูปแบบ 

3. สาเหตขุองปัญหา(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา 

- ค้นหาอวยัวะท่ีสร้างความแตกตา่งของการ
เคลื่อนไหวในการเลีย้งลกูฟตุบอล  

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

5. ผลการแก้ปัญหา 

- การเลีย้งลกูฟุตบอลด้วยมือ ข้างเท้าด้านใน ข้างเท้า
ด้านนอก ฝ่าเท้า ปลายเท้า 

5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบการเคล่ือนไหวร่างกายแบบประกอบ
อปุกรณ์ได้ 1 คะแนน  ตอบผิดหรือไมต่อบ ได้ 
0 คะแนน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 
เร่ือง กายบริหารประกอบเพลง (Cognitive strategies) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา 
ตัวชีวั้ด  
 พ 3.1 ป.4/2 ฝึกกายบริหารท่ามือเปลา่ประกอบจงัหวะ 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคิด 3. ความสามารถในการ
แก้ปัญหา  

4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุง่มัน่ในการท างาน 
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกลกัษณะของกายบริหารทา่มือเปลา่ประกอบจงัหวะ 
 2. แสดงกายบริหารทา่มือเปลา่ประกอบจงัหวะ 
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  
 5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
 6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 
สาระส าคัญ  
 กายบริหารทา่มือเปลา่ประกอบจงัหวะ เป็นการน าการเคล่ือนไหวร่างกายในลกัษณะตา่งๆ 
มาใช้ในการบริหารร่างกายในทุกๆส่วน โดยใช้ดนตรีประกอบการเคล่ือนไหว ซึ่งยึดหลักความ
พร้อมเพรียง ความตอ่เน่ือง สอดคล้องกบัจงัหวะดนตรี และได้บริหารทกุสว่นของร่างกาย     
สาระการเรียนรู้ 
 กายบริหารท่ามือเปล่าประกอบจงัหวะ ประกอบด้วย การเดิน การก้าวเท้า การกระโดด 
และการแตะส้นสลับปลายเท้า ท่าบริหารคอ ท่าบริหารไหล่และแขน ท่าบริหารเอว ท่าบริหาร
สะโพกและต้นขา และทา่บริหารเขา่และข้อเท้า  
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ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
 เคร่ืองเลน่วีซีดี/ซีดี โทรทศัน์ นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา เคร่ืองเขียน ใบงาน แบบสงัเกต แบบ
ประเมิน 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการเรียนรู้ 

1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

1. ครูสนทนากบัเก่ียวกบัสขุภาพและความพร้อมของ
นกัเรียนทกุคน (ใบรายชื่อ) 

  

2. ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 
(50 นาท)ี 
 
2.1 ขัน้น าเข้าสู่
บทเรียน 
(10 นาท)ี 

2. ครูสาธิตการเดิน การก้าวเท้า การกระโดด และการ
แตะส้นสลับปลายเท้า ท่าบริหารคอ ท่าบริหารไหล่และ
แขน ท่าบริหารเอว ท่าบริหารสะโพกและต้นขา และท่า
บริหารเข่าและข้อเท้าแก่นกัเรียน และถามค าถามดงันี ้
ค าถาม : ให้นักเรียนวิเคราะห์การเคลื่อนไหวร่างกายที่ดู
วา่เป็นการเคลื่อนไหวแบบใดพร้อมให้เหตผุลประกอบ(อยู่
กบัที่,เคลื่อนที่,ประกอบอปุกรณ์) และเป็นการบริหารส่วน
ใดของร่างกาย 
ตวัอย่างค าตอบ : การเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่,
การเคลื่อนไหวร่างกายแบบเคลื่อนที่ 

ขัน้ที่ 1 การส ารวจ
ความรู้เดิมหรือ
ประสบการณ์เดิมของ
ผู้ เรียน 
 
 

 

 3. ครูให้นักเรียนดูวีดีทัศน์ตัวอย่างกายบริหารประกอบ
เพลงและสรุปแนวคิดของกายบริหารประกอบเพลง ดงันี ้
การน าการเคลื่อนไหวร่างกายในลกัษณะต่างๆ มาใช้ใน
การบริหารร่างกายในทกุๆ สว่น โดยใช้ดนตรีประกอบการ
เคลื่อนไหว ซึ่งยึดหลักความพร้อมเพรียง ความต่อเน่ือง 
และสอดคล้องกบัจงัหวะดนตรี  (วีดีทศัน์)    

 นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของการกายบริหาร
ประกอบเพลงได้ 

 

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

4. อบอุ่นร่างกาย โดยกลุ่มที่เป็นตัวแทนให้สมาชิกผลัด
กันออกมาน าการอบอุ่นร่างกายให้นักเรียนในชัน้เรียน
ปฏิบัติตาม ซึ่งยึดหลักว่าควรบริหารร่างกายให้ครบทุก
สว่น 

  

 5. ครูน านักเรียนปฏิบตัิท่ากายบริหาร ประกอบด้วย การ
เดิน การก้าวเท้า การกระโดด และการแตะส้นสลบัปลาย
เท้า ท่าบริหารคอ ท่าบริหารไหล่และแขน ท่าบริหารเอว 
ทา่บริหารสะโพกและต้นขา และท่าบริหารเข่าและข้อเท้า 
ประกอบเพลงมาร์ชกรุงเทพ  (แบบประเมิน) 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 

ผลการ
จดัการ
เรียนรู้ 

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาที) 

6. นักเรียนปฏิบัติท่ากายบริหาร ประกอบเพลง
มาร์ช กรุงเทพ โดยครูสังเกตและประเมินการ
ปฏิบตัิ และเม่ือครูประเมินวา่นกัเรียนมีทกัษะเป็น
ท่ีน่าพอใจแล้ว ครูด าเนินการในขัน้ต่อไป  (แบบ
ประเมิน) 

 นกัเรียน
สามารถ
แสดงกาย
บริหาร
ประกอบ
เพลงได้ 

2.3 ขัน้
น าไปใช้ 
(20 นาที) 

7. ครูมอบหมายงานให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่
ออกแบบกายบริหารประกอบเพลงมาร์ชกรุงเทพ 
โดยต้องประกอบด้วยการเคลื่อนไหวแบบอยู่กบัท่ี 
และการเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนท่ี (ใบงาน) 
นักเรียนแต่ละกลุ่มหาพืน้ท่ีในการออกแบบกาย
บริหารประกอบเพลง 

ขัน้ที่ 2 กระตุ้น
ผู้ เรียนจากปัญหา 
หรือสถานการณ์ท่ี
น าไปสูค่วามขดัแย้ง
ทางปัญญา 

 

2.3.1  
ตระหนกัถงึ
วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรม 

8. นักเรียนในกลุ่มร่วมกันออกแบบกายบริหาร
ประกอบเพลงมาร์ชกรุงเทพโดยครูคอยให้
ค าแนะน า ดงันี ้ (ใบงาน) 
1) นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตวัอย่างค าตอบ) ปัญหา คือ การออกแบบกาย
บริหารประกอบเพลงมาร์ชกรุงเทพ โดยต้อง
ประกอบด้วยการเคลื่อนไหวแบบอยู่กับท่ี และ
การเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนท่ี 
 2) นกัเรียนวิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
(ตัวอย่างค าตอบ)  สาเหตุ  คือ  การน าการ
เคลื่อนไหวแบบอยู่กับท่ี ,การเคลื่อนไหวแบบ
เคลื่อนท่ี,และการเคลื่อนไหวประกอบอปุกรณ์ มา
ใช้ในการกายบริหารประกอบเพลง ต้องให้
ความส าคญักบัความพร้อมเพรียง ความต่อเน่ือง 
และสอดคล้องกบัจงัหวะดนตรี  

 
 
 

ใช้กระบวนการ
ระบปัุญหาและ
ระบสุาเหตขุอง
ปัญหา พฒันา
ความคดิ
สร้างสรรค์และ
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ให้นิยาม
ปัญหา
และ
วิเคราะห์
สาเหตุ
ของ
ปัญหาได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบ
เฉพาะของ
กิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนออกแบบกายบริหารประกอบเพลงมาร์
ชกรุงเทพ โดยต้องประกอบด้วยการเคลื่อนไหว
แบบอยู่กับท่ี และการเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนท่ี 
โดยให้ความส าคญักบัความพร้อมเพรียง ความ
ตอ่เน่ือง และสอดคล้องกบัจงัหวะดนตรี 

ใช้กระบวนการของ
การตัง้สมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ตัง้สมมติฐาน

แนวทางใน
การ
แก้ปัญหาได้ 

2.3.3  
อภิปรายทาง
ความคิด
เก่ียวกบั
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นักเรียนด าเนินการตามแนวทางในการ
แก้ปัญหา 
นักเรียนในกลุ่มร่วมกันอภิปรายทางความคิด
เพ่ือออกแบบกายบริหารประกอบเพลงมาร์ชก
รุงเทพ 

ขัน้ที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหมเ่พ่ือปรับ
ความขดัแย้งทาง
ปัญญา 
 
 

 

2.3.4  
ตดัสินใจ
เลือกการ
แก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนแตล่ะกลุ่มฝึกกายบริหารประกอบเพลง
มาร์ช 
กรุงเทพตามท่ีกลุม่ออกแบบ เพ่ือท่ีจะน าเสนอ 

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
 

 

2.3.5  
พิสจูน์การ
แก้ปัญหา 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 นกัเรียนแตล่ะกลุม่น าเสนอกายบริหารประกอบ
เพลงมาร์ช 
กรุงเทพ 

ใช้กระบวนการ
ทดสอบสมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ  
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ทดสอบ
สมมตฐิาน
เพ่ือ
ตรวจสอบ
การ
แก้ปัญหาได้ 

 9. ครูประเมินความถูกต้อง เพ่ือหากลุ่มท่ี
น าเสนอได้ถูกต้องมากท่ีสุดและให้ ข้อมูล
ย้อนกลบัแก่นกัเรียนแตล่ะกลุม่ (แบบประเมิน) 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

     ครูทบทวนประสบการณ์ท่ีนักเรียนได้
เ รียน รู้  และส่ง เส ริมนัก เ รียนในการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชัน้เรียน ด้วยการ
ร่วมกนัสะท้อนความคิดเก่ียวกบักายบริหาร
ประกอบเพลง ดงันี ้
   หลกัส าคญัของกายบริหารประกอบเพลง 
คือ  
การน าการเคลื่อนไหวร่างกายในลักษณะ
ต่างๆ มาใช้ในการบริหารร่างกายในทุกๆ 
ส่วน โดยใช้ดนตรีประกอบการเคลื่อนไหว 
ซึง่ยดึหลกัความพร้อมเพรียง ความต่อเน่ือง 
และสอดคล้องกบัจงัหวะดนตรี     
   ประโยชน์ของกายบริหารประกอบเพลง 
 เพ่ือช่วยให้กล้ามเนือ้และข้อต่อท างาน
ประสานสัมพันธ์กันได้ด้วยดี และช่วยให้
ระบบไหลเวียนเลือดและการหายใจดีขึน้  
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การวัดและประเมินผล 
องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ บอกลกัษณะของกายบริหารท่ามือเปล่า
ประกอบจงัหวะ 

ตรวจผลงาน ใบงาน 

ด้านทกัษะ แสดงกายบริหารท่ามือเปล่าประกอบ
จงัหวะ 

สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ ง ความ
สนกุสนาน 

สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้    

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของกายบริหารทา่มือ
เปลา่ประกอบจงัหวะ 

 

บอกลกัษณะของกาย
บริหารท่ามือเปลา่
ประกอบจงัหวะ 

ได้ด้วยตนเอง 

บอกลกัษณะของกาย
บริหารท่ามือเปลา่
ประกอบจงัหวะ 

โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

บอกลกัษณะของกาย
บริหารท่ามือเปลา่
ประกอบจงัหวะ 

โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

 

ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงกาย
บริหารท่ามือเปลา่
ประกอบจงัหวะ 

 

แสดงกายบริหารท่า
มือเปลา่ประกอบ
จงัหวะได้ด้วยตนเอง 

แสดงกายบริหารท่า
มือเปลา่ประกอบ
จงัหวะได้โดยมีครูหรือ
ผู้ อ่ืนให้ค าแนะน าบ้าง 

แสดงกายบริหารท่า
มือเปลา่ประกอบ
จงัหวะได้โดยมีครูหรือ
ผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
เทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 
ด้านสมรรถภาพทางกาย 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านการทรงตวั ความทนทานของระบบ
ไหลเวียนโลหิต และความแข็งแรงของ
กล้ามเนือ้ โดยประเมินขณะท่ีนกัเรียนแสดง
กายบริหารท่ามือเปล่าประกอบจงัหวะ 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 

 การทรงตวั หมายถึง การประสานงานระหวา่งระบบของประสาทกบักล้ามเนือ้ท่ีท าให้
ร่างกายสามารถทรงตวัอยูใ่นต าแหนง่ตา่ง ๆ อย่างสมดลุตามความต้องการ 

 ความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต หมายถึง หมายถึง ความสามารถในการท างาน
ของระบบหมนุเวียนโลหิต ซึง่ประกอบด้วย หวัใจ ปอด และเส้นเลือดท่ีจะท างานได้นานในขณะท่ี
บคุคลใช้ก าลงักายเป็นเวลานาน และเม่ือร่างกาย เลิกท างานแล้ว ระบบหมนุเวียนโลหิตจะ
สามารถกลบัคืนสู่สภาพปกติได้ในเวลารวดเร็ว 

 ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ หมายถึง ความสามารถในการท างานของกล้ามเนือ้ท่ีจะท า
อยา่งใดอยา่งหนึง่ ได้สงูสดุในแตล่ะครัง้ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง กายบริหารท่ามือเปล่าประกอบจังหวะ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้านทกัษะ ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ือง กายบริหารท่ามือเปล่าประกอบจังหวะ 
 

1. หลกัส าคญัของการกายบริหารทา่มือเปลา่ประกอบจงัหวะ (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การออกแบบกายบริหารประกอบเพลงมาร์ชกรุงเทพ 
2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
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เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนนใบงาน เร่ือง กายบริหารท่ามือเปล่าประกอบจังหวะ  
 

เฉลย เกณฑ์การให้คะแนน 

1. หลกัส าคญัของการกายบริหารทา่มือเปลา่
ประกอบจงัหวะ 

- การน าการเคล่ือนไหวร่างกายในลกัษณะตา่งๆ 
มาใช้ในการบริหารร่างกายในทกุๆ สว่น โดยใช้
ดนตรีประกอบการเคล่ือนไหว ซึง่ยดึหลกัความ
พร้อมเพรียง ความตอ่เน่ือง และสอดคล้องกบั
จงัหวะดนตรี   

1. หลกัส าคญัของการเคล่ือนไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ี (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

2. ระบปัุญหา 

- การออกแบบกายบริหารประกอบเพลงมาร์ชกรุง
เทพ 

 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

3. สาเหตขุองปัญหา 

- ออกแบบกายบริหารประกอบเพลงมาร์ชกรุงเทพ 
โดยให้ความส าคญักบัความพร้อมเพรียง ความ
ตอ่เน่ือง และสอดคล้องกบัจงัหวะดนตรี 

3. สาเหตขุองปัญหา(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา 

- การน าการเคล่ือนไหวแบบอยูก่บัท่ี ,การ
เคล่ือนไหวแบบเคล่ือนท่ี,และการเคล่ือนไหว
ประกอบอปุกรณ์ มาใช้ในการกายบริหารประกอบ
เพลง 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

5. ผลการแก้ปัญหา 

- การก้าวเท้า การกระโดด และการแตะส้นสลับ
ปลายเท้า 

5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบท่ากายบริหารประกอบเพลง ได้ 1 

คะแนน  

ตอบผิดหรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 
เร่ือง เกมกระต่ายขาเดียว (เกมเลียนแบบ) (Cognitive Strategies) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

_______________________________________________________________________________ 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา 
ตัวชีวั้ด  

พ 3.1 ป.4/3 เลน่เกมเลียนแบบและกิจกรรมแบบผลดั 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคิด 3. ความสามารถในการ
แก้ปัญหา  4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้  4. มุง่มัน่ในการท างาน 
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกลกัษณะของการเลน่เกมเลียนแบบ 
 2. แสดงการเลน่เกมเลียนแบบ 
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  

5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 

สาระส าคัญ  
 เกมเลียนแบบ ผู้ เลน่จะแสดงทา่ทางเลียนแบบ สตัว์ ธรรมชาต ิหรือสิ่งของตา่งๆ การเรียนรู้
โดยใช้เกมนัน้จะมีรูปแบบของการแข่งขนัอยู่เสมอ โดยต้องตระหนกัถึงวตัถปุระสงค์ของเกม และ
ต้องเข้าใจกฎ กติกา ในเกม ผู้ เรียนต้องเรียนรู้ท่ีจะยอมรับผลของเกม การแก้ปัญหาเป็นวิธีการท่ี
ส าคัญในการเรียนการสอนเกม ผู้ เรียนจะถูกกระตุ้นจากครูในการคิดโดยการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์โดยใช้สถานการณ์ของเกม  
สาระการเรียนรู้ 

เกมกระตา่ยขาเดียว เป็นเกมเลียนแบบลกัษณะการเคล่ือนไหวแบบเคล่ือนท่ีของกระตา่ย 
มีกตกิาง่ายๆ เหมาะส าหรับใช้เลน่เพ่ือความสนกุสนาน เพลิดเพลิน  
ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
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 เคร่ืองเลน่วีซีดี/ซีดี โทรทศัน์ นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา เคร่ืองเขียน ใบงาน แบบสงัเกต แบบ
ประเมิน 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

1. ครูสนทนากับเก่ียวกับสขุภาพและความพร้อม
ของนกัเรียนทกุคน (ใบรายช่ือ) 

  

2. ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 
(50 นาท)ี 
 
2.1 ขัน้น าเข้า
สูบ่ทเรียน 
(10 นาท)ี 

2. ครูน าภาพกระตา่ยมาให้นกัเรียนด ูและใช้
ค าถามดงันี ้ (ภาพกระตา่ย) 
ค าถาม : นกัเรียนคิดวา่การเคลือ่นไหวแบบเคลือ่นท่ี
ของกระตา่ยมีลกัษณะอยา่งไร 
ตวัอยา่งค าตอบ : มีลกัษณะเป็นการกระโดด 
ค าถาม : นกัเรียนคิดว่าการเคลื่อนไหวร่างกายใน
ลักษณะใดเป็นการเลียนแบบการเคลื่อนที่ของ
กระตา่ย 
ตวัอยา่งค าตอบ : การกระโดด 

ขัน้ที่ 1 การส ารวจ
ความรู้เดมิหรือ
ประสบการณ์เดมิของ
ผู้ เรียน 
 

 

 3. ครูแนะน าเกมกระต่ายขาเดียว โดยอธิบายและ
สาธิตการเลน่เกมกระต่ายขาเดียว และอธิบาย กฏ 
กติกา การเร่ิมเกม การหยุดเกม ความต่อเนื่องใน
การเลน่เกม และเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้ซกัถาม 
4. ให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์แนวคิดของเกม 
การท าคะแนน การป้องกันการท าคะแนน ทักษะ
การเคลือ่นไหวที่จ าเป็นของเกมกระตา่ยขาเดียว 
5. ครูน าเสนอแนวคิดของการเลน่เกมกระต่ายขา
เดียว คือ เกมแบบกลุม่ แบ่ง 2 ฝ่าย คือ ฝ่ายรุกและ
ฝ่าย รับ  โดย ฝ่าย รุก ใ ช้กา รกระ โดดขา เดียว
(เลียนแบบกระต่าย)เพื่อไลจ่ับฝ่ายตรงข้ามในพืน้ที่
จ ากดั เมื่อหมดเวลาให้สลบัฝ่ายรุกมาเป็นฝ่ายรับ 
การท าคะแนน คือ ฝ่ายรุกจับหรือสมัผัสฝ่ายรับ 1 
คน เทา่กบั 1 คะแนน  

  

 
 
ตอ่ 
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กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
 การป้องกันการท าคะแนน คือ ฝ่ายรับหลบหลีก

การถูกจับหรือสัมผัสโดยฝ่ายรุก ทักษะการ
เคลื่อนไหวท่ีจ าเป็น คือ ฝ่ายรุกใช้การกระโดดขา
เดียว ฝ่ายรับใช้การว่ิงหลบหลีก 
6. ครูสรุปแนวคิดเกมกระต่ายขาเดียวและใช้
ค าถามเพ่ือเช่ือมโยงไปสู่การวางแผนการเล่นเกม
กระตา่ยขาเดียว ดงันี ้ 
6.1 นักเรียนจะต้องท าอะไรเมื่อเป็นฝ่ายรุก และ
ฝ่ายรับ  
6.2 นักเรียนจะใช้ทักษะและการเคลื่อนไหว
อย่างไร  
6.3 พืน้ท่ีใดท่ีเหมาะสมในการท าคะแนน  
6.4 ความเสี่ยงในการเสียคะแนน และการป้องกนั
ความเสี่ยงจากการเสียคะแนน 
นักเรียนจะถูกกระตุ้ นจากครูในการคิดโดยการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในสถานการณ์ของเกม 
ครูไมต้่องค้นหาหรือจดัเตรียมค าตอบให้ผู้ เรียน แต่
ให้ผู้ เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ครูท าหน้าท่ี
เป็นผู้แนะน า 

  
 
 
 
 

นกัเรียนบอก
ลกัษณะของ
การเลน่เกม
กระตา่ยขา
เดียวได้ 

 

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาที) 

7. อบอุน่ร่างกาย โดยกลุ่มท่ีเป็นตวัแทนให้สมาชิก
ผลดักนัออกมาน าการอบอุ่นร่างกายให้นกัเรียนใน
ชัน้เ รียนปฏิบัติตาม ซึ่งยึดหลักว่าควรบริหาร
ร่างกายให้ครบทกุสว่น 

  

 8. ครูแบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม (ฝ่ายรุก-ฝ่ายรับ)
และให้นกัเรียนฝึกเล่นเกมกระต่ายขาเดียว โดยครู
สงัเกตและประเมินการปฏิบัติเป็นรายบุคคล และ
เมื่อครูประเมินว่านักเรียนมีทักษะเป็นท่ีน่าพอใจ
แล้ว ครูด าเนินการในขัน้ตอ่ไป  (แบบประเมิน) 

 นกัเรียนแสดง
การเลน่เกม
กระตา่ยขา
เดียว ได้ 

ตอ่ 



255 
 

 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการเรียนรู้ 

2.3 ขัน้
น าไปใช้ 
(20 นาท)ี 

9. ครูแบง่นกัเรียน 4 กลุม่ เพื่อจดัการแข่งขนัเกม
กระต่ายขาเดียว ในระบบแพ้คดัออก โดยครูให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการเล่นเกมโดย
เช่ือมโยงความคิดเก่ียวกับแผนการเล่นเมื่อเป็น
ฝ่ายรุก ฝ่ายรับ  และตัดสินใจเลือกทักษะที่
จ าเป็นในการเลน่เกม และฝึกปฏิบตัิ 
 นกัเรียนแต่ละกลุ่มหาพืน้ที่ในการวางแผนการ
เล่นเกมโดยเช่ือมโยงความคิดของแผนการเล่น
เมื่อเป็นฝ่ายรุก ฝ่ายรับ และตดัสนิใจเลือกทกัษะ
ที่จ าเป็นในการเลน่เกม และฝึกปฏิบตัิ 

ขัน้ที่ 2 กระตุ้น
ผู้ เรียนจากปัญหา 
หรือสถานการณ์ที่
น าไปสูค่วามขดัแย้ง
ทางปัญญา 

 

2.3.1  
ตระหนกัถึง
วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรม 

10. นกัเรียนในกลุม่ร่วมกนัวางแผนการเลน่เกม
กระตา่ยขาเดียวโดยครูคอยให้ค าแนะน า ดงันี ้
1) นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตัวอย่างค าตอบ) ปัญหา คือ นักเรียนจะมีวิธี
เล่นเกมกระต่ายขาเดียวอย่างไร เพื่อให้ได้ชัย
ชนะในการแขง่ขนั  
2) นกัเรียนวิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
( ตั ว อ ย่ า ง ค า ต อ บ )  ส า เ ห ตุ  คื อ  ใ น ที ม
ประกอบด้วยผู้ เลน่ท่ีมีความสามารถแตกต่างกนั 
แ ละก า ร เ ล่ น เ กม ต้ อ ง อ าศั ย ก า ร ท า ง า น
ประสานกนัเป็นทีม นกัเรียนที่มีความสามารถสงู
ต้องถูกน ามาใช้ประโยชน์ ในการวางแผนการ
เลน่เกมกระตา่ยขาเดียว 

 
 
ใช้กระบวนการระบุ
ปัญหาและระบุ
สาเหตขุองปัญหา 
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถให้
นิยามปัญหาและ
วิเคราะห์สาเหตขุอง
ปัญหาได้ 
 
 
 

2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบ
เฉพาะของ
กิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
เกมกระตา่ยขาเดียว แบง่เป็น 2 ฝ่าย คือ ฝ่ายรุก
และฝ่ายรับ โดยฝ่ายรุกใช้การกระโดดขาเดียว 
เพื่อไล่จับฝ่ายตรงข้ามในพืน้ที่ที่จ ากัด นกัเรียน
ร่วมกันวางแผนโดยพิจารณาจากประเด็นต่างๆ 
ดงันี ้ 
- ต้องท าอะไร(กลยทุธ์)  

ใช้กระบวนการของ
การตัง้สมมตฐิาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถ
ตัง้สมมติฐาน
แนวทางในการ
แก้ปัญหาได้ 

ตอ่ 
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กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการ

จดัการเรียนรู้ 
2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบ
เฉพาะของ
กิจกรรม 

- ท าอย่างไร(ทกัษะและการเคลื่อนไหว)  
- พืน้ท่ี(ท่ีเหมาะสมในการท าคะแนน)  
- ความเสี่ยง(ในการเสียคะแนน)  
- การป้องกนัความเสี่ยง(จากการเสียคะแนน) 

  

2.3.3  
อภิปรายทาง
ความคิด
เก่ียวกบั
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นกัเรียนด าเนินการตามแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนในกลุ่มร่วมกนัอภิปรายทางความคิดเพ่ือวาง
แผนการเล่นเกมกระต่ายขาเดียว โดยการวาง
แผนการเล่นเกมเมื่อเป็นฝ่ายรุก ฝ่ายรับ และฝึก
ปฏิบตัิทกัษะท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการเลน่เกม 

ขัน้ที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหมเ่พ่ือ
ปรับความ
ขดัแย้งทาง
ปัญญา 
 

 

2.3.4  
ตดัสินใจ
เลือกการ
แก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปรายละเอียดพร้อมท่ีจะเล่น
เกมกระตา่ยขาเดียวตามแผนการเลน่ท่ีวางไว้ 

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
 

 

2.3.5  
พิสจูน์การ
แก้ปัญหา 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 นกัเรียนแตล่ะกลุม่เลน่เกมกระตา่ยขาเดียว โดยกลุ่ม 
1 VS กลุ่ม 2 และกลุ่ม 3 VS กลุ่ม 4 ในระบบแพ้คดั
ออก กลุ่มท่ีชนะไปชิงชนะเลิศ กลุ่มท่ีแพ้ไปชิงท่ี 3 
โดยเมื่อจบการเลน่ใน 
ครัง้แรก นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
การปฏิบัติตามแผน ข้อดี ข้อบกพร่อง และปรับปรุง
แผนการเลน่ เพ่ือใช้ในครัง้ตอ่ไป     

ใช้กระบวนการ
ทดสอบ
สมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ  
ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ทดสอบ
สมมติฐาน
เพ่ือ
ตรวจสอบ
การ
แก้ปัญหา
ได้ 3. ขัน้สรุป 

(5 นาที) 

     ครูทบทวนประสบการณ์ที่นักเรียนได้เรียนรู้ และ
สง่เสริมนกัเรียนในการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมในชัน้เรียน 
ด้วยการร่วมกันสะท้อนความคิดเก่ียวกับการเล่นเกม
กระต่ายขาเดียว โดยวิธีการสนทนาและการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นที่แตกต่างกันของนกัเรียน และปรับให้เป็น
ความคิดเห็นกลางที่นกัเรียนทกุคนยอมรับดงันี ้

ตอ่ 
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กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 

ผลการ
จดัการ
เรียนรู้ 

3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

     ครูทบทวนประสบการณ์ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ และ
ส่งเสริมนกัเรียนในการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมในชัน้เรียน 
ด้วยการร่วมกันสะท้อนความคิดเก่ียวกับการเล่นเกม
กระต่ายขาเดียว โดยวิธีการสนทนาและการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันของนักเรียน และปรับให้เป็น
ความคิดเห็นกลางท่ีนกัเรียนทกุคนยอมรับ 
   การวางแผนการเลน่ 
- ต้องท าอะไร(กลยทุธ์) เม่ือเป็นฝ่ายรุก ต้องพยามยามไล่
จับฝ่ายรับให้ได้มากท่ีสุด และเร็วท่ีสุด ฝ่ายรับ ต้อง
พยายามหนีการไล่จับของฝ่ายรุก โดยกระจายกันยืนให้
ห่างกนัมากท่ีสดุ และต้องระวงัการออกนอกเขตพืน้ท่ี    
- ท าอย่างไร(ทักษะและการเคลื่อนไหว) ฝ่ายรุกใช้ทักษะ
การกระโดดขาเดียวในการเคลื่อนท่ี ฝ่ายรับใช้การวิ่งเพื่อ
หลบหลีก  
- พืน้ท่ี (ท่ีเหมาะสมในการท าคะแนน) พืน้ท่ีบริเวณ
ขอบเขตแดน เน่ืองจากเป็นพืน้ท่ีฝ่ายรับมีพืน้ท่ีในการหนี
จ ากดั และอาจออกนอกเขตพืน้ท่ี  
- ความเสี่ยง (ในการเสียคะแนน) ฝ่ายรับวิ่งชนกนัเอง ลื่น
ล้ม ยืนรวมกนัเป็นกลุม่ ยืนบริเวณขอบเขตแดน  
- การปอ้งกนัความเสี่ยง (จากการเสียคะแนน) ฝ่ายรับต้อง
วิ่งหลบหลีกอย่างระมัดระวงั ไม่ยืนรวมกันเป็นกลุ่ม และ
ไม่ยืนบริเวณขอบเขตแดน 
   ประโยชน์ของการเล่นเกมกระต่ายขาเดียวเล่นเกม
กระตา่ยขาเดียว 
 เพื่อน าไปใช้ในการออกก าลังกายช่วยพัฒนาความเร็ว 
ความคล่องแคล่ว และความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึน้ และเพื่อให้เกิดความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน 

  

การวัดและประเมินผล 
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องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 
ด้านความรู้ บอกลกัษณะของการเล่นเกมกระตา่ยขา

เดียว 
ตรวจผลงาน ใบงาน 

ด้านทกัษะ แสดงการเลน่เกมกระตา่ยขาเดียว สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ ง ความ

สนกุสนาน 
สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้  

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของการเลน่เกม
เลียนแบบ 

 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมเลียนแบบได้
ด้วยตนเอง 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมเลียนแบบโดย
มีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมเลียนแบบโดย
มีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

 

ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงการเลน่
เกมเลียนแบบ 

 
 

แสดงการเลน่เกม
เลียนแบบได้ด้วย
ตนเอง 

แสดงการเลน่เกม
เลียนแบบได้โดยมีครู
หรือผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
บ้าง 

แสดงการเลน่เกม
เลียนแบบได้โดยมีครู
หรือผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
เทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 
ด้านสมรรถภาพทางกาย 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านความเร็ว ความคลอ่งตวั และความ
แข็งแรงของกล้ามเนือ้ โดยประเมินขณะท่ี
นกัเรียนเลน่เกมกระตา่ยขาเดียว 

 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 
 ความเร็ว หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการเคล่ือนท่ีในลกัษณะเดียวกนั จากท่ี
หนึง่ไปอีกท่ีหนึง่ในแนวเดียวกนั หรือในแนวตรงในระยะเวลาท่ีสัน้ท่ีสดุ 

 ความคลอ่งตวั หมายถึง ความสามารถในการเปล่ียนทิศทาง หรือเปล่ียนต าแหนง่การ
เคล่ือนไหว ของร่างกายอยา่งรวดเร็ว และตรงเปา้หมายตามท่ีต้องการ 

 ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ หมายถึง ความสามารถในการท างานของกล้ามเนือ้ท่ีจะท า
อยา่งใดอยา่งหนึง่ ได้สงูสดุในแตล่ะครัง้ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง การเล่นเกมเลียนแบบ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้านทกัษะ ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ือง การเล่นเกมเลียนแบบ ( 5 คะแนน )           
 

1. หลกัส าคญัของเกมกระตา่ยขาเดียว(เกมเลียนแบบ) (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การวางแผนการเล่นเกมกระต่ายขาเดียว 
2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
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เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนนใบงาน เร่ืองการเล่นเกมเลียนแบบ  
 

เฉลย เกณฑ์การให้คะแนน 

1. หลกัส าคญัของการเลน่เกมเลียนแบบ 

- เกมแบบกลุม่ แบง่ 2 ฝ่าย คือ ฝ่ายรุกและฝ่ายรับ 
โดยฝ่ายรุกใช้การกระโดดขาเดียว(เลียนแบบ
กระตา่ย)เพ่ือไลจ่บัฝ่ายรับ 

1. หลกัส าคญัของการเคล่ือนไหวร่างกาย
แบบอยูก่บัท่ี (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

2. ระบปัุญหา 

- มีวิธีเลน่เกมกระตา่ยขาเดียวอยา่งไร เพ่ือให้ได้ชยั
ชนะ 

 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

3. สาเหตขุองปัญหา 

- ในทีมประกอบด้วยผู้ เล่นท่ีมีความสามารถ
แตกตา่งกนั  
 

3. สาเหตขุองปัญหา(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา 

- การเลน่เกมต้องอาศยัการท างานเป็นทีม และการ
วางแผนการเลน่เกม 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

5. ผลการแก้ปัญหา 

- ฝ่ายรุก ไลจ่บัฝ่ายรับให้ได้มากท่ีสดุ ฝ่ายรับ หนี
การไลจ่บัของฝ่ายรุก โดยกระจายกนัยืนให้หา่งกนั
มากท่ีสดุ 

5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบแผนท่ีใช้ในการเลน่เกมได้ 1 คะแนน  

ตอบผิดหรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 
เร่ือง เกมวิ่งเป้ียว (กิจกรรมแบบผลัด) (Cognitive Strategies) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

_______________________________________________________________________________ 
มาตรฐานการเรียนรู้  
 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเลน่เกมและกีฬา 
 พ 3.2 รักการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ าอย่าง
สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน า้ใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนั  และช่ืนชมใน
สนุทรียภาพของการกีฬา 
ตัวชีวั้ด  

พ 3.1 ป.4/3 เลน่เกมเลียนแบบและกิจกรรมแบบผลดั 
พ 3.2 ป.4/1 ออกก าลงักาย เลน่เกม และกีฬาท่ีตนเองชอบ และมีความสามารถในการ

วิเคราะห์ผลพฒันาการของตนเองตามตวัอยา่งและแบบปฏิบตัขิองผู้ อ่ืน 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคิด 3. ความสามารถในการ
แก้ปัญหา  

4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุง่มัน่ในการท างาน 
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกลกัษณะของการเลน่เกมวิ่งเปีย้ว (กิจกรรมแบบผลดั) 
 2. แสดงการเลน่เกมวิ่งเปีย้ว  
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  

5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
 6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 
สาระส าคัญ  
 กิจกรรมแบบผลัดผู้ เล่นจะมีกลุ่มของตนเองแต่ละคนภายในกลุ่มจะท ากิจกรรมท่ี
ก าหนดให้ตามล าดบัโดยมีรูปแบบของการแข่งขนั นกัเรียนต้องตระหนกัถึงวตัถุประสงค์ของเกม 
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และต้องเข้าใจกฎ กติกา ในเกม การแก้ปัญหาเป็นวิธีการท่ีส าคญัในการเรียนการสอนเกม ผู้ เรียน
จะถกูกระตุ้นจากครูในการคิดโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในสถานการณ์ของเกม ครูไม่ต้อง
ค้นหาหรือจดัเตรียมค าตอบให้ผู้ เรียน แต่ให้ผู้ เรียนพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ครูท าหน้าท่ีเป็นผู้
แนะน า 
 
สาระการเรียนรู้ 

เกมวิ่งเปีย้ว แบง่ผู้ เลน่ออกเป็น 2 ฝ่าย ฝ่ายละอย่างน้อย 4 คน จดุเร่ิมต้นของทัง้สองฝ่ายจะ
มองเห็นได้ชดัเจน แต่ละฝ่ายถือผ้า เม่ือกรรมการให้สญัญาณเร่ิมการแข่งขนั ให้แต่ละฝ่ายวิ่งไป
ทางด้านขวาของตนเอง พยายามวิ่งอ้อมหลกัทัง้ 2 หลกัไล่ฝ่ายตรงข้ามให้เร็วท่ีสดุ เม่ือวิ่งครบรอบ
หนึง่คน ให้สง่ผ้าให้คนตอ่ไป คนท่ีเพิ่งวิ่งเสร็จไปตอ่หลงัแถว และเวียนรอบไปเร่ือยๆ เม่ือถึงระยะให้
ใช้ผ้าตีท่ีหลงัคนหน้า หากท าได้ส าเร็จ ก็เป็นฝ่ายชนะไป 
 ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
 เคร่ืองเลน่วีซีดี/ซีดี นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา หลกัยาง ผ้าสี ใบงาน แบบสงัเกต แบบ
ประเมิน 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

1. ครูสนทนากบัเก่ียวกบัสขุภาพและความพร้อมของนกัเรียนทกุคน    

2. ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 
(50 นาท)ี 
2.1 ขัน้น าเข้า
สูบ่ทเรียน 
(10 นาท)ี 

2. ครูเปิดวีดีทศัน์การเลน่เกมวิ่งเปีย้วให้นกัเรียนศกึษา และถามค าถามดงันี  ้

ค าถาม : นกัเรียนคิดวา่การเคลื่อนไหวที่ส าคญัในการเลน่เกมวิ่งเปีย้วเป็น
การเคลื่อนไหวแบบใด 
ตวัอยา่งค าตอบ : การเคลื่อนไหวแบบประกอบอปุกรณ์ 
ค าถาม : วิธีเลน่เกมวิ่งเปีย้วเป็นอยา่งไร 
ตวัอย่างค าตอบ : แบ่ง 2 ฝ่าย แต่ละทีมจะมีผ้าหรือธงประจ าทีม โดย
สมาชิกผลดักนัวิ่งถือผ้าไลต่ีฝ่ายตรงข้าม  
ค าถาม : การท าคะแนนในเกมวิ่งเปีย้วเป็นอยา่งไร 
ตวัอยา่งค าตอบ : ฝ่ายที่ได้เปรียบใช้ผ้าสมัผัสฝ่ายที่เสียเปรียบ เท่ากับ 1 
คะแนน  
ค าถาม : การป้องกนัการท าคะแนนในเกมวิ่งเปีย้วท าอยา่งไร 
ตวัอยา่งค าตอบ : ฝ่ายที่เสียเปรียบต้องวิ่งให้เร็วเพื่อไมใ่ห้ถกูสมัผัสโดยผ้า
จากฝ่ายรุก 
ค าถาม : ทกัษะการเคลื่อนไหวที่จ าเป็น 
ตวัอยา่งค าตอบ : การเคลื่อนไหวแบบประกอบอปุกรณ์ โดยใช้การวิ่งถือ
ผ้า 

ขัน้ที่ 1 การ
ส ารวจความรู้เดิม
หรือประสบการณ์
เดิมของผู้ เรียน 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
 3. ครูแนะน าเกมวิ่งเปีย้ว โดยการอธิบาย กฎ กติกา การเร่ิมเกม การ

หยดุเกม ความต่อเน่ืองในการเล่นเกมและเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ซกัถาม 

  

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

4. อบอุน่ร่างกาย โดยกลุม่ที่เป็นตวัแทนให้สมาชิกผลดักนัออกมาน า
การอบอุ่นร่างกายให้นักเรียนในชัน้เรียนปฏิบตัิตามยึดหลกัว่าควร
บริหารร่างกายให้ครบทกุสว่น 

  

 5. ครูสรุปลกัษณะส าคญัของเกมวิ่งเปีย้วและใช้ค าถามเพ่ือเช่ือมโยง
ไปสู่การวางแผนในการเล่นเกมวิ่งเปีย้ว 5.1 นักเรียนจะมีวิ ธี
เรียงล าดับผู้ เล่นอย่างไรเน่ืองจากแต่ละคนมีความเร็วในการวิ่งไม่
เทา่กนั   
5.2 สถานการณ์ส าคญัในการวิ่งเปีย้วคือการรับ-ส่งผ้า นักเรียนจะมี
วิธีการรับ-สง่ผ้าอยา่งไรเพื่อสร้างความได้เปรียบ  
5.3 สถานการณ์ที่เหมาะสมในการท าคะแนน  
5.4 ความเสี่ยงในการเสียคะแนน และการป้องกันความเสี่ยงจาก
การเสียคะแนน 
6. ครูแบ่งนักเรียนเป็น 4 กลุ่มและจบัคู่กลุ่มเพื่อให้นักเรียนฝึกเล่น
เกมวิ่งเปีย้ว โดยครูสังเกตและประเมินการปฏิบัติเป็นรายบุคคล 
และเม่ือครูประเมินว่านักเรียนมีทักษะเป็นที่น่าพอใจแล้ว ครู
ด าเนินการในขัน้ตอ่ไป   

 นกัเรียนอธิบาย
การเลน่เกม
วิ่งเปีย้วได้ 

 
 
 
 
 
 
 

นกัเรียนแสดงการ
เลน่เกมวิ่งเปีย้ว
ได้ 

2.3 ขัน้น าไปใช้ 
(20 นาท)ี 

7. ครูจัดการแข่งขันเกมวิ่งเปีย้ว ในระบบแพ้คัดออก โดยครูให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการเล่นเกมโดยเชื่อมโยงความคิดใน
ประเด็นวิธีเรียงล าดบัผู้ เลน่ วิธีการรับ-สง่ผ้า สถานการณ์ที่เหมาะสม
ในการท าคะแนน ความเสี่ยงในการเสียคะแนน และการป้องกัน
ความเสี่ยงจากการเสียคะแนนกับแผนการเล่น นักเรียนแต่ละกลุ่ม
หาพืน้ที่ในการวางแผนการเลน่เกมวิ่งเปีย้ว และฝึกปฏิบตัิตามแผน 
 

ขัน้ที่ 2 กระตุ้น
ผู้ เรียนจาก
ปัญหา หรือ
สถานการณ์ที่
น าไปสูค่วาม
ขดัแย้งทาง
ปัญญา 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.1  
ตระหนกัถึง
วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรม 

8. นกัเรียนในกลุ่มร่วมกันวางแผนการเล่นเกม
วิ่งเปีย้ว โดยครูคอยให้ค าแนะน า ดงันี ้
1) นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตวัอยา่งค าตอบ) ปัญหา คือ นกัเรียนจะเลน่เกม
วิ่งเปีย้วอยา่งไร เพื่อให้ได้ชยัชนะในการแขง่ขนั  
 2) นกัเรียนวิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
(ตวัอยา่งค าตอบ) สาเหต ุคือ ในทีมประกอบด้วย
ผู้ เล่นที่มีความสามารถแตกต่างกัน และการเล่น
เกมวิ่งเปีย้วต้องอาศยัการท างานประสานกนัเป็น
ทีม  นอกจากนั น้ยัง ต้ อง รู้ ว่ าคู่ แข่ งคนใดมี
ความสามารถสูง คนใดมีความสามารถสูงต ่า 
เพื่อน ามาใช้ประโยชน์ ในการวางแผนการเลน่ 

 
 
ใช้กระบวนการระบุ
ปัญหาและระบุ
สาเหตขุองปัญหา 
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถ
ให้นิยามปัญหา
และวิเคราะห์
สาเหตขุอง
ปัญหาได้ 
 
 
 

2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบเฉพาะ
ของกิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
การวางแผนในการเล่นเกมวิ่งเปีย้วและปฏิบัติตาม
แผนมีส่วนส าคญัท่ีจะช่วยให้นกัเรียนจะได้รับชยัชนะ 
โดยเกมวิ่งเปีย้วจะแบ่งผู้ เล่นเป็น 2 ฝ่าย ผลดักนัวิ่ง
คนละรอบ ใช้ผ้าเป็นอุปกรณ์ โดยเม่ือวิ่งครบรอบ
จะต้องส่งผ้าให้ผู้ เล่นคนต่อไป การวิ่งเป็นลักษณะ
ของการวิง่ทางตรงช่วงสัน้ๆ อ้อมหลกั 
 นักเรียนร่วมกันวางแผนโดยพิจารณาจากประเด็น 
ดงันี ้ 
- นกัเรียนจะเรียงล าดบัผู้ เล่นอย่างไร โดยใช้ความเร็ว
ในการวิง่เป็นเกณฑ์ 
- นกัเรียนจะมีวธีิการรับ-ส่งผ้าอย่างไรเพ่ือสร้างความ
ได้เปรียบ  
- สถานการณ์ใดท่ีเหมาะสมในการท าคะแนน และมี
วธีิปฏิบตัอิย่างไร 
- ความเส่ียงในการเสียคะแนนของทีมมีอะไรบ้าง 
- วิธีการป้องกนัความเส่ียงจากการเสียคะแนนต้อง
ท าอย่างไร 

ใช้กระบวนการของ
การตัง้สมมตฐิาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถ
ตัง้สมมติฐาน
แนวทางในการ
แก้ปัญหาได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.3  
อภิปรายทาง
ความคิด
เก่ียวกบั
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นกัเรียนด าเนินการตามแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนในกลุม่ร่วมกนัอภิปรายทางความคิดเพื่อวาง
แผนการเลน่เกมวิ่งเปีย้ว และลองฝึกปฏิบตัิตามแผน 
เพื่อทบทวนความเข้าใจไมใ่ห้เกิดความผิดพลาดสว่น
บคุคล และการท างานท่ีประสานกนัภายในทีม 

ขัน้ที่ 3 สร้างแนวคดิ
ใหมเ่พื่อปรับความ
ขดัแย้งทางปัญญา 
 

 

2.3.4  
ตดัสนิใจเลอืก
การแก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนแต่ละกลุ่มสรุปรายละเอียดพร้อมที่จะเล่น
เกมวิ่งเปีย้วตามแผนการเลน่ท่ีวางไว้ 

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
 

 

2.3.5  
พิสจูน์การ
แก้ปัญหา 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 นกัเรียนแต่ละกลุ่มเลน่เกมวิ่งเปีย้ว โดยกลุ่ม 1 VS 
กลุม่ 2 และกลุม่ 3 VS กลุม่ 4 ในระบบแพ้คดัออก 
กลุม่ที่ชนะไปชิงชนะเลศิ กลุม่ที่แพ้ไปชิงที่ 3 โดยเมื่อ
จบการเล่นในครัง้แรก นกัเรียนร่วมกันแสดงความ
คิ ด เ ห็ น เ ก่ี ย ว กั บ ก า รป ฏิ บั ติ ต า มแ ผน  ข้ อ ดี 
ข้อบกพร่อง และปรับปรุงแผนการเลน่ เพื่อใช้ในครัง้
ตอ่ไป     

ใช้กระบวนการ
ทดสอบสมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ  
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ทดสอบ
สมมติฐาน
เพื่อ
ตรวจสอบ
การ
แก้ปัญหาได้ 

3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

ครูทบทวนประสบการณ์ที่นักเรียนได้เรียนรู้ และ
สง่เสริมนกัเรียนในการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมในชัน้
เรียน ด้วยการร่วมกันสะท้อนความคิดเก่ียวกับการ
เล่น เกมวิ่ ง เ ปี ้ยว  โดยวิ ธีการสนทนาและการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่แตกต่างกันของนกัเรียน 
และปรับให้เป็นความคิดเห็นกลางที่นกัเรียนทุกคน
ยอมรับดงันี ้
การวางแผนการเลน่ 
- การเรียงล าดบัผู้ เลน่อยา่งไร เมื่อใช้ความเร็วในการ
วิ่งเป็นเกณฑ์ โดยสรุปแล้ว มี 2 แบบ คือ น าผู้ เลน่ที่
วิ่งเร็วสุดอยู่หวัแถวและเรียงล าดับให้คนที่วิ่งช้าสุด
อยูท้่ายแถว อีกแบบคือให้ผู้ เลน่ที่วิ่งเร็วและวิ่งช้ายืน
สลบักนั 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
   - วิธีการรับ-ส่งผ้าท่ีสร้างความได้เปรียบ คือ 

คนรับต้องยืนอยู่หลังเส้นชูแขนและแบมือรอ
ในต าแหน่งท่ีด้านหน้าล าตวัเพ่ือให้คนส่งเห็น
ต าแหน่งท่ีจะส่งอย่างชดัเจน และวิ่งออกทนัที
เม่ือรับผ้าได้แล้ว  
 - สถานการณ์ท่ีเหมาะสมในการท าคะแนน 
คือ เม่ือฝ่ายไล่วิ่งเข้าใกล้ฝ่ายหนี ในช่วงของ
ทางตรงเม่ือฝ่ายไล่วิ่งเร็วกว่าฝ่ายหนี  และ
ในช่วงของการชะลอความเร็วเพ่ืออ้อมหลัก 
และในช่วงการรับ-ส่งผ้า ซึ่งอาจเกิดความ
ผิดพลาด  
 - ความเส่ียงในการเสียคะแนน คือ การท าผ้า
หลุดมือหรือตกขณะส่งให้ผู้ รับ และการชนกัน
ของผู้สง่และผู้ รับ 
- วิธีการปอ้งกนัความเส่ียงจากการเสียคะแนน
ต้อง  ฝึกการ รับ -ส่ง ผ้าใ ห้แม่นย า เ พ่ือลด
ข้อผิดพลาด 
   ประโยชน์ของการเลน่เกมวิ่งเปีย้ว 
 เพ่ือน าไปใช้ในการออกก าลงักายช่วยพฒันา
ความเร็ว ความคล่องแคล่ว และความอดทน
ของระบบไหลเวียนโลหิตให้มีประสิทธิภาพ
มากขึน้  และเพ่ือให้เ กิดความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน       
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การวัดและประเมินผล 
องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ บอกลกัษณะของการเล่นเกมวิ่งเปีย้ว ตรวจผลงาน ใบงาน 
ด้านทกัษะ แสดงการเลน่เกมวิ่งเปีย้ว สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ ง ความ

สนกุสนาน 
สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของการเลน่เกม
วิ่งเปีย้ว(กิจกรรมแบบ
ผลดั) 
 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมวิ่งเปีย้ว
(กิจกรรมแบบผลดั)ได้
ด้วยตนเอง 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมวิ่งเปีย้ว
(กิจกรรมแบบผลดั)
โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมวิ่งเปีย้ว
(กิจกรรมแบบผลดั)
โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

 

ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงการเลน่
เกมวิ่งเปีย้ว  

 

แสดงการเลน่เกม
วิ่งเปีย้วได้ด้วยตนเอง 

แสดงการเลน่เกม
วิ่งเปีย้วได้โดยมีครู
หรือผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
บ้าง 

แสดงการเลน่เกม
วิ่งเปีย้วได้โดยมีครู
หรือผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
เทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 
ด้านสมรรถภาพทางกาย 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านความเร็ว ความคลอ่งตวั และความอดทน
ของระบบไหลเวียนโลหิต โดยประเมินขณะท่ี
นกัเรียนเลน่เกมวิ่งเปีย้ว  

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 
 ความเร็ว หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการเคล่ือนท่ีในลกัษณะเดียวกนั จากท่ี
หนึง่ไปอีกท่ีหนึง่ในแนวเดียวกนั หรือในแนวตรงในระยะเวลาท่ีสัน้ท่ีสดุ 

 ความคลอ่งตวั หมายถึง ความสามารถในการเปล่ียนทิศทาง หรือเปล่ียนต าแหนง่การ
เคล่ือนไหว ของร่างกายอยา่งรวดเร็ว และตรงเปา้หมายตามท่ีต้องการ 

 ความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต หมายถึง หมายถึง ความสามารถในการท างาน
ของระบบหมนุเวียนโลหิต ซึง่ประกอบด้วย หวัใจ ปอด และเส้นเลือดท่ีจะท างานได้นานในขณะท่ี
บคุคลใช้ก าลงักายเป็นเวลานาน และเม่ือร่างกาย เลิกท างานแล้ว ระบบหมนุเวียนโลหิตจะ
สามารถกลบัคืนสู่สภาพปกติได้ในเวลารวดเร็ว 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง กิจกรรมแบบผลัด 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้านทกัษะ ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ือง กจิกรรมแบบผลัด( 5 คะแนน )           
 

1. หลกัส าคญัของเกมวิ่งเปีย้ว(กิจกรรมแบบผลดั) 
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การวางแผนการเล่นเกมวิ่งเป้ียว 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
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เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนนใบงาน เร่ือง เกมวิ่งเป้ียว  
 

เฉลย เกณฑ์การให้คะแนน 

1. หลกัส าคญัของเกมวิ่งเปีย้ว 

- แบง่ 2 ฝ่าย แตล่ะทีมจะมีผ้าหรือธงประจ าทีม 
โดยสมาชิกผลดักนัวิ่งถือผ้าไลตี่ฝ่ายตรงข้าม 

1. หลกัส าคญัของเกมวิ่งเปีย้ว (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

2. ระบปัุญหา 

- นกัเรียนจะเลน่เกมวิ่งเปีย้วอยา่งไร เพ่ือให้ได้ชยั
ชนะในการแขง่ขนั 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

3. สาเหตขุองปัญหา 

- ในทีมประกอบด้วยผู้ เล่นท่ีมีความสามารถ
แตกตา่งกนั 

 

3. สาเหตขุองปัญหา(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา 

- การวางแผนในการเรียงล าดบัผู้ เลน่  
 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

5. ผลการแก้ปัญหา 

- น าผู้ เลน่ท่ีวิ่งเร็วสดุอยูห่วัแถวและเรียงล าดบัให้
คนท่ีวิ่งช้าสดุอยูท้่ายแถว 

5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบแผนท่ีใช้ในการเล่นเกมวิ่งเปีย้ว ได้ 1 

คะแนน  

ตอบผิดหรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

 
  



276 
 

 

 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 

เร่ือง การรับ – ส่งลูกแชร์บอล (กีฬาพืน้ฐาน) (Direct Instruction) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเลน่เกมและกีฬา 
 พ 3.2 รักการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ าอย่าง
สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน า้ใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนั  และช่ืนชมใน
สนุทรียภาพของการกีฬา 
ตัวชีวั้ด  

พ 3.1 ป.4/4 เลน่กีฬาพืน้ฐานอยา่งน้อย 1 ชนิด 
พ 3.2 ป.4/1 ออกก าลงักาย เล่นเกม และกีฬาท่ีตนเองชอบ และมีความสามารถในการ

วิเคราะห์ผลพฒันาการของตนเองตามตวัอยา่งและแบบปฏิบตัขิองผู้ อ่ืน 
พ 3.2 ป.4/2 ปฏิบตัติามกฎ กตกิาการเลน่กีฬาพืน้ฐานตามชนิดกีฬาท่ีเลน่ 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคิด 3. ความสามารถในการ

แก้ปัญหา  
4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 

คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุง่มัน่ในการท างาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกลกัษณะของการรับ – สง่ลกูแชร์บอล 
 2. แสดงการรับ – สง่ลกูแชร์บอล  
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  

5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 
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สาระส าคัญ  
 ความส าคญัของการสอนกีฬาประกอบด้วยลักษณะส าคญั 3 ประการ คือ 1) ความ
ต้องการในการมีส่วนร่วม โดยผู้ เรียนควรได้เล่นอย่างเต็มท่ี 2) การพฒันาท่ีเหมาะสม โดยการลด
ขนาดของทีมและการดดัแปลงกติกาของเกมท่ีเหมาะสมกับประสบการณ์และความสามารถของ
ผู้ เรียน 3) บทบาทท่ีหลากหลาย โดยผู้ เรียนไมเ่ป็นเพียงผู้ เลน่แตย่งัได้เรียนรู้การตดัสิน หรือโค้ช 
 
สาระการเรียนรู้ 

การรับ – ส่งลกูแชร์บอล คือ การรับ – ส่ง ต้องท าด้วยความแม่นย า รวดเร็ว ไม่ส่งแรงหรือ
เบาเกินไป การเลือกวิธีการส่งขึน้อยู่กับการตดัสินใจของนกัเรียนในสถานการณ์ต่างๆ เพ่ือสร้าง
ความได้เปรียบ 

การรับ – ส่งลูกแชร์บอล ประกอบด้วยทักษะท่ีส าคญัได้แก่ การรับ – ส่งลูกสองมือล่าง 
สองมือระดบัอก สองมือเหนือศีรษะ มือเดียวเหนือศีรษะ และสง่แบบลกูบอลกระดอนพืน้  
ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
 เคร่ืองเลน่วีซีดี/ซีดี โทรทศัน์ นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา ใบงาน แบบสงัเกต แบบประเมิน ลกู
แชร์บอล 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการ

จดัการเรียนรู้ 
1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

1. ครูสนทนากบัเก่ียวกบัสขุภาพและความพร้อมของนกัเรียนทกุคน    

2. ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 
(50 นาท)ี 
 
2.1 ขัน้น าเข้าสู่
บทเรียน 
(10 นาท)ี 

2. ครูน าเสนอกีฬาแชร์บอลโดยเปิดวีดีทัศน์ตัวอย่างการเล่นแชร์บอล
ประมาณ 5 นาที เน้นทักษะการรับ-ส่งบอลให้นักเรียนศึกษา และใช้
ค าถามดงันี ้
ค าถาม : นักเรียนคิดว่าการเคลื่อนไหวที่ส าคญัในการรับ-ส่งบอลเป็นการ
เคลื่อนไหวแบบใด 
 ตวัอยา่งค าตอบ : การเคลื่อนไหวแบบประกอบอปุกรณ์ 
ค าถาม : เม่ือต้องการสง่ลกูแชร์บอลให้เพ่ือนในระยะไกลควรสง่อยา่งไร 
ตวัอยา่งค าตอบ : สง่ลกูลอยโดง่และแรง 
ค าถาม : สมมติมีผู้ เล่นฝ่ายตรงข้ามอยู่ระหว่างผู้ เรียนกับเพื่อนร่วมทีม 
ผู้ เรียนจะท าอยา่งไรในการสง่ลกูบอลให้เพ่ือนร่วมทีม 
ตวัอยา่งค าตอบ : สง่ลกูโดง่ข้ามศีรษะฝ่ายตรงข้าม 
ค าถาม : ผู้ เรียนควรใช้แรงจากอวยัวะส่วนใดและอย่างไรจึงท าให้ลกูบอล
พุง่ตรง หรือลอยโดง่ 
ตวัอยา่งค าตอบ : ข้อมือ ไหล ่ 

ขัน้ที่ 1 การ
ส ารวจความรู้
เดิมหรือ
ประสบการณ์
เดิมของผู้ เรียน 
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ตอ่ 

กระบวนกา
ร 

การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 
คอนสตรัค
ติวิสต์ 

ผลการ
จดัการ
เรียนรู้ 

 3. ครูสรุปแนวคิดของการรับ – สง่ลกูแชร์บอล ดงันี ้การรับ – สง่ ต้องท า
ด้วยความแม่นย า รวดเร็ว ไม่สง่แรงหรือเบาเกินไป การเลือกวิธีการส่ง
ขึน้อยูก่บัการตดัสนิใจของนกัเรียนในสถานการณ์ต่างๆ เพื่อสร้างความ
ได้เปรียบ 
4. ครูน าเสนอการรับ – สง่ลกูแชร์บอลสองมือลา่ง สองมือระดบัอก สอง
มือเหนือศีรษะ มือเดียวเหนือศีรษะ และสง่แบบลกูบอลกระดอนพืน้โดย
การอธิบายและสาธิต และเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้ซกัถาม 

 นกัเรีย
นบอก
ลกัษณ
ะของ
การ 
รับ – 
สง่ลกู
แชร์
บอลได้ 

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

5. อบอุ่นร่างกาย โดยกลุ่มที่เป็นตวัแทนให้สมาชิกผลดักันออกมาน า
การอบอุ่นร่างกายให้นกัเรียนในชัน้เรียนปฏิบตัิตาม ซึ่งยึดหลกัว่าควร
บริหารร่างกายให้ครบทกุสว่น 

  

 6. นักเรียนแต่ละกลุ่มหาพืน้ที่ในการฝึกการรับ – ส่งลูกแชร์บอล 
ประกอบด้วยทกัษะที่ส าคญัได้แก่ การรับ – ส่งลกูสองมือล่าง สองมือ
ระดบัอก สองมือเหนือศีรษะ มือเดียวเหนือศีรษะ และสง่แบบลกูบอล
กระดอนพืน้ โดยนกัเรียน 1 คู่ ปฏิบตัิการรับ – สง่ลกูแชร์บอล นกัเรียน
ในกลุม่ร่วมกนัเป็นโค้ช โดยมีหน้าที่เช็คตามหวัข้อในใบประเมิน โดยครู
สงัเกตและประเมินการปฏิบตัิ และเมื่อครูประเมินว่านกัเรียนมีทกัษะ
เป็นท่ีนา่พอใจแล้ว ครูด าเนินการในขัน้ตอ่ไป   

 นกัเรีย
นแสดง
การรับ 
– สง่ลกู
แชร์
บอลได้ 

2.3 ขัน้
น าไปใช้ 
(20 นาท)ี 

7. ครูให้งานกลุ่มแก่นักเรียนโดยน าเสนอสถานการณ์ต่างๆ เพื่อให้
นกัเรียนตัดสินใจเลือกรูปแบบการรับ – ส่งบอลในสถานการณ์ต่างๆ 
เพื่อสร้างความได้เปรียบ ดงันี ้
1) สถานการณ์ที่ต้องการรับ – สง่บอลในระยะ 5 เมตร อย่างรวดเร็ว 
และง่ายตอ่การปฏิบตัิ 
2) สถานการณ์ที่ต้องการรับ – สง่บอลในระยะ 10 เมตร อยา่งรวดเร็ว 

ขัน้ที่ 2 
กระตุ้น
ผู้ เรียนจาก
ปัญหา 
หรือ
สถานการ
ณ์ที่น าไปสู่
ความ
ขดัแย้งทาง
ปัญญา 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
 3) สถานการณ์ที่ต้องการรับ – สง่บอลในระยะ 10 เมตร 

โดยมีคูแ่ขง่ยืนปอ้งกนัระหวา่งผู้สง่กบัเพื่อนร่วมทีม  
4) สถานการณ์ที่ต้องการรับ – สง่บอลขณะที่คู่แข่งชูมือ
ปอ้งกนัและเคลือ่นท่ีเข้าหาผู้สง่ 
5) สถานการณ์ที่ต้องการรับ – สง่บอลขณะที่คู่แข่งชูมือ
ป้องกันในระยะประชิดตัว และเพื่อนร่วมทีมอยู่ใน
ระยะใกล้ 
นกัเรียนแต่ละกลุ่มหาพืน้ที่ในการเลือกรูปแบบการรับ – 
ส่งบอลในสถานการณ์ต่างๆ เพื่อสร้างความได้เปรียบ 
และฝึกปฏิบตัิ 

  

2.3.1  
ตระหนกัถึง
วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรม 

8. นกัเรียนในกลุม่ร่วมกนัตดัสินใจเลือกรูปแบบการรับ – 
สง่บอล โดยครูคอยให้ค าแนะน า ดงันี ้
1) นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตัวอย่างค าตอบ) ปัญหา คือ การรับ – ส่งบอลใน
สถานการณ์ตา่งๆอยา่งไร เพื่อสร้างความได้เปรียบ  
 2) นกัเรียนวิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
(ตวัอยา่งค าตอบ) สาเหต ุคือ การรับ – สง่บอล เพื่อสร้าง
ความได้เปรียบ ต้องอาศัยทักษะที่ถูกต้อง และการ
ตดัสนิใจเลอืกรูปแบบการสง่ที่เหมาะสมกบัสถานการณ์ 

 
 
ใช้กระบวนการ
ระบปัุญหาและ
ระบสุาเหตขุอง
ปัญหา พฒันา
ความคิด
สร้างสรรค์และ
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถให้
นิยาม
ปัญหาและ
วิเคราะห์
สาเหตขุอง
ปัญหาได้ 
 
 
 

2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบเฉพาะ
ของกิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ต่างๆ และลกัษณะเฉพาะ
ของการรับ-ส่งแต่ละแบบ และร่วมกันอภิปรายโดย
พิจารณาจากประเด็นตา่งๆ ดงันี ้ 
- ระยะทางในการสง่บอล 
- ความเสีย่งในการสง่บอลมีอะไรบ้าง 
- วิธีการปอ้งกนัความเสีย่งจากการสง่บอลต้องท าอยา่งไร 
- การรับ-สง่ลกูบอลอยา่งไรเพื่อสร้างความได้เปรียบ 

ใช้กระบวนการ
ของการ
ตัง้สมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ตัง้สมมติฐา
นแนวทางใน
การ
แก้ปัญหาได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.3  
อภิปรายทาง
ความคิด
เก่ียวกบั
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นกัเรียนด าเนินการตามแนวทางในการแก้ปัญหา 
นักเรียนในกลุ่มร่วมกันอภิปรายทางความคิดเพื่อ
ตดัสินใจเลือกรูปแบบการรับ – สง่บอลในสถานการณ์
ตา่งๆ เพื่อสร้างความได้เปรียบ  
 

ขัน้ที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหมเ่พื่อ
ปรับความขดัแย้ง
ทางปัญญา 
 

 

2.3.4  
ตดัสนิใจเลอืก
การแก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนแตล่ะกลุม่สรุปรายละเอียดพร้อมที่จะปฏิบตัิ 
การรับ – สง่บอลตามที่ได้ตดัสนิใจ  

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
 

 

2.3.5  
พิสจูน์การ
แก้ปัญหา 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 นกัเรียนแต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกมาปฏิบัติการรับ – 
ส่ งบอลในสถานการณ์ต่ า ง ๆ  โดยค รู เ ป็ นผู้ จั ด
สถานการณ์ 
  ครูประเมินความถูกต้อง เพื่อหากลุ่มที่ตัดสินใจได้
ถูกต้องมากที่สุดและให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียน   
นกัเรียนกลุ่มที่ตดัสินใจเลือกรูปแบบการรับ – ส่งบอล
ถกูต้องมากที่สดุ ออกมาน าเสนอข้อมลูในการตดัสนิใจ 

ใช้กระบวนการ
ทดสอบสมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ  
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ทดสอบ
สมมติฐาน
เพื่อ
ตรวจสอบ
การ
แก้ปัญหาได้ 

3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

 9. ครูทบทวนประสบการณ์ที่นกัเรียนได้เรียนรู้ และ
ส่งเสริมนักเรียนในการมีปฏิสัมพันธ์ทางสงัคมในชัน้
เรียน ด้วยการร่วมกนัสะท้อนความคิดเก่ียวกบัการรับ – 
ส่งบอล โดยวิธีการสนทนาและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นที่แตกต่างกันของนักเรียน และปรับให้เป็น
ความคิดเห็นกลางที่นกัเรียนทกุคนยอมรับดงันี ้
 1) สถานการณ์ที่ต้องการรับ – สง่บอลขณะที่คู่แข่งชู
มือป้องกันในระยะประชิดตวั และเพื่อนร่วมทีมอยู่ใน
ระยะใกล้ ควรเลือกใช้การรับ – ส่งลูกสองมือล่าง 
เนื่องจากขณะที่คู่แข่งชูมือป้องกัน การส่งลกูในระดบั
ลา่งจะลดความเสีย่งในการเสยีบอล 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
 2) สถานการณ์ที่ต้องการรับ – ส่งบอลในระยะ 5 

เมตร อย่างรวดเร็ว และง่ายต่อการปฏิบัติ ควร
เลอืกใช้การรับ – สง่สองมือระดบัอก เนื่องจากเป็น
การรับ – ส่งพืน้ฐานเหมาะสมกับระยะทางที่ไม่
ไกลมากจนเกินไป  
3) สถานการณ์ที่ต้องการรับ – สง่บอลในระยะ 10 
เมตร โดยมีคู่แข่งยืนป้องกันระหว่างผู้ส่งกบัเพื่อน
ร่วมทีม ควรเลือกใช้การรับ – ส่งสองมือเหนือ
ศีรษะเนื่องจากสามารถควบคมุทิศทางลกูบอลได้
อย่างดีเพื่อให้ลูกบอลเคลื่อนที่วิถีโค้งข้ามศีรษะ
คูแ่ขง่ในระยะที่คอ่นข้างไกล   
4) สถานการณ์ที่ต้องการรับ – สง่บอลในระยะ 10 
เมตร อย่างรวดเร็วควรเลือกใช้การรับ – ส่งมือ
เดียวเหนือศีรษะ เนื่องจากเป็นการส่งบอลใน
ระยะไกลอยา่งรวดเร็ว 
5) สถานการณ์ที่ต้องการรับ – สง่บอลขณะที่คูแ่ข่ง
ชูมือป้องกันและเคลื่อนที่เข้าหาผู้ ส่งควรเลือกใช้
การรับ – สง่แบบ    
ลูกบอลกระดอนพืน้ เนื่องจากขณะที่คู่แข่งชูมือ
ป้องกันและเคลื่อนที่เข้าหาผู้ส่ง การส่งลูกพุ่งลง
พืน้ จะท าให้การถกูตดับอลเป็นไปได้ยากเนื่องจาก
คูแ่ขง่ก าลงัชมูือ 
   ประโยชน์ของการรับ – สง่ลกูบอล 
 เพื่อน าไปใช้ในการออกก าลังกายช่วยพัฒนา
ระบบไหลเวียนโลหิต ความเร็ว ความคล่องแคล่ว 
และความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ น้  และ เพื่ อ ใ ห้ เ กิ ดความสนุกสนาน 
เพลดิเพลนิ และเป็นทกัษะพืน้ฐานในการเลน่กีฬา
แชร์บอล   
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การวัดและประเมินผล 
องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ บอกลักษณะของการรับ – ส่งลูกแชร์
บอล 

ตรวจผลงาน ใบงาน 

ด้านทกัษะ แสดงการรับ – สง่ลกูแชร์บอล สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ ง ความ

สนกุสนาน 
สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้  

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของการรับ – สง่ลกู
แชร์บอล 

 

บอกลกัษณะของการ
รับ – สง่ลกูแชร์บอลได้
ด้วยตนเอง 

บอกลกัษณะของการ
รับ – สง่ลกูแชร์บอล
โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

บอกลกัษณะของการ
รับ – สง่ลกูแชร์บอล
โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

 

ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงการรับ – 
สง่ลกูแชร์  

แสดงการรับ – สง่ลกู
แชร์ได้ด้วยตนเอง 

แสดงการรับ – สง่ลกู
แชร์ได้โดยมีครูหรือ
ผู้ อ่ืนให้ค าแนะน าบ้าง 

แสดงการรับ – สง่ลกู
แชร์ได้โดยมีครูหรือ
ผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
เทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 
ด้านสมรรถภาพทางกาย 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต 
ความเร็ว และความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ โดย
ประเมินขณะท่ีนกัเรียนแสดงการรับ – สง่ลกู
แชร์บอล 

 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 

 ความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต หมายถึง หมายถึง ความสามารถในการท างาน
ของระบบหมนุเวียนโลหิต ซึ่งประกอบด้วย หวัใจ ปอด และเส้นเลือดท่ีจะท างานได้นานในขณะท่ี
บุคคลใช้ก าลังกายเป็นเวลานาน  และเม่ือร่างกาย เลิกท างานแล้ว ระบบหมุนเวียนโลหิตจะ
สามารถกลบัคืนสูส่ภาพปกตไิด้ในเวลารวดเร็ว 

 ความเร็ว หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการเคล่ือนท่ีในลกัษณะเดียวกนั  จากท่ี
หนึง่ไปอีกท่ีหนึง่ในแนวเดียวกนั หรือในแนวตรงในระยะเวลาท่ีสัน้ท่ีสดุ 

 ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ หมายถึง ความสามารถในการท างานของกล้ามเนือ้ท่ีจะท า
อยา่งใดอยา่งหนึง่ ได้สงูสดุในแตล่ะครัง้ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง การรับ – ส่งลูกแชร์บอล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้านทกัษะ ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ือง การรับ – ส่งลูกแชร์บอล( 5 คะแนน )           
 

1. หลกัส าคญัของการรับ – สง่ลกูแชร์บอล (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การเลือกรูปแบบการรับ – ส่งบอลในสถานการณ์ต่างๆ 
2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
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เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนนใบงาน เร่ือง การรับ – ส่งลูกแชร์บอล  
 

เฉลย เกณฑ์การให้คะแนน 

1. หลกัส าคญัของการรับสง่ลกูแชร์บอล 

- การรับ – สง่ ต้องท าด้วยความแมน่ย า รวดเร็ว ไม่
สง่แรงหรือเบาเกินไป 

1. หลกัส าคญัของการรับสง่ลกูแชร์บอล (1 

คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

2. ระบปัุญหา 

- การรับ – สง่บอลในสถานการณ์ตา่งๆอยา่งไร เพ่ือ
สร้างความได้เปรียบ 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

3. สาเหตขุองปัญหา 

- การรับ – สง่บอล เพ่ือสร้างความได้เปรียบ ต้อง
ตดัสินใจเลือกรูปแบบการสง่ท่ีเหมาะสมกบั
สถานการณ์ 

3. สาเหตขุองปัญหา(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา 

- วิเคราะห์สถานการณ์ตา่งๆ และลกัษณะเฉพาะ
ของการรับ-สง่แตล่ะแบบ 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

5. ผลการแก้ปัญหา 

- การรับ – สง่บอลในระยะ 5 เมตร อยา่งรวดเร็ว 
และง่ายตอ่การปฏิบตัิ ควรเลือกใช้การรับ – สง่สอง
มือระดบัอก 

5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 
เร่ือง การยิงประตูในกีฬาแชร์บอล (กีฬาพืน้ฐาน)(Peer Teaching) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเลน่เกมและกีฬา 
 พ 3.2 รักการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ าอย่าง
สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน า้ใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนั  และช่ืนชมใน
สนุทรียภาพของการกีฬา 
ตัวชีวั้ด  

พ 3.1 ป.4/4 เลน่กีฬาพืน้ฐานอยา่งน้อย 1 ชนิด 
พ 3.2 ป.4/1 ออกก าลงักาย เล่นเกม และกีฬาท่ีตนเองชอบ และมีความสามารถในการ

วิเคราะห์ผลพฒันาการของตนเองตามตวัอยา่งและแบบปฏิบตัขิองผู้ อ่ืน 
พ 3.2 ป.4/2 ปฏิบตัติามกฎ กตกิาการเลน่กีฬาพืน้ฐานตามชนิดกีฬาท่ีเลน่ 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคิด 3. ความสามารถในการ

แก้ปัญหา  
4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 

คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุง่มัน่ในการท างาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกลกัษณะของการยิงประตใูนกีฬาแชร์บอล 
 2. แสดงการยิงประตใูนกีฬาแชร์บอล  
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  

5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 
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สาระส าคัญ  
 ความส าคญัของการสอนกีฬาประกอบด้วยลักษณะส าคญั 3 ประการ คือ 1) ความ
ต้องการในการมีส่วนร่วม โดยผู้ เรียนควรได้เล่นอย่างเต็มท่ี 2) การพฒันาท่ีเหมาะสม โดยการลด
ขนาดของทีมและการดดัแปลงกติกาของเกมท่ีเหมาะสมกับประสบการณ์และความสามารถของ
ผู้ เรียน 3) บทบาทท่ีหลากหลาย โดยผู้ เรียนไมเ่ป็นเพียงผู้ เลน่แตย่งัได้เรียนรู้การตดัสิน หรือโค้ช 
 
สาระการเรียนรู้ 

การยิงประตใูนกีฬาแชร์บอล คือ การยิงประตตู้องอยู่ในระยะท่ีเหมาะสม ไม่มีคูต่อ่สู้คอย
ขดัขวาง   

การยิงประตใูนกีฬาแชร์บอล ประกอบด้วยทกัษะท่ีส าคญัได้แก่ การยิงประตมืูอเดียว และ
การยิงประตสูองมือ  
ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
 เคร่ืองเลน่วีซีดี/ซีดี โทรทศัน์ นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา เคร่ืองเขียน ใบงาน แบบสงัเกต แบบ
ประเมิน ลกูแชร์บอล ตะกร้า 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

1. ครูสนทนากบัเก่ียวกบัสขุภาพและความพร้อมของนกัเรียนทกุคน    

2. ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 
(50 นาท)ี 
 
2.1 ขัน้น าเข้าสู่
บทเรียน 
(10 นาท)ี 

2. ครูน าเสนอกีฬาแชร์บอลโดยเปิดวีดีทศัน์ตวัอย่างการเล่นแชร์บอล
ประมาณ 5 นาที เน้นทกัษะการยิงประตใูห้นักเรียนศึกษา และถาม
ค าถามดงันี ้
ค าถาม : นักเรียนคิดว่าการเคลื่อนไหวที่ส าคญัในการยิงประตเูป็น
การเคลื่อนไหวแบบใด 
 ตวัอยา่งค าตอบ : การเคลื่อนไหวแบบประกอบอปุกรณ์ 
ค าถาม : สถานการณ์อย่างไรที่การยิงประตูมีโอกาสประสบ
ความส าเร็จสงู 
ตวัอยา่งค าตอบ : การยิงประตตู้องอยู่ในระยะที่เหมาะสม ไม่มีคู่ต่อสู้
คอยขดัขวาง   
ค าถาม : ลักษณะการเคลื่อนที่ของลูกบอลในการยิงประตูที่ประสบ
ความส าเร็จมีลกัษณะอยา่งไร 
ตวัอยา่งค าตอบ : วิถีโค้ง 
ค าถาม : นักเรียนควรใช้แรงจากอวัยวะส่วนใดเป็นส าคัญในการยิง
ประต ู
ตวัอยา่งค าตอบ : ข้อมือ ไหล ่และแขน  

ขัน้ที่ 1 การ
ส ารวจความรู้
เดิมหรือ
ประสบการณ์
เดิมของผู้ เรียน 
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ตอ่  

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
 3. ครูสรุปแนวคิดของการยิงประตู ดงันี ้การยิงประตตู้องอยู่

ในระยะที่เหมาะสม ไมม่ีคูต่อ่สู้คอยขดัขวาง   
   ครูน าเสนอการยิงประตมูือเดียว และการยิงประตสูองมือ 
โดยการอธิบายและสาธิต และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ซกัถาม 

 นกัเรียนบอก
ลกัษณะของ
การยงิประตู
ในกีฬาแชร์
บอลได้ 

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

4. อบอุ่นร่างกาย โดยกลุม่ที่เป็นตวัแทนให้สมาชิกผลดักัน
ออกมาน าการอบอุ่นร่างกายให้นักเรียนในชัน้เรียนปฏิบัติ
ตาม ซึง่ยดึหลกัวา่ควรบริหารร่างกายทกุสว่น 

  

 5. นกัเรียนแต่ละกลุม่หาพืน้ที่ในการฝึกการยิงประตใูนกีฬา
แชร์บอล ประกอบด้วยทกัษะที่ส าคญัได้แก่ การยิงประตมูือ
เดียว และการยิงประตสูองมือ โดยนกัเรียนผลดักนัเป็นผู้ ถือ
ตะกร้า และผู้ป้องกนัตะกร้า เมื่อนกัเรียนท าการฝึกยิงประต ู
จะมีนักเรียนในกลุ่มร่วมกันเป็นโค้ช โดยมีหน้าที่เช็คตาม
หวัข้อในใบประเมิน เช่น ท่ายืน การปลอ่ยบอลจากมือ การ
ถ่ายน า้หนกั โดยการฝึกจะให้ความส าคญักบัระยะทาง และ
ต าแหนง่ที่ยิงประตตู้องมคีวามหลากหลายโดยครูสงัเกตและ
ประเมินการปฏิบตัิ และเมื่อครูประเมินว่านกัเรียนมีทกัษะ
เป็นท่ีนา่พอใจแล้ว ครูด าเนินการในขัน้ตอ่ไป   

 นกัเรียน
แสดงการยิง
ประตใูน
กีฬาแชร์
บอลได้ 

2.3 ขัน้
น าไปใช้ 
(20 นาท)ี 

6.ครูน าเสนอเกม โดยแบ่งนกัเรียนทีมละ 7 คน ครูก าหนด
จดุการยิงประต ู3 จุด คือ พืน้ที่ตรงกลาง ด้านซ้าย ด้านขวา 
ของสนามห่างจากตะกร้าประมาณ 8 เมตร โดยมีกติกาคือ 
นักเรียนหนึ่งคนถือตะกร้าส่วนนักเรียนที่เหลือผลัดกันยิง
ประตูให้ได้มากที่สุด โดยแต่ละจุดให้เวลา 2 นาที ครูให้
สญัญาณเปลี่ยนจุดเมื่อหมดเวลา ทีมใดยิงประตูลงมาก
ที่สดุเป็นทีมชนะ  
นกัเรียนแต่ละกลุม่หาพืน้ที่ในการวางแผนการเลน่เกม และ
ฝึกปฏิบตัิตามแผน    

ขัน้ที่ 2 กระตุ้น
ผู้ เรียนจากปัญหา 
หรือสถานการณ์ที่
น าไปสูค่วาม
ขดัแย้งทางปัญญา 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.1  
ตระหนกัถึง
วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรม 

7. นกัเรียนในกลุม่ร่วมกนัวางแผนการเลน่เกม โดย
ครูคอยให้ค าแนะน า ดงันี ้
1) นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตวัอย่างค าตอบ) ปัญหา คือ นกัเรียนจะยิงประตู
อย่างไร เพื่อให้ได้คะแนนมากที่สุดภายในเวลาที่
ก าหนด 
 2) นกัเรียนวิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
(ตวัอย่างค าตอบ) สาเหตุ คือ ในทีมประกอบด้วย
นกัเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกนัในด้านความ
แม่นย าในการยิงประตู ซึ่งอาจเกิดจากท่าทางใน
การยิงประตู แรงที่ใช้ในการยิงประตู การถ่าย
น า้หนกั และความมัน่ใจ 

 
 
ใช้กระบวนการระบุ
ปัญหาและระบุ
สาเหตขุองปัญหา 
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถให้
นิยามปัญหา
และวิเคราะห์
สาเหตขุอง
ปัญหาได้ 
 
 
 

2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบเฉพาะ
ของกิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
การวางแผนในการเล่นเกมและปฏิบัติตามแผนมี
ส่วนส าคัญที่จะช่วยให้นักเรียนจะได้รับชัยชนะ 
ดังนัน้ การยิงประตูให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่
ก าหนด นักเรียนต้องยิงประตูอย่างรวดเร็วและ
แมน่ย า   
 นกัเรียนร่วมกนัวางแผนโดยพิจารณาจากประเด็น 
 - ท าอย่างไรจึงสามารถยิงประตอูย่างรวดเร็วและ
แมน่ย า 

ใช้กระบวนการของ
การตัง้สมมตฐิาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ตัง้สมมติฐาน
แนวทางใน
การแก้ปัญหา
ได้ 

2.3.3  
อภิปรายทาง
ความคิดถึง
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นักเ รียนด าเนินการตามแนวทางในการ
แก้ปัญหา 
นกัเรียนในกลุ่มร่วมกันอภิปรายทางความคิดเพื่อ
หาวิธียิงประตูอย่างรวดเร็วและแม่นย า (การยิง
ประตเูป็นทกัษะ ซึง่การพฒันาทกัษะสามารถท าได้
โดยการฝึกฝนจนเกิดความช านาญ) 

ขัน้ที่ 3 สร้างแนวคดิ
ใหมเ่พื่อปรับความ
ขดัแย้งทางปัญญา 
 

 

2.3.4  
ตดัสนิใจเลอืก
การแก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนแต่ละกลุม่สรุปรายละเอียดพร้อมที่จะเล่น
เกมตามแผนการเลน่ท่ีวางไว้ 

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.5  
พิสจูน์การ
แก้ปัญหา 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 นักเรียนแต่ละกลุ่มเล่นเกมโดยการยิงประตูที
ละกลุ่ม และนับจ านวนลูกท่ีลงตะกร้า ส่วน
นกัเรียนท่ียังไม่ได้เล่นเกม ประมาณ 4 คน ท า
หน้าท่ีเก็บลกูบอลให้เพ่ือน 

ใช้กระบวนการ
ทดสอบสมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ  
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ทดสอบ
สมมตฐิาน
เพ่ือ
ตรวจสอบการ
แก้ปัญหาได้ 

3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

   ครูทบทวนประสบการณ์ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ 
และส่งเสริมนักเรียนในการมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมในชัน้ เ รียน ด้วยการ ร่วมกันสะท้อน
ความคิดเ ก่ียวกับการ ยิงประตู โดยวิธีการ
สนทนาและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นท่ี
แตกต่างกันของนักเ รียน และปรับให้ เ ป็น
ความคิดเห็นกลางท่ีนกัเรียนทกุคนยอมรับดงันี ้
   การยิงประตูอย่างรวดเร็วและแม่นย า ควรให้
ความส าคัญกับท่ายืน การเคลื่อนไหวร่างกาย
ในการยิงประต ูการถ่ายน า้หนกั การปล่อยบอล
จากมือ แรงท่ีใช้ในการยิงประตู ซึ่งการฝึกฝน
ทกัษะการยิงประตจูะช่วยพฒันาให้สามารถยิง
ประตอูย่างรวดเร็วและแมน่ย า 
ประโยชน์ของการฝึกยิงประต ู
 เพ่ือน าไปใช้ในการเลน่กีฬาแชร์บอลช่วยพฒันา
ร ะบบ ไหล เ วี ยน โล หิ ต  ค วาม เ ร็ ว  ค วาม
คลอ่งแคลว่ และความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึน้  และเพ่ือให้เกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน และเป็นทักษะพืน้ฐาน
ในการเลน่กีฬาแชร์บอล   
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การวัดและประเมินผล 
องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ บอกลักษณะของการยิงประตูในกีฬา
แชร์บอล 

ตรวจผลงาน ใบงาน 

ด้านทกัษะ แสดงการยิงประตใูนกีฬาแชร์บอล สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ ง ความ

สนกุสนาน 
สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของการยิงประตใูน
กีฬาแชร์บอล 

 

บอกลกัษณะของการ
ยิงประตใูนกีฬาแชร์
บอลได้ด้วยตนเอง 

บอกลกัษณะของการ
ยิงประตใูนกีฬาแชร์
บอลโดยมีครูหรือผู้ อ่ืน
ให้ค าแนะน าบ้าง 

บอกลกัษณะของการ
ยิงประตใูนกีฬาแชร์
บอลโดยมีครูหรือผู้ อ่ืน
ให้ค าแนะน าเทา่นัน้ 

   
ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงการยิง
ประตใูนกีฬาแชร์บอล  

แสดงการยิงประตใูน
กีฬาแชร์บอลได้ด้วย
ตนเอง 

แสดงการยิงประตใูน
กีฬาแชร์บอลได้โดยมี
ครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

แสดงการยิงประตใูน
กีฬาแชร์บอลได้โดยมี
ครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 
ด้านสมรรถภาพทางกาย 
 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต 
ความเร็ว และความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ โดย
ประเมินขณะท่ีนกัเรียนยิงประต ู

 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 

 ความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต หมายถึง หมายถึง ความสามารถในการท างาน
ของระบบหมนุเวียนโลหิต ซึง่ประกอบด้วย หวัใจ ปอด และเส้นเลือดท่ีจะท างานได้นานในขณะท่ี
บคุคลใช้ก าลงักายเป็นเวลานาน และเม่ือร่างกาย เลิกท างานแล้ว ระบบหมนุเวียนโลหิตจะ
สามารถกลบัคืนสู่สภาพปกติได้ในเวลารวดเร็ว 

 ความเร็ว หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการเคล่ือนท่ีในลกัษณะเดียวกนั จากท่ี
หนึง่ไปอีกท่ีหนึง่ในแนวเดียวกนั หรือในแนวตรงในระยะเวลาท่ีสัน้ท่ีสดุ 
 ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ หมายถึง ความสามารถในการท างานของกล้ามเนือ้ท่ีจะท า
อยา่งใดอย่างหนึง่ ได้สงูสดุในแตล่ะครัง้ 
  



296 
 

 

แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง การยงิประตูในกีฬาแชร์บอล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้านทกัษะ ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ือง การยงิประตูในกีฬาแชร์บอล ( 5 คะแนน )           
 

1. หลกัส าคญัของการยิงประตใูนกีฬาแชร์บอล (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การวางแผนการเล่นเกม 
2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
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เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนนใบงาน เร่ืองการยิงประตูในกีฬาแชร์บอล  
 

เฉลย เกณฑ์การให้คะแนน 

1. หลกัส าคญัของการยิงประตใูนกีฬาแชร์บอล 

 - การยิงประตตู้องอยูใ่นระยะท่ีเหมาะสม ไมมี่คู่
ตอ่สู้คอยขดัขวาง   

1. หลกัส าคญัของการยิงประตใูนกีฬาแชร์
บอล 

 (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

2. ระบปัุญหา 

- นกัเรียนจะยิงประตอูย่างไร เพ่ือให้ได้คะแนนมาก
ท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด 

 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

3. สาเหตขุองปัญหา 

- ในทีมประกอบด้วยนกัเรียนท่ีมีความสามารถ
แตกตา่งกนัในด้านความแม่นย าในการยิงประต ู

 

3. สาเหตขุองปัญหา(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา 

- การยิงประตเูป็นทกัษะ ซึง่การพฒันาทกัษะ
สามารถท าได้โดยการฝึกฝนจนเกิดความช านาญ 

 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

5. ผลการแก้ปัญหา 

- การยิงประตอูยา่งรวดเร็วและแมน่ย า ควรให้
ความส าคญักบัทา่ยืน การเคล่ือนไหวร่างกายใน
การยิงประต ูการถ่ายน า้หนกั การปลอ่ยบอลจาก
มือ แรงท่ีใช้ในการยิงประต ู

 

5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 9 
เร่ือง กตกิาเบือ้งต้นและการเล่นแชร์บอลเป็นทีม (กีฬาพืน้ฐาน) (Cognitive Strategies) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

_______________________________________________________________________________ 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเลน่เกมและกีฬา 
 พ 3.2 รักการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ าอย่าง
สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน า้ใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนั  และช่ืนชมใน
สนุทรียภาพของการกีฬา 
ตัวชีวั้ด  

พ 3.1 ป.4/4 เลน่กีฬาพืน้ฐานอยา่งน้อย 1 ชนิด 
พ 3.2 ป.4/1 ออกก าลงักาย เลน่เกม และกีฬาท่ีตนเองชอบ และมีความสามารถในการ

วิเคราะห์ผลพฒันาการของตนเองตามตวัอยา่งและแบบปฏิบตัขิองผู้ อ่ืน 
พ 3.2 ป.4/2 ปฏิบตัติามกฎ กติกาการเล่นกีฬาพืน้ฐานตามชนิดกีฬาท่ีเลน่ 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคิด 3. ความสามารถในการ

แก้ปัญหา  
4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 

คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุง่มัน่ในการท างาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกกติกาเบือ้งต้นในการเลน่แชร์บอล 
 2. แสดงการเลน่แชร์บอลเป็นทีม  
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  

5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 
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สาระส าคัญ  
การตระหนกัถึงวตัถุประสงค์ของเกม ความเข้าใจกฎ กติกา ในกีฬาพืน้ฐาน ผู้ เรียนต้อง

เรียนรู้ท่ีจะยอมรับและปฏิบตัติามกฎ กตกิา  
การเลน่แชร์บอลเป็นทีม คือ การเรียนรู้โดยใช้กีฬาเป็นฐานนัน้จะมีรูปแบบของการแข่งขนั

อยูเ่สมอ ในการเลน่กีฬากบัฝ่ายตรงข้ามผู้ เรียนต้องใช้ประโยชน์จากการเคล่ือนไหว และทกัษะส่วน
บุคคลมาใช้ในการเล่นร่วมกันเป็นทีม รวมทัง้บทบาท หน้าท่ีความรับผิดชอบของผู้ เล่นแต่ละ
ต าแหนง่ 
สาระการเรียนรู้ 

กติกาเบือ้งต้น ประกอบด้วย อปุกรณ์การเล่นและสนาม กติกาการเล่น ผู้ เล่น วิธีเล่น การ
นบัคะแนน และเวลาการแขง่ขนั 

การเลน่แชร์บอลเป็นทีม ประกอบด้วย ต าแหนง่และหน้าท่ีในการเลน่แชร์บอลเป็นทีม   
ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
 เคร่ืองเลน่วีซีดี/ซีดี โทรทศัน์ นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา เคร่ืองเขียน ใบงาน แบบสงัเกต แบบ
ประเมิน ลกูแชร์บอล ตะกร้า 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

1. ครูสนทนากบัเก่ียวกบัสขุภาพและความพร้อมของนกัเรียนทกุคน    

2. ขัน้การจดัการ
เรียนรู้ 
(50 นาท)ี 
 
2.1 ขัน้น าเข้าสู่
บทเรียน 
(10 นาท)ี 

2. ครูแจกใบความรู้กติกาเบือ้งต้นกีฬาแชร์บอล ครูอธิบายกติกา
เบือ้งต้นกีฬาแชร์บอล และใช้ค าถามในประเด็นตา่งๆ ดงันี ้ 
- วิธีการเลน่ 
- การท าผิดกติกาในลกัษณะตา่งๆ  
- การนบัคะแนน    
 

ขัน้ที่ 1 การส ารวจ
ความรู้เดิมหรือ
ประสบการณ์เดิม
ของผู้ เรียน 
 
 

 

 3. ครูน าเสนอการเล่นแชร์บอลเป็นทีม โดยขออาสาสมัครนักเรียน
จ านวน 7 คน มายืนประจ าต าแหน่งในสนาม ซึง่ประกอบด้วย ผู้ เล่น 5 
คน ผู้ ถือตะกร้า 1 คน ผู้ป้องกันตะกร้า 1 คน ครูอธิบายถึงต าแหน่ง 
บทบาท หน้าที่ของผู้ เล่นแต่ละคน และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ซกัถาม 

 นกัเรียนบอก
ลกัษณะการ
เลน่แชร์บอล
เป็นทีมได้ 

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

4. อบอุ่นร่างกาย โดยกลุ่มที่เป็นตวัแทนให้สมาชิกผลดักันออกมาน า
การอบอุน่ร่างกายให้นกัเรียนในชัน้เรียนปฏิบตัิตาม ซึ่งยึดหลกัว่าควร
บริหารร่างกายให้ครบทกุสว่น 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการ

จดัการเรียนรู้ 
 5. นักเรียนแต่ละกลุ่มหาพืน้ท่ีในการฝึกเล่นแชร์

บอลเป็นทีม ประกอบด้วยทกัษะท่ีส าคญัได้แก่ การ
เคลื่อนท่ีของบุคคล การรับ-ส่งลูกแชร์บอล การยิง
ประตู และเล่นแชร์บอลให้ถูกต้องตามกติกาการ
เล่น ครูสงัเกตและประเมินการปฏิบัติ และเมื่อครู
ประเมินว่านักเรียนมีทักษะเป็นท่ีน่าพอใจแล้ว ครู
ด าเนินการในขัน้ตอ่ไป   

 นกัเรียน
แสดงการ
เลน่แชร์
บอลเป็น
ทีมได้ 

2.3 ขัน้
น าไปใช้ 
(20 นาที) 

6. นักเรียนแต่ละกลุ่มทดลองเล่นแชร์บอลเป็นทีม 
ครัง้ละ 2 ทีม โดยนกัเรียนท่ียงัไม่ได้เล่นแชร์บอลให้
นัง่ศกึษาการเลน่แชร์บอลเป็นทีมอยู่ด้านข้างสนาม  
เมื่อเกิดเหตุการณ์ต่างๆขึน้ เช่นการท าฟาว์ล การ
ท าผิดกติกา ครูหยุดเกม ใช้ค าถามกับนักเรียน
เพ่ือให้เช่ือมโยงค าตอบกับกติกาการเล่น โดย
แข่งขนัสลบักนัคูล่ะ่ 5 นาที 

ขัน้ที่ 2 กระตุ้น
ผู้ เรียนจากปัญหา 
หรือสถานการณ์ท่ี
น าไปสูค่วามขดัแย้ง
ทางปัญญา 

 

2.3.1  
ตระหนกัถงึ
วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรม 

7.นกัเรียนในกลุ่มร่วมกนัวางแผนการเล่นแชร์บอล 
โดยครูคอยให้ค าแนะน า ดงันี ้ 
1) นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตวัอย่างค าตอบ) ปัญหา คือ นักเรียนจะเล่นแชร์
บอลอย่างไร ให้ถกูต้องตามกติกาการเลน่  
 2) นกัเรียนวิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
(ตัวอย่างค าตอบ) สาเหตุ คือ นักเรียนยังไม่มี
ประสบการณ์ท่ีได้เรียนรู้จากการเล่นแชร์บอลเป็น
ทีม ซึ่งอาจเป็นสาเหตุให้นักเรียนเล่นแชร์บอลไม่
ถกูต้องตามกติกาการเลน่  

 
 

ใช้กระบวนการ
ระบปัุญหาและ
ระบสุาเหตขุอง
ปัญหา พฒันา
ความคดิ
สร้างสรรค์และ
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถให้
นิยาม
ปัญหา
และ
วิเคราะห์
สาเหตขุอง
ปัญหาได้ 
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ตอ่ 

กระบวน
การ 

การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 

ผลการ
จดัการ
เรียนรู้ 

2.3.2 
เข้าใจ
รูปแบบ
เฉพาะ
ของ
กิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
การทบทวนกติกาเบือ้งต้นกีฬาแชร์บอล และการฝึกซ้อมร่วมกัน
ภายในกลุม่จะช่วยให้นกัเรียนได้เรียนรู้และเลน่แชร์บอลเป็นทีมได้
อย่างถูกต้องตามกติกา ผู้ เ รียนต้องใ ช้ประโยชน์จากกา ร
เคลื่อนไหว และทกัษะสว่นบุคคลมาใช้ในการเล่นร่วมกนัเป็นทีม 
รวมทัง้บทบาท หน้าที่ความรับผิดชอบของผู้ เลน่แตล่ะต าแหนง่ 
นักเรียนร่วมกันทบทวนกติกาเบือ้งต้น และการฝึกซ้อมร่วมกัน
ประเด็นตา่งๆ ดงันี ้1) การท าผิดกติกาในลกัษณะตา่งๆ  2) วิธีการ
เลน่   3) การนบัคะแนน 

ใช้กระบวนการ
ของการ
ตัง้สมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ตัง้สมมติฐ
าน
แนวทาง
ในการ
แก้ปัญหา
ได้ 

2.3.3  
อภิปราย
ทาง
ความคิด
เก่ียวกบั
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นกัเรียนด าเนินการตามแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนในกลุม่ร่วมกนัอภิปรายทางความคิดเพื่อแนวทางในการ
เลน่แชร์บอลให้ถกูต้องตามกติกาการเลน่ 

ขัน้ที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหมเ่พื่อ
ปรับความ
ขดัแย้งทาง
ปัญญา 
 

 

2.3.4  
ตดัสนิใจ
เลอืกการ
แก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนแตล่ะกลุม่สรุปรายละเอียดพร้อมที่จะเลน่แชร์บอลเป็นทีม
อยา่งถกูต้องตามกติกา 

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
 

 

2.3.5  
พิสจูน์
การ
แก้ปัญหา 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
นักเรียนเล่นแชร์บอลเป็นทีม โดยปฏิบัติตามกติกา และปฏิบัติ
ตามบทบาท หน้าที่ความรับผิดชอบของผู้ เล่นแต่ละต าแหน่ง ซึ่ง
เมื่อจบการเล่นในครัง้แรก นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกบัการปฏิบตัิตามกติกา และการปฏิบตัิตามบทบาท หน้าที่
ความรับผิดชอบของผู้ เลน่แตล่ะต าแหนง่ เพื่อใช้ในคร่ึงหลงั 

ใช้กระบวนการ
ทดสอบ
สมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ทดสอบ
สมมติฐา
นเพื่อ
ตรวจสอบ
การ
แก้ปัญหา
ได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการ

จดัการเรียนรู้ 
3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

   ครูทบทวนประสบการณ์ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ และ
สง่เสริมนกัเรียนในการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมในชัน้
เรียน ด้วยการร่วมกันสะท้อนความคิดเก่ียวกับการ
เล่นแชร์บอลเป็นทีม โดยวิธีการสนทนาและการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันของนักเรียน 
และปรับให้เป็นความคิดเห็นกลางท่ีนักเรียนทุกคน
ยอมรับ ในประเดน็เก่ียวกบั การเลน่แชร์บอลเป็นทีม
อย่างถกูต้องตามกติกา 
   ประโยชน์ของการเลน่แชร์บอลเป็นทีม 
เพ่ือเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ในการเล่นกีฬาแชร์
บอล ช่วยพัฒนาระบบไหลเวียนโลหิต ความเร็ว 
ความคล่องแคล่ว และความแข็งแรงของกล้ามเนือ้
จากการปฏิบัติกิจกรรมให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
และเพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จาก
การเลน่กีฬาแชร์บอล   
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การวัดและประเมินผล 
องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ บอกกติกาเบือ้งต้นในการเล่นแชร์บอล
เป็นทีม 

ตรวจผลงาน ใบงาน 

ด้านทกัษะ แสดงการเลน่แชร์บอลเป็นทีม สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ ง ความ

สนกุสนาน 
สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกกตกิา
เบือ้งต้นในการเล่น
แชร์บอลเป็นทีม  

บอกกตกิาเบือ้งต้นใน
การเลน่แชร์บอลเป็น
ทีมได้ด้วยตนเอง 

บอกกตกิาเบือ้งต้นใน
การเลน่แชร์บอลเป็น
ทีมโดยมีครูหรือผู้ อ่ืน
ให้ค าแนะน าบ้าง 

บอกกตกิาเบือ้งต้นใน
การเลน่แชร์บอลเป็น
ทีมโดยมีครูหรือผู้ อ่ืน
ให้ค าแนะน าเทา่นัน้ 

   
ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงการเลน่
แชร์บอลเป็นทีม 

  

แสดงการเลน่แชร์บอล
เป็นทีมได้ด้วยตนเอง 

แสดงการเลน่แชร์บอล
เป็นทีมได้โดยมีครูหรือ
ผู้ อ่ืนให้ค าแนะน าบ้าง 

แสดงการเลน่แชร์บอล
เป็นทีมได้โดยมีครูหรือ
ผู้ อ่ืนให้ค าแนะน า
เทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 
ด้านสมรรถภาพทางกาย 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต 
ความเร็ว และความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ โดย
ประเมินขณะท่ีนกัเรียนเลน่แชร์บอลเป็นทีม 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 
 ความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต หมายถึง หมายถึง ความสามารถในการท างาน
ของระบบหมนุเวียนโลหิต ซึ่งประกอบด้วย หวัใจ ปอด และเส้นเลือดท่ีจะท างานได้นานในขณะท่ี
บุคคลใช้ก าลังกายเป็นเวลานาน  และเม่ือร่างกาย เลิกท างานแล้ว ระบบหมุนเวียนโลหิตจะ
สามารถกลบัคืนสูส่ภาพปกตไิด้ในเวลารวดเร็ว 

 ความเร็ว หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการเคล่ือนท่ีในลกัษณะเดียวกนั  จากท่ี
หนึง่ไปอีกท่ีหนึง่ในแนวเดียวกนั หรือในแนวตรงในระยะเวลาท่ีสัน้ท่ีสดุ 
 ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ หมายถึง ความสามารถในการท างานของกล้ามเนือ้ท่ีจะท า
อยา่งใดอยา่งหนึง่ ได้สงูสดุในแตล่ะครัง้ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง กตกิาเบือ้งต้นและการเล่นแชร์บอลเป็นทีม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้านทกัษะ ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ือง กตกิาเบือ้งต้นและการเล่นแชร์บอลเป็นทมี( 5 คะแนน )           
 

1. หลกัส าคญัของกตกิาเบือ้งต้นและการเลน่แชร์บอลเป็นทีม(1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การวางแผนการเล่นแชร์บอลอย่างถูกต้องตามกตกิา 
2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
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เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนนใบงาน เร่ืองการเล่นแชร์บอลเป็นทีม  
 

เฉลย เกณฑ์การให้คะแนน 

1. หลกัส าคญัของการเลน่แชร์บอลเป็นทีม 

 - ประกอบด้วยผู้ เลน่ 5 คน ผู้ ถือตะกร้า 1 คน ผู้
ปอ้งกนัตะกร้า  
1 คน 

1. หลกัส าคญัของการเลน่แชร์บอลเป็นทีม(1 

คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

2. ระบปัุญหา 

- นกัเรียนจะเลน่แชร์บอลอย่างไร ให้ถกูต้องตาม
กตกิาการเลน่ 

 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

3. สาเหตขุองปัญหา 

- นกัเรียนยงัไมมี่ประสบการณ์ท่ีได้เรียนรู้จากการ
เลน่แชร์บอลเป็นทีม 

3. สาเหตขุองปัญหา(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา 

- การฝึกซ้อมร่วมกนัในประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้1) การ
ท าผิดกตกิาในลกัษณะตา่งๆ  2) วิธีการเลน่   3) 

การนบัคะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

5. ผลการแก้ปัญหา 

- นกัเรียนเลน่แชร์บอลเป็นทีม โดยปฏิบตัติาม
กตกิา และปฏิบตัิตามบทบาท หน้าท่ีความ
รับผิดชอบของผู้ เลน่แตล่ะต าแหนง่ 

5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 
เร่ือง การเล่นเกมรุกในกีฬาแชร์บอล (กีฬาพืน้ฐาน) (Cognitive Strategies) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

_______________________________________________________________________________ 

 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเลน่เกมและกีฬา 
 พ 3.2 รักการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ าอย่าง
สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน า้ใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนั  และช่ืนชมใน
สนุทรียภาพของการกีฬา 
ตัวชีวั้ด  

พ 3.1 ป.4/4 เลน่กีฬาพืน้ฐานอยา่งน้อย 1 ชนิด 
พ 3.2 ป.4/1 ออกก าลงักาย เล่นเกม และกีฬาท่ีตนเองชอบ และมีความสามารถในการ

วิเคราะห์ผลพฒันาการของตนเองตามตวัอยา่งและแบบปฏิบตัขิองผู้ อ่ืน 
พ 3.2 ป.4/2 ปฏิบตัติามกฎ กติกาการเล่นกีฬาพืน้ฐานตามชนิดกีฬาท่ีเลน่ 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคิด 3. ความสามารถในการ

แก้ปัญหา  
4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 

คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุง่มัน่ในการท างาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกลกัษณะของการเลน่เกมรุกในกีฬาแชร์บอล 
 2. แสดงการเลน่เกมรุกในกีฬาแชร์บอล  
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  

5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 
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สาระส าคัญ  
 การเล่นเกมรุกในกีฬาแชร์บอล คือ เม่ือทีมได้ครอบครองลูกบอลจะต้องพยายามน าลูก
บอลเข้าไปยังพืน้ท่ีของฝ่ายตรงข้ามเพ่ือโยนลงตะกร้า ซึ่งการเล่นเกมรุกจะประสบความส าเร็จ
ขึน้อยูก่บัแผนการเลน่ ทกัษะความสามารถสว่นบคุคล และการท างานร่วมกนัเป็นทีม 
สาระการเรียนรู้ 

การเล่นเกมรุกในกีฬาแชร์บอล ประกอบด้วย ทักษะการเคล่ือนไหวร่างกายของผู้ ท่ี
ครอบครองบอล ทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ีของผู้ไมมี่บอลเพื่อสร้างความได้เปรียบ 
ทกัษะการรับ-สง่ลกูแชร์บอล และทกัษะการยิงประต ู
ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
 เคร่ืองเลน่วีซีดี/ซีดี โทรทศัน์ นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา เคร่ืองเขียน ใบงาน แบบสงัเกต แบบ
ประเมิน ลกูแชร์บอล ตะกร้า 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคดิ 

คอนสตรัคตวิสิต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

  ครูสนทนากับเก่ียวกับสุขภาพและความพร้อมของ
นกัเรียนทกุคน  

  

2. ขัน้การ
จดัการเรียนรู้ 
(50 นาที) 
 
2.1 ขัน้น าเข้าสู่
บทเรียน 
(10 นาที) 

1. ส ารวจแนวคดิในการเล่นกีฬาแชร์บอลเก่ียวกบั
ประสบการณ์เดมิของนกัเรียน โดยใช้ค าถาม ดงันี ้ 
ค าถาม : ทักษะท่ีส าคัญในการเล่นแชร์บอล
ประกอบด้วยอะไรบ้างและแต่ละทักษะมีลักษณะ
อย่างไร 
แนวค าตอบ : การรับ-ส่งบอล การยิงประตู และการ
ปอ้งกนั และมีลกัษณะดงันี ้การรับ-ส่งบอล ต้องส่งด้วย
ความแม่นย า รวดเร็ว ไม่ส่งแรงหรือเบาเกินไป การเลือก
วิ ธีการส่ งขึ น้อยู่ กับการตัดสินใจของนัก เ รียนใน
สถานการณ์ต่างๆ การยิงประตูต้องอยู่ ในระยะท่ี
เหมาะสม ไม่มีผู้ เล่นคอยขัดขวาง การป้องกันต้อง
เป็นไปตามกฎ กตกิา 
2. ให้นกัเรียนดเูทปการแข่งขันแชร์บอลระหว่าง ทีม A 
และ ทีม B 
โดยใช้ค าถาม : เป้าหมายของทีม A คืออะไรเม่ือทีม A 
เป็นฝ่ายครอบครองลกูบอล 
แนวค าตอบ : ล าเลียงบอลไปในพืน้ท่ีฝ่าย B เพ่ือยิง
ประตทู าคะแนน เรียกวา่ การเล่นเกมรุก  

ขัน้ท่ี 1 การส ารวจ
ความรู้เดมิหรือ
ประสบการณ์เดมิของ
ผู้ เรียน 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
 3. ครูอธิบายว่า การเล่นเกมรุกเป็นรูปแบบหนึ่งของการ

เลน่แชร์บอลเป็นทีม และครูถามปัญหาตอ่ไป  
ค าถาม : มีอะไรที่ต้องปฏิบตัิในการเลน่เกมรุก 
แนวค าตอบ : 1) ผู้ เลน่ภายในทีมจะต้องพยามเคลื่อนที่
เพื่อหาที่วา่ง  
2) เลน่รุกเร็วทกุครัง้ที่มีโอกาส  
3) เมื่อไมส่ามารถเลน่รุกเร็วได้ จะต้องเลน่ตามแผนท่ีได้ตก
ลงกนัไว้  
4) สง่ลกูบอลตอ่ให้เพื่อนร่วมทีมแบบง่าย ๆ เพื่อสะดวกต่อ
การรับ และท าคะแนน  
5) การยิงประตูทุกครัง้ควรต้องหวังผลอย่างน้อย 80 
เปอร์เซ็นต์  
6) พยายามศึกษาคู่แข่งขนัตัง้แต่เร่ิมเล่น จะได้เข้าใจ
จดุออ่น  
7) ช่วยกนัเลน่ ไม่ยืนเฉย ๆ ดเูพื่อนเลน่ และต้องรู้จักแก้
สถานการณ์  
8) มีสมาธิในการเลน่ตลอดเวลา และไม่เลน่นอกแผนที่ได้
ตกลงกนั  
9) ไม่พยายามมากเกินไป เช่น คิดที่จะยิงประตเูพียงคน
เดียวโดยไมส่ง่ลกูให้คนอื่น หรือพยายามสกดัจนกลายเป็น
ฟาล์วโดยที่ไม่น่าฟาล์ว 10) ไม่จ้องมองทางผู้ที่รับลกูมา
เกินไป จะถกูคูแ่ขง่ขนัดกัทางสง่ลกูบอลได้  

  

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

4. อบอุน่ร่างกาย โดยกลุม่ที่เป็นตวัแทนให้สมาชิกผลดักนั
ออกมาน าการอบอุ่นร่างกายให้นกัเรียนในชัน้เรียนปฏิบตัิ
ตาม ซึง่ยดึหลกัวา่ควรบริหารร่างกายให้ครบทกุสว่น  
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการเรียนรู้ 

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

5. ครูน าเสนอการเคลือ่นท่ีและการรับ-สง่บอลเมื่อ
เป็นฝ่ายรุก ดงันี ้ 
- การรับ-สง่บอลสัน้ 
- การรับ-สง่บอลยาว 
6. นกัเรียนแต่ละกลุม่หาพืน้ที่ในการฝึกเล่นแชร์
บอลเมื่อเป็นฝ่ายรุก ประกอบด้วยทกัษะที่ส าคญั
ได้แก่ การเคลื่อนที่ของบุคคล การรับ-ส่งลูกแชร์
บอล การยิงประตู และเล่นแชร์บอลให้ถูกต้อง
ตามกติกาการเล่น ครูสังเกตและประเมินการ
ปฏิบตัิ และเมื่อครูประเมินวา่นกัเรียนมีทกัษะเป็น
ที่นา่พอใจแล้ว ครูด าเนินการในขัน้ตอ่ไป   

 นกัเรียนบอก
ลกัษณะของการ
เลน่เกมรุกในกีฬา
แชร์บอลได้ 
 
 
 

2.3 ขัน้
น าไปใช้ 
(20 นาท)ี 

8. ครูให้นกัเรียนทดลองเลน่แชร์บอลเป็นทีม ครัง้
ละ 2 ทีม โดยท าการแข่งขนั 2 คร่ึง คร่ึงละ 5 นาที 
พักระหว่างคร่ึง 3 นาที เป็นช่วงเวลาในการ
ปรับเปลีย่นแผนการเลน่โดยครูเสนอแนะลกัษณะ
ของการเลน่ท่ีเน้นปฏิสมัพนัธ์และความร่วมมือกบั
เพื่อนในกลุม่ ไมเ่น้นรูปแบบของผลการแขง่ขนั  

ขัน้ที่ 2 กระตุ้น
ผู้ เรียนจาก
ปัญหา หรือ
สถานการณ์ที่
น าไปสูค่วาม
ขดัแย้งทาง
ปัญญา 

นกัเรียนแสดงการ
เลน่เกมรุกในกีฬา
แชร์บอลได้ 

2.3.1  
ตระหนกัถึง
วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรม 

9. นกัเรียนในกลุ่มร่วมกันวางแผนการเล่นแชร์
บอลเมื่อเป็นฝ่ายรุก โดยครูคอยให้ค าแนะน า ดงันี ้ 
1) นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตวัอย่างค าตอบ) ปัญหา คือ นกัเรียนจะเลน่เกม
รุกอยา่งไรเพื่อท าคะแนนให้ได้มากที่สดุ 
 2) นกัเรียนวิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
(ตวัอยา่งค าตอบ) สาเหต ุคือ ในสถานการณ์ของ
เล่นแชร์บอลเป็นทีมรุก เพื่อท าคะแนนให้ได้มาก 
ต้องใช้ทกัษะการยิงประตูให้เข้ามากที่สดุ มีการ
รับ-ส่งที่แม่นย า รวดเร็ว และใช้การเล่นร่วมกัน
เป็นทีม 

 
 
ใช้กระบวนการ
ระบปัุญหาและ
ระบสุาเหตขุอง
ปัญหา พฒันา
ความคิด
สร้างสรรค์และ
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียนสามารถให้
นิยามปัญหาและ
วิเคราะห์สาเหตขุอง
ปัญหาได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบ
เฉพาะของ
กิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
การวางแผนในการเลน่เกมรุกของกีฬาแชร์บอล เช่น 
เล่นเกมรุกอย่างรวดเร็ว ยิงประตใูนท่าถนดั จะช่วย
ให้ทีมประสบความส าเร็จในการท าคะแนน 
นกัเรียนสามารถรับรู้ปัญหาท่ีจะต้องแก้ไข คือ การ
ระบุลกัษณะการุกในกีฬาแชร์บอล การคิดวางแผน
กลยทุธ์ในการเลน่แชร์บอลจากข้อมลูที่ครูเสนอ 

ใช้กระบวนการ
ของการ
ตัง้สมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ตัง้สมมติฐาน

แนวทางใน
การ
แก้ปัญหาได้ 

2.3.3  
อภิปรายทาง
ความคิด
เก่ียวกบั
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นกัเรียนด าเนินการตามแนวทางในการแก้ปัญหา 
นักเรียนในกลุ่มร่วมกันอภิปรายทางความคิดเพ่ือ
วางแผนในการเลน่เกมรุกในกีฬาแชร์บอลให้ถูกต้อง
ตามกติกาการเลน่ 

ขัน้ที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหมเ่พ่ือ
ปรับความ
ขดัแย้งทาง
ปัญญา 
 

 

2.3.4  
ตดัสินใจ
เลือกการ
แก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นักเรียนตัดสินใจเลือกแผนการเล่นเกมรุกในกีฬา
แชร์บอล น าเสนอแผนการเล่นเกมรุกของทีมแก่ครู 
เช่น พืน้ท่ีท่ีใช้ในการบกุ(ด้านซ้าย ด้านขวา หรือตรง
กลาง) การเล่นเกมรุกแบบเร็ว-ช้า การยิงประตูใน
ระยะใกล้-ไกล 

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
 

 

2.3.5  
พิสจูน์การ
แก้ปัญหา 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 นักเรียนเล่นแชร์บอลเป็นทีม โดยปฏิบัติตาม
แผนการเลน่ท่ีวางไว้ และปฏิบตัิตามบทบาท หน้าท่ี
ความรับผิดชอบของผู้ เล่นแต่ละต าแหน่ง ซึง่เมื่อจบ
การเล่นในคร่ึงแรก นักเรียนร่วมกันแสดงความ
คิดเห็นเก่ียวกับการปฏิบัติตามแผนการเล่น และ
ปฏิบัติตามบทบาท หน้าท่ีความรับผิดชอบของผู้
เล่นแต่ละต าแหน่ง โดยสามารถปรับปรุงแผนการ
เลน่เพ่ือใช้ในคร่ึงหลงั 

ใช้กระบวนการ
ทดสอบ
สมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ  

ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ทดสอบ
สมมตฐิาน
เพ่ือ
ตรวจสอบการ
แก้ปัญหาได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการ

จดัการเรียนรู้ 
   น าเสนอแผนการเล่นเกมรุกในคร่ึงหลงัแก่ครู โดย

วิเคราะห์จุดอ่อน จุดแข็งของฝ่ายตรงข้าม รวมทัง้
ปัญหาท่ีพบในคร่ึงแรก และแนวทางการแก้ปัญหา 
นักเรียนเล่นแชร์บอลในคร่ึงหลัง โดยปฏิบัติตาม
แผนการเลน่ท่ีได้ปรับปรุง 
  ครูตรวจสอบความถูกต้อง และให้ข้อมูลย้อนกลับ
แก่นกัเรียนแตล่ะกลุม่ 

 

 

3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

  แตล่ะกลุม่น าเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีได้จาก
การแชร์บอลเป็นทีม นกัเรียนร่วมกนัสะท้อนความคิด
เก่ียวกับการเล่นเกมรุกในกีฬาแชร์บอลเป็นทีม ซึ่ง
เป็นการรวมความคิดท่ีแตกต่างกนัโดยวิธีการสนทนา
และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของแต่ละบุคคลให้
เป็นความคิดเห็นกลางท่ีนกัเรียนทกุคนยอมรับ 
  ครูทบทวนประสบการณ์ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ และ
ส่งเสริมนักเรียนในการมีปฏิสมัพันธ์ทางสงัคมในชัน้
เรียนในประเดน็เก่ียวกบั 
- ก า ร เล่ น เ กม รุ ก ใน กีฬาแช ร์บอล ใ ห้ป ร ะสบ
ความส าเร็จ 
   ประโยชน์ของการเลน่เกมรุกในกีฬาแชร์บอล 
   เพ่ือเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ในการเล่นเกมรุก
ในกีฬาแชร์บอล ช่วยพัฒนาระบบไหลเวียนโลหิต 
ความเร็ว ความคล่องแคล่ว และความแข็งแรงของ
กล้ามเนือ้จากการปฏิบัติกิจกรรมให้มีประสิทธิภาพ
มากขึน้ และเพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
จากการเลน่กีฬาแชร์บอล   
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การวัดและประเมินผล 
องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ บอกลักษณะของการเล่นเกมรุกในกีฬา
แชร์บอล 

ตรวจผลงาน ใบงาน 

ด้านทกัษะ แสดงการเลน่เกมรุกในกีฬาแชร์บอล สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ ง ความ

สนกุสนาน 
สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของการเลน่เกมรุกใน
กีฬาแชร์บอล 

 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมรุกในกีฬาแชร์
บอลได้ด้วยตนเอง 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมรุกในกีฬาแชร์
บอลโดยมีครูหรือผู้ อ่ืน
ให้ค าแนะน าบ้าง 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมรุกในกีฬาแชร์
บอลโดยมีครูหรือผู้ อ่ืน
ให้ค าแนะน าเทา่นัน้ 

   
ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงการเลน่
เกมรุกในกีฬาแชร์บอล  

แสดงการเลน่เกมรุก
ในกีฬาแชร์บอลได้
ด้วยตนเอง 

แสดงการเลน่เกมรุกใน
กีฬาแชร์บอลได้โดยมี
ครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

แสดงการเลน่เกมรุกใน
กีฬาแชร์บอลได้โดยมี
ครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 
ด้านสมรรถภาพทางกาย 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต 
ความคล่องตวั และความแข็งแรงของ
กล้ามเนือ้ โดยประเมินขณะท่ีนกัเรียนเลน่เกม
รุกในแชร์บอล 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 
 ความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต หมายถึง หมายถึง ความสามารถในการท างาน
ของระบบหมนุเวียนโลหิต ซึ่งประกอบด้วย หวัใจ ปอด และเส้นเลือดท่ีจะท างานได้นานในขณะท่ี
บุคคลใช้ก าลังกายเป็นเวลานาน  และเม่ือร่างกาย เลิกท างานแล้ว ระบบหมุนเวียนโลหิตจะ
สามารถกลบัคืนสูส่ภาพปกตไิด้ในเวลารวดเร็ว 

 ความคล่องตวั หมายถึง ความสามารถในการเปล่ียนทิศทาง หรือเปล่ียนต าแหน่งการ
เคล่ือนไหว ของร่างกายอยา่งรวดเร็ว และตรงเปา้หมายตามท่ีต้องการ 
 ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ หมายถึง ความสามารถในการท างานของกล้ามเนือ้ท่ีจะท า
อยา่งใดอยา่งหนึง่ ได้สงูสดุในแตล่ะครัง้ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง การเล่นเกมรุกในกีฬาแชร์บอล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 

ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้านทกัษะ ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ือง การเล่นเกมรุกในกีฬาแชร์บอล ( 5 คะแนน )           
 

1. หลกัส าคญัของการเล่นเกมรุกในกีฬาแชร์บอล (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การวางแผนการเล่นแชร์บอลเม่ือเป็นฝ่ายรุก 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
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เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนนใบงาน เร่ืองการเล่นเกมรุกแชร์บอล 

 
เฉลย เกณฑ์การให้คะแนน 

1. หลกัส าคญัของการเลน่เกมรุกในกีฬาแชร์บอล 

 - การเลน่แชร์บอลเม่ือเป็นฝ่ายรุก ประกอบด้วย
ทกัษะท่ีส าคญัได้แก่ การเคล่ือนท่ีของบคุคล การ
รับ-สง่ลกูแชร์บอล การยิงประต ู

1. หลกัส าคญัของการเลน่เกมรุกในกีฬาแชร์
บอล 

(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

2. ระบปัุญหา 

- นกัเรียนจะเลน่เกมรุกอยา่งไรเพ่ือท าคะแนนให้
ได้มากท่ีสดุ 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

3. สาเหตขุองปัญหา 

- การรุกเพ่ือท าคะแนนให้ได้มากต้องใช้ทกัษะการ
ยิงประตใูห้เข้ามากท่ีสดุ มีการรับ-สง่ท่ีแมน่ย า 
รวดเร็ว และการเลน่ร่วมกนัเป็นทีม 

3. สาเหตขุองปัญหา(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา 

- การวางแผนในการเลน่เกมรุกของกีฬาแชร์บอล 
เชน่ เลน่เกมรุกอยา่งรวดเร็ว ยิงประตใูนทา่ถนดั 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

5. ผลการแก้ปัญหา 

- การปฏิบตัิตามแผนการเลน่ และปฏิบตัติาม
บทบาท หน้าท่ีความรับผิดชอบของผู้ เลน่แตล่ะ
ต าแหนง่ 

5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 
เร่ือง การเล่นเกมรับในกีฬาแชร์บอล (กีฬาพืน้ฐาน) (Cognitive Strategies) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

_______________________________________________________________________________ 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา 
 พ 3.2 รักการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ าอย่าง
สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน า้ใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนั  และช่ืนชมใน
สนุทรียภาพของการกีฬา 
ตัวชีวั้ด  

พ 3.1 ป.4/4 เลน่กีฬาพืน้ฐานอยา่งน้อย 1 ชนิด 
พ 3.2 ป.4/1 ออกก าลงักาย เล่นเกม และกีฬาท่ีตนเองชอบ และมีความสามารถในการ

วิเคราะห์ผลพฒันาการของตนเองตามตวัอยา่งและแบบปฏิบตัขิองผู้ อ่ืน 
พ 3.2 ป.4/2 ปฏิบตัติามกฎ กติกาการเล่นกีฬาพืน้ฐานตามชนิดกีฬาท่ีเลน่ 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคิด 3. ความสามารถในการ

แก้ปัญหา  
4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 

คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุง่มัน่ในการท างาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกลกัษณะของการเลน่เกมรับในกีฬาแชร์บอล 
 2. แสดงการเลน่เกมรับในกีฬาแชร์บอล  
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  

5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 
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สาระส าคัญ  
 การเล่นเกมรับในกีฬาแชร์บอล คือ เม่ือทีมเสียการครอบครองลกูบอล ทีมจะเปล่ียนเป็น
ฝ่ายรับ ซึ่งต้องป้องกันการรุกของคู่ต่อสู้  โดยสามารถใช้การป้องกันแบบคมุพืน้ท่ีหรือการป้องกัน
แบบตวัต่อตวัเพ่ือท าให้ฝ่ายรุกเสียการครอบครองลูกบอล และต้องระมัดระวังการป้องกันท่ีผิด
กตกิา 
สาระการเรียนรู้ 

การเลน่เกมรับในกีฬาแชร์บอล ประกอบด้วย ทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่กบัท่ีใน
การป้องกันผู้ เล่นท่ีครอบครองบอล ทกัษะการเคล่ือนไหวแบบเคล่ือนท่ีเพ่ือป้องกันการรับ -ส่งลูก
แชร์บอลของฝ่ายรุกและปอ้งกนัการยิงประต ู
ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
 เคร่ืองเลน่วีซีดี/ซีดี โทรทศัน์ นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา เคร่ืองเขียน ใบงาน แบบสงัเกต แบบ
ประเมิน ลกูแชร์บอล ตะกร้า 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคดิ 

คอนสตรัคตวิสิต์ 

ผลการ
จดัการ
เรียนรู้ 

1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

1. ครูสนทนากบัเก่ียวกบัสขุภาพและความพร้อมของนกัเรียนทกุคน    

2. ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 
(50 นาที) 
 
2.1 ขัน้น าเข้าสู่
บทเรียน 
(10 นาที) 

2. ส ารวจแนวคดิในการเล่นกีฬาแชร์บอลเก่ียวกบัประสบการณ์เดิม
ของนกัเรียน โดยใช้ค าถามดงันี ้ 
ค าถาม : แนวคิดท่ีส าคัญในการเล่นเกมรุกของกีฬาแชร์บอล
ประกอบด้วยอะไรบ้าง 
แนวค าตอบ : เม่ือทีมได้ครอบครองลูกบอลจะต้องพยายามน าลูก
บอลเข้าไปยังพืน้ท่ีของฝ่ายตรงข้ามเพ่ือโยนลงตะกร้า ซึ่งการเล่น
เกมรุกจะประสบความส าเ ร็จขึ น้อยู่กับแผนการเล่น ทักษะ
ความสามารถส่วนบุคคล และการท างานร่วมกันเป็นทีม การเล่น
เกมรุกในกีฬาแชร์บอล ประกอบด้วย ทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกาย
ของผู้ ท่ีครอบครองบอล ทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี
ของผู้ ไม่มีบอลเพ่ือสร้างความได้เปรียบ ทักษะการรับ -ส่งลูกแชร์
บอล และทกัษะการยิงประต ู
2. ให้นกัเรียนดเูทปการแข่งขนัแชร์บอลระหวา่ง ทีม A และ ทีม B 
โดยใช้ค าถาม : เปา้หมายของทีม A คืออะไรเม่ือทีม A เป็นฝ่ายเสีย
การครอบครองบอล 

ขัน้ท่ี 1 การ
ส ารวจความรู้
เดมิหรือ
ประสบการณ์
เดมิของผู้ เรียน 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคตวิิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
 แนวค าตอบ : การขัดขวางการล าเลียงบอลของฝ่าย B 

เพื่อเข้ามายิงประตทู าคะแนน เรียกวา่ การเลน่เกมรับ 
 
 

 

 3. ครูอธิบาย การเลน่เกมรับเป็นตวัแปรหนึ่งของการเลน่
แชร์บอลเป็นทีม และครูถามปัญหาต่อไป คือ มีอะไรที่
ต้องปฏิบัติในการเล่นเกมรับและครูถามปัญหาต่อไป 
ดงันี ้ 
ค าถาม : มีอะไรที่ต้องปฏิบตัิในการเลน่เกมรับ 
แนวค าตอบ : 1) ต้องส่งเสียงบอกเพื่อนร่วมทีมอยู่เสมอ 
ให้ทกุคนช่วยเหลอืกนัสร้างความกดดนัให้กบัฝ่ายรุก  
2) ถ้าจะตดัแยง่ลกูบอลจากฝ่ายรุก ต้องมัน่ใจเต็มที่ อย่า
เสีย่งโดยไมจ่ าเป็น  
3) ถ้าเป็นการป้องกนัแบบตวัต่อตวั ต้องมองกว้าง ๆ ไว้
อย่าหนัหน้ามองดแูต่ลกูบอลอย่างเดียว จะต้องจับตา
การเคลือ่นท่ีของฝ่ายรุกอีกด้วย 
4) เท้าเคลือ่นท่ีอยูต่ลอดเวลาไมปั่กหลกัเท้าตายอยูก่บัท่ี  
5) จัดต าแหน่งให้อยู่ในจุดที่สามารถกัน้ขวางเส้นทาง
คูแ่ขง่ขณะที่จะข้ามแดนมายิงประต ู 
6) พยายามบงัคบัให้ผู้ เลน่ท่ีครอบครองบอลยิงประตจูาก
ระยะไกล  
7) ป้องกนัด้วยท่าทางเตรียมพร้อม พร้อมเคลื่อนที่อยู่
ตลอดเวลา 

 นกัเรียนบอก
ลกัษณะของ
การเลน่เกม
รับในกีฬา
แชร์บอลได้ 

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

4. อบอุ่นร่างกาย โดยกลุม่ที่เป็นตวัแทนให้สมาชิกผลดั
กันออกมาน าการอบอุ่นร่างกายให้นักเรียนในชัน้เรียน
ปฏิบตัิตามยดึหลกัวา่ควรบริหารร่างกายให้ครบทกุสว่น 

  

 
5. ครูน าเสนอการเคลื่อนที่และการป้องกนั เมื่อเป็นฝ่าย
รับ ดงันี ้ 
- การปอ้งกนัแบบคมุพืน้ท่ี 
- การปอ้งกนัแบบตวัตอ่ตวั 

 นกัเรียน
แสดงการ
เลน่เกมรับ
ในกีฬาแชร์
บอลได้ 

 



325 
 

 

ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาที) 

6. นกัเรียนแตล่ะกลุม่หาพืน้ท่ีในการฝึกเลน่แชร์บอล
เม่ือเป็นฝ่ายรับ ประกอบด้วยทกัษะท่ีส าคญัได้แก่ 
การเคลื่อนท่ีของบคุคล การป้องกนัแบบคมุพืน้ท่ี
หรือการป้องกนัแบบตวัตอ่ตวัและเลน่แชร์บอลให้
ถกูต้องตามกติกาการเลน่ ครูสงัเกตและประเมินการ
ปฏิบตัิ และเม่ือครูประเมินวา่นกัเรียนมีทกัษะเป็นท่ี
น่าพอใจแล้ว ครูด าเนินการในขัน้ตอ่ไป   

  

2.3 ขัน้
น าไปใช้ 
(20 นาที) 

7. ครูให้นกัเรียนทดลองเล่นแชร์บอลเป็นทีม ครัง้ละ 
2 ทีม โดยท าการแข่งขัน 2 คร่ึง คร่ึงละ 5 นาที พัก
ระหว่างคร่ึง 3 นาที เป็นช่วงเวลาในการปรับเปลี่ยน
แผนการเลน่ โดยครูเสนอแนะลกัษณะของการเล่นท่ี
เน้นปฏิสมัพนัธ์และความร่วมมือกบัเพ่ือนในกลุ่ม ไม่
เน้นรูปแบบของผลการแข่งขนั 

ขัน้ที่ 2 กระตุ้น
ผู้ เรียนจากปัญหา 
หรือสถานการณ์ท่ี
น าไปสูค่วาม
ขดัแย้งทาง
ปัญญา 
 

นกัเรียน
สามารถ
ปฏิบตัิ
ทกัษะการ
เลน่เกมรับ
ในกีฬาแชร์
บอล 

2.3.1  
ตระหนกัถงึ
วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรม 

8. นกัเรียนในกลุม่ร่วมกนัวางแผนการเลน่แชร์บอล
เม่ือเป็นฝ่ายรับ โดยครูคอยให้ค าแนะน า ดงันี ้
1) นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตวัอย่างค าตอบ) ปัญหา คือ นกัเรียนจะเลน่เกมรับ
อย่างไร เพ่ือไมใ่ห้เสียคะแนน และหลีกเลี่ยงการ
ฟาว์ล 
 2) นกัเรียนวิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
(ตัวอย่างค าตอบ) สาเหตุ คือ ในสถานการณ์ของ
เล่นแชร์บอลเป็นทีมรับ เพ่ือป้องกนัการเสียคะแนน 
ต้องพยายามไมใ่ห้คูแ่ข่งน าบอลเข้ามาในแดนตวัเอง
โดยการสกัดกัน้การรับ -ส่งบอล และป้องการยิง
ประตขูองคูแ่ข่ง  

 
 

ใช้กระบวนการ
ระบปัุญหาและ
ระบสุาเหตขุอง
ปัญหา พฒันา
ความคดิ
สร้างสรรค์และ
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถให้
นิยาม
ปัญหาและ
วิเคราะห์
สาเหตขุอง
ปัญหาได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบ
เฉพาะของ
กิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
การวางแผนในการเล่นเกมรับของกีฬาแชร์บอล 
เช่น เคลื่อนไหวตลอดเวลา ส่งเสียงบอกเพ่ือน ดู
การเคลื่อนไหวฝ่ายตรงข้ามอยู่ตลอด นักเรียน
สามารถรับรู้ปัญหาท่ีจะต้องแก้ไข คือ การระบุ
ลกัษณะการับในกีฬาแชร์บอล การคิดวางแผนกล
ยทุธ์ในการเลน่แชร์บอลจากข้อมลูที่ครูเสนอ 

ใช้กระบวนการ
ของการ
ตัง้สมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ตัง้สมมติฐาน

แนวทางใน
การ
แก้ปัญหาได้ 

2.3.3  
อภิปรายทาง
ความคิด
เก่ียวกบั
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นักเรียนด าเนินการตามแนวทางในการ
แก้ปัญหา 
นักเรียนในกลุ่มร่วมกันอภิปรายทางความคิดเพ่ือ
วางแผนในการเล่นเกมรับในกีฬาแชร์บอลให้
ถกูต้องตามกติกาการเลน่ 

ขัน้ที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหมเ่พ่ือ
ปรับความขดัแย้ง
ทางปัญญา 
 

 

2.3.4  
ตดัสินใจ
เลือกการ
แก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นักเรียนตดัสินใจเลือกแผนการเล่นเกมรับในกีฬา
แชร์บอล น าเสนอแผนการเล่นเกมรับของทีมแก่ครู 
เช่น จากการศกึษาการรุกของคูแ่ข่งขนัทีมจะใช้การ
ป้องกนัแบบคมุพืน้ท่ี หรือการป้องกนัแบบตวัตอ่ตวั 

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
 

 

2.3.5  
พิสจูน์การ
แก้ปัญหา 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 นักเรียนเล่นแชร์บอลเป็นทีม โดยปฏิบัติตาม
แผนการเล่นท่ีวางไว้ และปฏิบัติตามบทบาท 
หน้าท่ีความรับผิดชอบของผู้ เล่นแต่ละต าแหน่ง ซึง่
เมื่อจบการเล่นในคร่ึงแรก นักเรียนร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นเก่ียวกับการปฏิบัติตามแผนการเล่น 
และปฏิบตัิตามบทบาท หน้าท่ีความรับผิดชอบของ
ผู้ เลน่แตล่ะต าแหน่ง โดยสามารถปรับปรุงแผนการ
เลน่เพ่ือใช้ในคร่ึงหลงั 

ใช้กระบวนการ
ทดสอบ
สมมติฐานพฒันา
ความคิด
สร้างสรรค์ และ 

ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ทดสอบ
สมมตฐิาน
เพ่ือ
ตรวจสอบการ
แก้ปัญหาได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
   น าเสนอแผนการเล่นเกมรับในคร่ึงหลงัแก่ครู โดย

วิเคราะห์จุดอ่อน จุดแข็งของฝ่ายตรงข้าม รวมทัง้
ปัญหาท่ีพบในคร่ึงแรก และแนวทางการแก้ปัญหา 
นักเรียนเล่นแชร์บอลในคร่ึงหลัง โดยปฏิบัติตาม
แผนการเลน่ท่ีได้ปรับปรุง 
  ครูตรวจสอบความถูกต้อง และให้ข้อมูลย้อนกลบั
แก่นกัเรียนแตล่ะกลุม่ 

 

 

3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

  แต่ละกลุ่มน าเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีได้
จากการเลน่แชร์บอลเป็นทีม นกัเรียนร่วมกนัสะท้อน
ความคิดเก่ียวกบัการเลน่เกมรับในกีฬาแชร์บอลเป็น
ทีม ซึง่เป็นการรวมความคิดท่ีแตกต่างกนัโดยวิธีการ
สนทนาและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของแต่ละ
บุคคลให้เป็นความคิดเห็นกลางท่ีนักเรียนทุกคน
ยอมรับ 
  ครูทบทวนประสบการณ์ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ และ
สง่เสริมนกัเรียนในการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมในชัน้
เรียนในประเดน็เก่ียวกบั 
- การ เล่น เกม รับใน กีฬาแช ร์บอลใ ห้ประสบ
ความส าเร็จ 
  ประโยชน์ของการเลน่เกมรับในกีฬาแชร์บอล 
เพ่ือเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ในการเลน่เกมรับใน
กีฬาแชร์บอล ช่วยพัฒนาระบบไหลเวียนโลหิต 
ความเร็ว ความคล่องแคล่ว และความแข็งแรงของ
กล้ามเนือ้ จากการปฏิบตัิกิจกรรมให้มีประสิทธิภาพ
มากขึน้ และเพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
จากการเลน่กีฬาแชร์บอล   
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การวัดและประเมินผล 
องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ บอกลักษณะของการเล่นเกมรับในกีฬา
แชร์บอล 

ตรวจผลงาน ใบงาน 

ด้านทกัษะ แสดงการเลน่เกมรับในกีฬาแชร์บอล สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ ง ความ

สนกุสนาน 
สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของการเลน่เกมรับใน
กีฬาแชร์บอล 

 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมรับในกีฬาแชร์
บอลได้ด้วยตนเอง 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมรับในกีฬาแชร์
บอลโดยมีครูหรือผู้ อ่ืน
ให้ค าแนะน าบ้าง 

บอกลกัษณะของการ
เลน่เกมรับในกีฬาแชร์
บอลโดยมีครูหรือผู้ อ่ืน
ให้ค าแนะน าเทา่นัน้ 

   
ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงการเลน่
เกมรับในกีฬาแชร์
บอล  

แสดงการเลน่เกมรับ
ในกีฬาแชร์บอลได้
ด้วยตนเอง 

แสดงการเลน่เกมรับ
ในกีฬาแชร์บอลได้โดย
มีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

แสดงการเลน่เกมรับ
ในกีฬาแชร์บอลได้โดย
มีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 
ด้านสมรรถภาพทางกาย 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต 
ความคล่องตวั และความแข็งแรงของ
กล้ามเนือ้ โดยประเมินขณะท่ีนกัเรียนเลน่เกม
รับในแชร์บอล 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 
 ความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต หมายถึง หมายถึง ความสามารถในการท างาน
ของระบบหมนุเวียนโลหิต ซึ่งประกอบด้วย หวัใจ ปอด และเส้นเลือดท่ีจะท างานได้นานในขณะท่ี
บุคคลใช้ก าลังกายเป็นเวลานาน  และเม่ือร่างกาย เลิกท างานแล้ว ระบบหมุนเวียนโลหิตจะ
สามารถกลบัคืนสูส่ภาพปกตไิด้ในเวลารวดเร็ว 

 ความคล่องตวั หมายถึง ความสามารถในการเปล่ียนทิศทาง หรือเปล่ียนต าแหน่งการ
เคล่ือนไหว ของร่างกายอยา่งรวดเร็ว และตรงเปา้หมายตามท่ีต้องการ 
 ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ หมายถึง ความสามารถในการท างานของกล้ามเนือ้ท่ีจะท า
อยา่งใดอยา่งหนึง่ ได้สงูสดุในแตล่ะครัง้ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง การเล่นเกมรับในกีฬาแชร์บอล 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้านทกัษะ ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ือง การเล่นเกมรับในกีฬาแชร์บอล( 5 คะแนน )           
1. หลกัส าคญัของการเลน่เกมรับในกีฬาแชร์บอล (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การวางแผนการเล่นแชร์บอลเม่ือเป็นฝ่ายรับ 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
  



333 
 

 

เฉลยและเกณฑ์การให้คะแนนใบงาน เร่ืองการเล่นเกมรับแชร์บอล 

 
เฉลย เกณฑ์การให้คะแนน 

1. หลกัส าคญัของการเลน่เกมรับในกีฬาแชร์บอล 

 - การเคลื่อนท่ีและการป้องกัน เมื่อเป็นฝ่ายรับ 
ประกอบด้วย การป้องกันแบบคุมพืน้ท่ี  และการ
ป้องกนัแบบตวัตอ่ตวั 

1. หลกัส าคญัของการเลน่เกมรับในกีฬาแชร์
บอล 

(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

2. ระบปัุญหา 

- นกัเรียนจะเล่นเกมรับอย่างไร เพ่ือไม่ให้เสียคะแนน 
และหลีกเลี่ยงการท าผิดกติกา 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

3. สาเหตขุองปัญหา 

- การเล่นแชร์บอลเมื่อเป็นฝ่ายรับ เพ่ือป้องกนัการเสีย
คะแนนต้องพยายามไม่ให้คู่แข่งน าบอลเข้ามาในแดน
ตวัเองโดยการสกดักัน้การรับ-ส่งบอล และป้องการยิง
ประตขูองคูแ่ข่ง 

3. สาเหตขุองปัญหา(1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา 

- การวางแผนในการเล่นเกมรับของกีฬาแชร์บอล เช่น 
เคลื่อนไหวตลอดเวลา ส่งเสียงบอกเพ่ือน ดูการ
เคลื่อนไหวฝ่ายตรงข้ามอยู่ตลอด 

4.  แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 

5. ผลการแก้ปัญหา 

- การศกึษาการรุกของคู่แข่งขนั เพ่ือเลือกการป้องกัน
แบบคมุพืน้ท่ี หรือการป้องกนัแบบตวัตอ่ตวั 

5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
- ตอบตามเฉลย หรือข้อความอ่ืนท่ีมี
ความหมายเดียวกนั ได้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 
เร่ือง การแข่งขันกีฬาแชร์บอล (กีฬาพืน้ฐาน) (Cognitive Strategies) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 เวลา 1 ชั่วโมง 

_______________________________________________________________________________ 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 พ 3.1 เข้าใจ มีทกัษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา 
 พ 3.2 รักการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ าอย่าง
สม ่าเสมอ มีวินยั เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน า้ใจนกักีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขนั  และช่ืนชมใน
สนุทรียภาพของการกีฬา 
ตัวชีวั้ด  

พ 3.1 ป.4/4 เลน่กีฬาพืน้ฐานอยา่งน้อย 1 ชนิด 
พ 3.2 ป.4/1 ออกก าลงักาย เล่นเกม และกีฬาท่ีตนเองชอบ และมีความสามารถในการ

วิเคราะห์ผลพฒันาการของตนเองตามตวัอยา่งและแบบปฏิบตัขิองผู้ อ่ืน 
พ 3.2 ป.4/2 ปฏิบตัติามกฎ กติกาการเล่นกีฬาพืน้ฐานตามชนิดกีฬาท่ีเลน่ 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการส่ือสาร  2. ความสามารถในการคิด 3. ความสามารถในการ

แก้ปัญหา  
4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 

คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
1. ซ่ือสตัย์สจุริต 2. มีวินยั 3. ใฝ่เรียนรู้ 4. มุง่มัน่ในการท างาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤตกิรรม เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้
 1. บอกลกัษณะของการแขง่ขนักีฬาแชร์บอล 
 2. ร่วมการแขง่ขนักีฬาแชร์บอล  
 3. แสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสนกุสนาน 
 4. ปฏิบตัิตามกฎ กติกาในการเลน่เกม กีฬา  

5. แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย 
6. ระบปัุญหา สาเหตขุองปัญหา การตัง้สมมตฐิาน และการทดสอบสมมตฐิาน 
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สาระส าคัญ  
 การแข่งขนักีฬาแชร์บอล คือ เพ่ือให้นกัเรียนน าทกัษะตา่งๆ ท่ีได้เรียนรู้มาประยุกต์ใช้ใน
การเล่นแชร์บอลเป็นทีมในสถานการณ์ของการแข่งขนั และเล่นแชร์บอลได้ถูกต้องตามกติกา ฝึก
การใช้ความคดิ และการตดัสินใจแก้ปัญหา พฒันาทกัษะการท างานเป็นทีม 

สาระการเรียนรู้ 
การแขง่ขนักีฬาแชร์บอล ประกอบด้วย รูปแบบการเลน่เกมรุก และรูปแบบการเลน่เกมรับ 

ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์ 
 เคร่ืองเลน่วีซีดี/ซีดี โทรทศัน์ นกหวีด นาฬิกาจบัเวลา เคร่ืองเขียน ใบงาน แบบสงัเกต แบบ
ประเมิน ลกูแชร์บอล ตะกร้า 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติ
วิสต์ 

ผลการจดัการ
เรียนรู้ 

1.ขัน้เตรียม 
(5 นาที) 

1. ครูสนทนากบัเก่ียวกบัสขุภาพและความพร้อมของนกัเรียนทกุคน    

2. ขัน้จดัการ
เรียนรู้ 
(50 นาท)ี 
 
2.1 ขัน้น าเข้าสู่
บทเรียน 
(10 นาท)ี 

2.ส ารวจแนวคิดในการเล่นกีฬาแชร์บอลเก่ียวกับประสบการณ์เดิมของ
นกัเรียน โดยใช้ค าถามดงันี ้ 
ค าถาม : แนวคิดที่ส าคญัในการเล่นเกมรุกและรับในกีฬาแชร์บอลคือ
อะไร 
แนวค าตอบ : เม่ือทีมได้ครอบครองลกูบอลจะต้องพยายามน าลกูบอล
เข้าไปยังพืน้ที่ของฝ่ายตรงข้ามเพื่อโยนลงตะกร้า และเม่ือทีมเสียการ
ครอบครองลกูบอล ทีมจะเปลี่ยนเป็นฝ่ายรับ ซึ่งต้องป้องกันการรุกของคู่
ตอ่สู้  โดยสามารถใช้การป้องกันแบบคมุพืน้ที่หรือการป้องกันแบบตวัต่อ
ตวั 

ขัน้ที่ 1 การ
ส ารวจความรู้
เดิมหรือ
ประสบการณ์
เดิมของผู้ เรียน 
 
 

 

2.2 ขัน้ฝึก 
(20 นาท)ี 

3. อบอุน่ร่างกาย โดยกลุม่ที่เป็นตวัแทนให้สมาชิกผลดักนัออกมาน าการ
อบอุน่ร่างกายให้นกัเรียนในชัน้เรียนปฏิบตัิตาม ซึง่ยึดหลกัว่าควรบริหาร
ร่างกายให้ครบทกุสว่น 

  

 4. ครูร่วมอภิปรายกับนักเรียนเก่ียวกับ กฎ กติกา และวตัถปุระสงค์ของ
การแข่งขนัแชร์บอลเป็นทีม 

 นกัเรียนบอก
ลกัษณะของ
การแข่งขนักีฬา
แชร์บอลได้ 

2.3 ขัน้น าไปใช้ 
(20 นาท)ี 

5. แบ่งกลุ่มนักเรียน จ านวน 4 ทีม จัดให้นักเรียนแข่งขันกีฬาแชร์บอล
ระหวา่งกลุ่ม โดยท าการแข่งขัน 2 คร่ึง คร่ึงละ 7 นาที พกัระหว่างคร่ึง 3 
นาที เป็นชว่งเวลาในการปรับเปลี่ยนแผนการเล่นโดยครูเน้นรูปแบบของ
ผลการแข่งขนั  

ขัน้ท่ี 2 กระตุ้น
ผู้ เรียนจากปัญหา 
หรือสถานการณ์
ท่ีน าไปสูค่วาม
ขดัแย้งทาง
ปัญญา 

นกัเรียนร่วม
แข่งขนักีฬา
แชร์บอลได้ 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.1  
ตระหนกัถงึ
วตัถปุระสงค์
ของกิจกรรม 

6. นกัเรียนในกลุ่มร่วมกนัวางแผนการเล่นแชร์บอล 
โดยครูคอยให้ค าแนะน า ดงันี ้
1) นกัเรียนค้นหาและให้นิยามปัญหา 
(ตัวอย่างค าตอบ) ปัญหา คือ นักเรียนจะเล่นแชร์
บอลอย่างไรเพ่ือให้ได้ชยัชนะ 
 2) นกัเรียนวิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา 
(ตวัอย่างค าตอบ) สาเหต ุคือ การเล่นแชร์บอลให้ได้
ชยัชนะทีมต้องมีเกมรุก และเกมรับท่ีมีประสิทธิภาพ 
 

 
 

ใช้กระบวนการ
ระบปัุญหาและ
ระบสุาเหตขุอง
ปัญหา พฒันา
ความคดิ
สร้างสรรค์และ
ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถให้
นิยาม
ปัญหาและ
วิเคราะห์
สาเหตขุอง
ปัญหาได้ 

 
 
 
 

2.3.2 เข้าใจ
รูปแบบ
เฉพาะของ
กิจกรรม 

3) นกัเรียนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหา 
ครูน าเสนอเนือ้หาสาระเฉพาะท่ีภายในประกอบด้วย
หลายทางเลือกเก่ียวกับการวางแผนกลยุทธ์ในการ
เล่นแชร์บอล ซึ่งยังไม่มีข้อสรุปในการเล่นแชร์บอล
เป็นทีม เช่น เคลื่อนไหวตลอดเวลา ส่งเสียงบอก
เพ่ือน ดกูารเคลื่อนไหวฝ่ายตรงข้ามอยู่ตลอด ส่งลูก
บอลแม่นย า เล่นรุกอย่างรวดเร็ว ศกึษาคู่แข่งขนั ยิง
ประตูในท่าถนัด (นักเรียนสามารถรับรู้ปัญหาท่ี
จะต้องแก้ไข คือ การระบุลกัษณะการุกและการตัง้
รับในกีฬาแชร์บอล การคิดวางแผนกลยุทธ์ในการ
เลน่แชร์บอลจากข้อมลูที่ครูเสนอ) 

ใช้กระบวนการ
ของการ
ตัง้สมมติฐาน
พฒันาความคิด
สร้างสรรค์และ 
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ตัง้สมมติฐาน

แนวทางใน
การ
แก้ปัญหาได้ 

2.3.3  
อภิปรายทาง
ความคิด
เก่ียวกบั
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4) นกัเรียนด าเนินการตามแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายและสรุปลกัษณะการุกและ
การตัง้รับในกีฬาแชร์บอล การวางแผนกลยุทธ์ใน
การเลน่แชร์บอล บทบาทหน้าท่ีของผู้ เลน่แตล่ะคน 

ขัน้ที่ 3 สร้าง
แนวคิดใหมเ่พ่ือ
ปรับความขดัแย้ง
ทางปัญญา 
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ตอ่ 

กระบวนการ การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
2.3.4  
ตดัสินใจ
เลือกการ
แก้ปัญหา 

5) นกัเรียนสรุปแนวทางในการแก้ปัญหา 
นกัเรียนน าเสนอแผนกลยุทธ์ของแต่ละกลุ่ม โดยครู
ไปท่ีกลุม่แตล่ะกลุม่เพ่ือรับฟัง 
 

ขัน้ที่ 4 ค้นพบ
ค าตอบ  
 

 

2.3.5  
พิสจูน์การ
แก้ปัญหา 

6) นกัเรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา 
  นักเรียนแข่งขันแชร์บอลเป็นทีม โดยปฏิบัติตาม
แผนการเลน่ท่ีวางไว้ และปฏิบตัิตามบทบาท หน้าท่ี
ความรับผิดชอบของผู้ เลน่แตล่ะต าแหน่ง ซึง่เมื่อจบ
การเล่นในคร่ึงแรก นักเรียนร่วมกันแสดงความ
คิดเห็นเก่ียวกับการปฏิบัติตามแผนการเล่น และ
ปฏิบัติตามบทบาท หน้าท่ีความรับผิดชอบของผู้
เล่นแต่ละต าแหน่ง โดยสามารถปรับปรุงแผนการ
เลน่เพ่ือใช้ในคร่ึงหลงั 
  น าเสนอแผนการเล่นเกมรับในคร่ึงหลงัแก่ครู โดย
วิเคราะห์จุดอ่อน จุดแข็งของฝ่ายตรงข้าม รวมทัง้
ปัญหาท่ีพบในคร่ึงแรก และแนวทางการแก้ปัญหา 
นักเรียนเล่นแชร์บอลในคร่ึงหลัง โดยปฏิบัติตาม
แผนการเลน่ท่ีได้ปรับปรุง 
  ครูตรวจสอบความถูกต้อง และให้ข้อมลูย้อนกลบั
แก่นกัเรียนแตล่ะกลุม่ 

ใช้กระบวนการ
ทดสอบ
สมมติฐานพฒันา
ความคิด
สร้างสรรค์และ  
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

นกัเรียน
สามารถ
ทดสอบ
สมมตฐิาน
เพ่ือ
ตรวจสอบการ
แก้ปัญหาได้ 
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ตอ่ 

กระบวนก
าร 

การจดัการเรียนรู้ 
แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการจดัการ

เรียนรู้ 
3. ขัน้สรุป 
(5 นาที) 

  แต่ละกลุ่มน าเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีได้จาก
การแข่งขันแชร์บอลเป็นทีม นักเรียนร่วมกันสะท้อน
ความคิดเก่ียวกับการแข่งขันกีฬาแชร์บอลเป็นทีม ซึ่ง
เป็นการรวมความคิดท่ีแตกต่างกนัโดยวิธีการสนทนา
และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของแต่ละบุคคลให้
เป็นความคิดเห็นกลางท่ีนกัเรียนทกุคนยอมรับ 
  ครูทบทวนประสบการณ์ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ และ
ส่งเสริมนักเรียนในการมีปฏิสมัพันธ์ทางสังคมในชัน้
เรียนในประเดน็เก่ียวกบั 
- นักเรียนจะมีวิธีการหรือแผนกลยุทธ์ในการเล่นแชร์
บอลอย่างไร 
  ประโยชน์ของการแข่งขนักีฬาแชร์บอล 
เพ่ือเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ในการแข่งขันกีฬา
แชร์บอล ช่วยพัฒนาระบบไหลเวียนโลหิต ความเร็ว 
ความคลอ่งแคลว่ และความแข็งแรงของกล้ามเนือ้จาก
การปฏิบัติกิจกรรมให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ และ
เพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จากการเล่น
กีฬาแชร์บอล   

  

 
  



339 
 

 

การวัดและประเมินผล 
องค์ประกอบ รายการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ บอกลักษณะของการแข่งขันกีฬาแชร์
บอล 

ตรวจผลงาน ใบงาน 

ด้านทกัษะ แสดงการแขง่ขนักีฬาแชร์บอล สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านเจตคติ แสดงพฤติกรรม ท่ีบ่ งบอกถึ ง ความ

สนกุสนาน 
สงัเกต แบบสงัเกต 

ด้านคณุธรรม ปฏิบตัติามกฎ กตกิาในการเลน่เกม กีฬา สงัเกต แบบสงัเกต 
ด้านสมรรถภาพทาง
กาย 

แสดงการมีสมรรถภาพทางกาย สงัเกต แบบสงัเกต 

 
บันทกึหลังการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................  
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เกณฑ์การประเมิน การประเมินผู้สอนพจิารณาจากเกณฑ์การประเมินผลตามสภาพจริง 
(Rubrics) 

ด้านความรู้  

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนบอกลกัษณะ
ของการแขง่ขนักีฬา
แชร์บอล 

 

บอกลกัษณะของการ
แขง่ขนักีฬาแชร์บอล
ได้ด้วยตนเอง 

บอกลกัษณะของการ
แขง่ขนักีฬาแชร์บอล
โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

บอกลกัษณะของการ
แขง่ขนักีฬาแชร์บอล
โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

  
ด้านทกัษะ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนร่วมการ
แขง่ขนักีฬาแชร์บอล  

แขง่ขนักีฬาแชร์บอล
ได้ด้วยตนเอง 

แขง่ขนักีฬาแชร์บอล
ได้โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าบ้าง 

แขง่ขนักีฬาแชร์บอล
ได้โดยมีครูหรือผู้ อ่ืนให้
ค าแนะน าเทา่นัน้ 

 

ด้านเจตคติ 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดง
พฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึง
ความสนกุสนาน 
กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม และ
กล้าแสดงออก 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

ครบทกุประเดน็ 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- มีความสนกุสนาน 

- กระตือรือร้นในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม  
- กล้าแสดงออก 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 
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ด้านคณุธรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนปฏิบตัิตามกฎ 
กติกาในการเลน่เกม 
กีฬา มีระเบียบวินยั 
ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

 ครบทกุประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 2 ใน 3 ประเด็น 

- ปฏิบตัิตามกฎ กตกิา  
- มีระเบียบวินยั  
- ตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรม 

มี 1 ใน 3 ประเด็น 

 
ด้านสมรรถภาพทางกาย 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

นกัเรียนแสดงถึงการมีสมรรถภาพทางกายใน
ด้านความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต 
ความคล่องตวั และความแข็งแรงของ
กล้ามเนือ้ โดยประเมินขณะท่ีนกัเรียนแขง่ขนั
แชร์บอล 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกายครบ
ทัง้  
3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 2 ใน 3 ด้าน 

นกัเรียนแสดง
ถึงการมี
สมรรถภาพ
ทางกาย 

 1 ใน 3 ด้าน 

 
 ความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต หมายถึง หมายถึง ความสามารถในการท างาน
ของระบบหมนุเวียนโลหิต ซึ่งประกอบด้วย หวัใจ ปอด และเส้นเลือดท่ีจะท างานได้นานในขณะท่ี
บุคคลใช้ก าลังกายเป็นเวลานาน  และเม่ือร่างกาย เลิกท างานแล้ว ระบบหมุนเวียนโลหิตจะ
สามารถกลบัคืนสูส่ภาพปกตไิด้ในเวลารวดเร็ว 

 ความคล่องตวั หมายถึง ความสามารถในการเปล่ียนทิศทาง หรือเปล่ียนต าแหน่งการ
เคล่ือนไหว ของร่างกายอยา่งรวดเร็ว และตรงเปา้หมายตามท่ีต้องการ 
 ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ หมายถึง ความสามารถในการท างานของกล้ามเนือ้ท่ีจะท า
อยา่งใดอยา่งหนึง่ ได้สงูสดุในแตล่ะครัง้ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม เร่ือง การแข่งขันกีฬาแชร์บอล 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 
ค าชีแ้จง  ใส่คะแนน 1,2,3 ลงในชอ่งวา่งตามพฤตกิรรมของนกัเรียนรายบคุคล 
เลขที ่ ด้านความรู้ ด้านทกัษะ ด้านเจตคต ิ ด้านคณุธรรม ด้านสมรรถภาพ

ทางกาย 
ร้อยละ ผ่าน(/) 

ไมผ่่าน (x) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
ได้คะแนนไมน้่อยกว่าร้อยละ 80 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ 
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ใบงาน เร่ือง การแข่งขันกีฬาแชร์บอล( 5 คะแนน )           
 

1. หลกัส าคญัของการแขง่ขนักีฬาแชร์บอล (1 คะแนน)           
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
การวางแผนการเล่นแชร์บอล 

2. ระบปัุญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. สาเหตขุองปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
4. แนวทางในการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
5. ผลการแก้ปัญหา (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
6. ความคิดเห็นของครู (1 คะแนน)          
...................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
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แบบวัดความคดิสร้างสรรค์ทางพลศกึษา 
 

กิจกรรมที่ 1 ความคิดริเร่ิม (Originality Thinking) วดัจากจ านวนความคิดในการ
ออกแบบการเคล่ือนไหวท่ีแปลกใหม่  

ค าชีแ้จง นกัเรียนออกแบบและแสดงการเคล่ือนท่ีในระยะ 5 เมตรแบบไปกลบั โดยแต่
ละรอบการของเคล่ือนท่ีต้องมีการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีแตกต่างกัน ซึ่ง
นักเรียนสามารถใช้อวัยวะทุกส่วนของร่างกายมาใช้ในการออกแบบการ
เคล่ือนท่ี เช่น การกระโดด การคลาน ก าหนดเวลา 1 นาที 

อุปกรณ์  1) หลกั 2) นาฬกิาจบัเวลา 3) นกหวีด 
เกณฑ์การให้คะแนน  ให้ 1 คะแนน ต่อการเคลื่อนไหวท่ีแตกต่างกนั 1 ลกัษณะ   
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

5 m. 
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กิจกรรมที่ 1 ความคิดริเร่ิม 
ช่ือ....................................................................ชัน้..........................เลขท่ี............................... 

ลักษณะการเคล่ือนที่ คะแนน 
1. ......................................................................................................... 
............................................................................................................. 

........... 

2. ......................................................................................................... 
............................................................................................................. 

........... 

3. ......................................................................................................... 
............................................................................................................. 

........... 

4. ......................................................................................................... 
.............................................................................................................  

........... 

5. ......................................................................................................... 
............................................................................................................. 

........... 

6. ......................................................................................................... 
............................................................................................................. 

........... 

7. ......................................................................................................... 
............................................................................................................. 

........... 

8. ......................................................................................................... 
............................................................................................................. 

........... 

9. ......................................................................................................... 
............................................................................................................. 

........... 

10. ....................................................................................................... 
............................................................................................................. 

........... 

11. ....................................................................................................... 
............................................................................................................. 

........... 
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กิจกรรมที่  2 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration Thinking) วัดจากจ านวน
ความคิดในการให้รายละเอียดของการออกแบบการเคล่ือนไหวท่ีขยายจาก
การเคลื่อนไหวหลกั หรือการเคลื่อนไหวท่ีออกแบบจากอวยัวะท่ีโจทย์ก าหนด 

ค าชีแ้จง นกัเรียนแสดงการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีออกแบบจากการเคล่ือนไหวหลกั หรือ
การเคล่ือนไหวท่ีออกแบบจากอวัยวะท่ีโจทย์ก าหนด โดยเม่ือนักเรียนไม่
สามารถออกแบบการเคล่ือนไหวจากโจทย์ข้อนัน้ได้แล้วให้กล่าวค าว่า"ผ่าน"
เพ่ือดโูจทย์ข้อต่อไป ก าหนดเวลา 1 นาที 

อุปกรณ์  1) นาฬกิาจบัเวลา 2) นกหวีด 
เกณฑ์การให้คะแนน ให้ 1 คะแนน ต่อการเคล่ือนไหวท่ีขยายจากการเคล่ือนไหวหลกั

หรือจากอวยัวะท่ีโจทย์ก าหนด 1 ลกัษณะละ 1 ครัง้ 
 
 
 ตัวอย่าง โจทย์ก าหนดการเคลื่อนไหวหลักคือ  
   "กระโดด" 
 นักเรียนออกแบบการเคลื่อนไหวที่ขยายจาก 
 การเคล่ือนไหวหลัก คือ 
   "กระโดดตบมือเหนือศีรษะ" 

 
 
  



347 
 

 

กิจกรรมที่ 2 ความคิดละเอียดลออ 
ช่ือ....................................................................ชัน้..........................เลขท่ี............................... 

รายการ คะแนน 
1. ว่ิง
........................................................................................................ 
............................................................................................................... 
............................................................................................................... 
............................................................................................................... 
............................................................................................................... 

........... 

2. กระโดด.............................................................................................. 
.............................................................................................................. 
.............................................................................................................. 
............................................................................................................... 
............................................................................................................... 

........... 

3. หมนุไหล่............................................................................................ 
.............................................................................................................. 
.............................................................................................................. 
............................................................................................................... 
............................................................................................................... 
...............................................................................................................  

........... 

4. ตบมือ................................................................................................. 
.............................................................................................................. 
.............................................................................................................. 
.............................................................................................................. 
.............................................................................................................. 

........ 
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ตัวอย่าง 

กิจกรรมที่ 3 ความคิดคล่อง (Fluency Thinking) วดัจากจ านวนการออกแบบการ
เคล่ือนไหวท่ีส่ือถึงสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดมาให้ได้อย่างรวดเร็ว  

ค าชีแ้จง นกัเรียนคิดและแสดงท่าทางหรือการเคล่ือนไหวท่ีส่ือถึงสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดมา
ให้อย่างรวดเร็ว และนกัเรียนคิดและแสดงท่าทางต่อไปก็ต่อเม่ือได้ยินค าว่า"
ผ่าน" หรือไม่สามารถออกแบบการเคลื่อนไหวในบตัรค านัน้ได้ ก าหนดเวลา 1 
นาที 

อุปกรณ์  1) นาฬกิาจบัเวลา 2) นกหวีด 
เกณฑ์การให้คะแนน ให้ 1 คะแนน ต่อการเคล่ือนไหวท่ีส่ือถึงสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดมาให้ 

1 รายการ   
 
 
 
 

บัตรค า ค าว่า "ลกูบอล" 
นกัเรียนแสดงท่าทางท่ีส่ือถึงลกูบอล 
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กิจกรรมที่ 2 ความคิดคล่อง 
ช่ือ....................................................................ชัน้..........................เลขท่ี............................... 

รายการ คะแนน รายการ คะแนน 

1. ว่ายน า้  16. นก  

2. ฟันดาบ  17. ปลา  

3. ยิงธน ู  18. ม้า  

4. ข่ีจกัรยาน  19. กบ  

5. ยกน า้หนกั  20. ไก่  

6. ฟตุบอล  21. เสือ  

7. ตะกร้อ  22. ควาย  

8. เทนนิส  23. แมว  

9. วอลเลย์บอล  24. ช้าง  

10. ปิงปอง  25. ลิง  

11. ยิงปืน  26. กระต่าย  

12. ว่ิง  27. เต่า  

13. มวย  28. ง ู  

14. พายเรือ  29. หมา  

15. ขีม้้า   30. ป ู  
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กิจกรรมที่  4 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility Thinking) วัดจากจ านวนความ
หลากหลายของการออกแบบการเคล่ือนไหวท่ีใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมได้
ส าเร็จจากสถานการณ์ปัญหาท่ีโจทย์ก าหนดให้ 

ค าชีแ้จง สถานการณ์ปัญหา คือ ลูกบอลวางห่างจากหลกัเป็นระยะทาง 3 เมตร ให้
นกัเรียนออกแบบการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีท าให้ลกูบอลผ่านระหว่างหลกัท่ีมี
ความกว้าง       1 เมตร ให้ได้จ านวนครัง้มากท่ีสดุ  ก าหนดเวลา 1 นาที เม่ือ
ลกูบอลเลยผ่านหลกัแล้วจะมีผู้น าลกูบอลมาตัง้ให้ใหม่ทนัที  

อุปกรณ์  1) นาฬกิาจบัเวลา 2) นกหวีด 3) หลกั 4) ลกูบอล 
เกณฑ์การให้คะแนน ให้ 1 คะแนนต่อ การเคล่ือนไหวท่ีท าให้ลูกบอลเข้าประตู 1
ลกัษณะ    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

3m. 

1m. 
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กิจกรรมที่ 2 ความคิดหยืดหยุ่น 
ช่ือ....................................................................ชัน้..........................เลขท่ี............................... 

ลักษณะการเคลื่อนไหวที่ท าให้ลูกบอลผ่านระหว่างหลัก คะแนน 
1. .......................................................................................................... 
.............................................................................................................. 

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

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

2. .......................................................................................................... 
.............................................................................................................. 

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

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

3. .......................................................................................................... 
.............................................................................................................. 

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

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

4. .......................................................................................................... 
.............................................................................................................. 

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

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

5. .......................................................................................................... 
.............................................................................................................. 

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

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

6. .......................................................................................................... 
.............................................................................................................. 

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

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

7. .......................................................................................................... 
.............................................................................................................. 

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

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

8. .......................................................................................................... 
.............................................................................................................. 

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

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

9. .......................................................................................................... 
.............................................................................................................. 

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

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

10. ........................................................................................................ 
.............................................................................................................. 

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

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

11. ........................................................................................................ 
.............................................................................................................. 

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

............. 
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แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางพลศึกษา 

 
สถานการณ์ที่  1 ในการแข่งขันวิ่งเปีย้ว ทีมสีเหลืองมักจะเป็นฝ่ายวิ่งไล่ทีมสีเขียว 

เน่ืองจากมีผู้ เลน่ท่ีวิ่งเร็วอยูใ่นทีมมากกว่าทีมสีเขียว แตผู่้ เล่นทีมสีเหลืองมกัท าผ้าหลดุมือขณะรับ -
สง่อยูเ่สมอ แตกตา่งจากทีมสีเขียวท่ีรับ-สง่ผ้าได้อยา่งแมน่ย า เม่ือจบการแขง่ขนัผลปรากฏว่า ทีมสี
เขียวเป็นฝ่ายชนะ 
1. ปัญหาของทีมสีเหลืองในสถานการณ์นีคื้ออะไร (ระบปัุญหา) (1คะแนน) 

ก. ผู้ เลน่เสียเวลาในการเก็บผ้ามารับ-สง่ใหม ่(เฉลย) 
ข. ผู้ เลน่วิ่งเร็วแตข่าดการวางแผน 
ค. ผู้ เลน่วิ่งเร็วแตเ่หน่ือยง่าย 
ง. ผู้ เลน่รับ-สง่ผ้า ผิดกตกิา 

2. สาเหตขุองปัญหาท่ีเกิดกบัทีมสีเหลืองคืออะไร (วิเคราะห์สาเหตขุองปัญหา) (1คะแนน) 
 ก. ขาดการฝึกซ้อมจงึท าให้ผู้ เลน่เหน่ือยง่าย 
 ข. ผู้ เลน่ท าผ้าหลดุมือขณะรับ-สง่ผ้า(เฉลย) 
 ค. ผู้ เลน่ไมท่ราบกตกิาในการรับ-สง่ผ้า 
 ง. ผู้ เลน่ท่ีวิ่งเร็วมกัสง่ผ้าไมแ่มน่ย า 
3. นกัเรียนคดิวา่จะแก้ไขปัญหาของทีมสีเหลืองได้อยา่งไร (เสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหา) 
(1คะแนน) 
 ก. ผู้ เลน่ต้องทบทวนกติกาในการรับ-สง่ผ้า 
 ข. ผู้ เลน่ต้องฝึกซ้อมวิ่งเพ่ือให้วิ่งเร็วขึน้ 
 ค. ผู้ เลน่ต้องฝึกซ้อมการรับ-สง่ผ้า(เฉลย) 
 ง. คดัเลือกผู้ เลน่ใหมเ่พ่ือให้ได้ผู้ เลน่ท่ีวิ่งเร็ว 
4. เม่ือปฏิบตัติามแนวทางการแก้ไขปัญหา ผลท่ีเกิดขึน้กบัทีมสีเหลืองจะเป็นอย่างไร (ตรวจสอบ
ผลลพัธ์) (1คะแนน) 
 ก. ผู้ เลน่รับ-สง่ผ้าได้อยา่งถกูต้องตามกตกิา 
 ข. ผู้ เลน่วิ่งเร็วกวา่ทีมสีเขียว 
 ค. สามารถเอาชนะทีมสีเขียวได้ 
 ง. ผู้ เลน่รับ-สง่ผ้าได้อย่างแมน่ย า(เฉลย) 
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สถานการณ์ที่  2 ในการฝึกการเคล่ือนไหวประกอบอุปกรณ์ สมศรีขว้างลูกเทนนิสได้

ระยะทาง 15เมตร ซึ่งเป็นระยะทางท่ีใกล้มากเม่ือเทียบกับเพ่ือนในกลุ่มเดียวกนัท่ีส่วนใหญ่ขว้าง
ลกูเทนนิสได้ระยะทางประมาณ 30 เมตร โดยเพ่ือนในกลุ่มเป็นเพศหญิงเหมือนกนั และมีรูปร่าง
ใกล้เคียงกนั   
 
1. ปัญหาของสมศรีในสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 

ก. สมศรีได้คะแนนน้อยเพราะขว้างลกูเทนนิสได้ระยะทางไมไ่กล 
ข. สมศรีไมผ่า่นการฝึกเพราะขว้างลกูเทนนิสได้ระยะทางไมถ่ึง 30 เมตร  
ค. สมศรีท าให้เพ่ือนในกลุม่ไมผ่า่นการฝึก 
ง. สมศรีขว้างลกูเทนนิสได้ระยะทางใกล้มากเม่ือเทียบกบัเพ่ือน(เฉลย) 

2. สาเหตขุองปัญหาท่ีเกิดกบัสมศรีในสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 
ก. สมศรีไมต่ัง้ใจขว้างลกูเทนนิสเน่ืองจากอากาศร้อน 
ข. สมศรีเกิดความผิดพลาดในการเคล่ือนไหวร่างกายขณะขว้างลกูเทนนิส(เฉลย) 
ค. สมศรีขาดการฝึกซ้อมการขว้างลกูเทนนิส 
ง. สมศรีพกัผ่อนน้อยจงึไมมี่แรงขว้างลกูเทนนิส 

3. นกัเรียนคดิวา่จะแก้ไขปัญหาของสมศรีได้อยา่งไร (1คะแนน) 
ก. สมศรีสงัเกตการเคล่ือนไหวร่างกายขณะขว้างลกูเทนนิสของเพื่อนท่ีขว้างลกูเทนนิสได้

ระยะ ทางไกลเพ่ือน ามาเปรียบเทียบกบัการเคล่ือนไหวร่างกายของตนเอง(เฉลย) 
ข. สมศรีฝึกซ้อมขว้างลกูเทนนิสอยา่งสม ่าเสมอ เพ่ือให้ร่างกายแข็งแรง 
ค. สมศรีต้องพกัผอ่นให้เพียงพอ 
ง. สมศรีต้องตัง้ใจขว้างลกูเทนนิส 

4. เม่ือปฏิบตัติามแนวทางการแก้ไขปัญหา ผลท่ีเกิดขึน้จะเป็นอย่างไร (1คะแนน) 
ก. สมศรีมีแรงในการขว้างลกูเทนนิสมากขึน้  
ข. สมศรีขว้างลกูเทนนิสได้ระยะทางประมาณ 30 เมตร  
ค. สมศรีมีโอกาสทราบข้อผิดพลาดของตนเองในการเคล่ือนไหวร่างกายขณะขว้างลกู

เทนนิส (เฉลย) 
ง. สมศรีขว้างลกูเทนนิสได้ระยะทางไกลกวา่เพ่ือนในกลุม่ 
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สถานการณ์ที่ 3 ในการแข่งขนักีฬาแชร์บอลระหว่างทีมสีส้มและทีมสีเหลือง ผู้ เล่นทีมสี
ส้มสงัเกตวา่ผู้ปอ้งกนัตะกร้าของทีมสีเหลืองมีรูปร่างเตีย้ จงึใช้วิธีการโยนโดง่เพ่ือท าคะแนน ซึ่งเม่ือ
จบคร่ึงเวลาแรกทีมสีส้มท าคะแนนน าทีมสีเหลือง 6 ตอ่ 0 คะแนน ซึ่งทัง้ 6 คะแนนได้จากการโยน
โดง่ทัง้หมด  
 
1. ปัญหาของทีมสีเหลืองในสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 

ก. ผู้ เลน่ขาดความแมน่ย าในการโยนบอลให้ลงตะกร้า 
ข. ผู้ เลน่ไมส่ามารถสง่บอลให้เพ่ือนร่วมทีมท าคะแนนได้ 
ค. ผู้ ถือตะกร้าไมส่ามารถรับลกูจากการโยนของเพ่ือนร่วมทีมได้ 
ง. ถกูทีมสีส้มท าคะแนนจากลกูโดง่ (เฉลย) 

2. สาเหตขุองปัญหาท่ีเกิดกบัทีมสีเหลืองในสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 
 ก. ผู้ปอ้งกนัตะกร้าของทีมสีเหลืองมีรูปร่างเตีย้(เฉลย) 
 ข. ผู้ เลน่ของทีมสีเหลืองมีรูปร่างเตีย้ 
 ค. ผู้ เลน่ของทีมสีเหลืองขาดทกัษะการสง่บอล 
 ง. ผู้ ถือตะกร้าของทีมสีเหลืองมีรูปร่างเตีย้ 
3. นกัเรียนคดิวา่จะแก้ไขปัญหาของทีมสีเหลืองได้อยา่งไร (1คะแนน) 
 ก. เปล่ียนตวัผู้ เลน่ท่ีมีรูปร่างผอม วิ่งเร็วลงไปแทน 
 ข. เปล่ียนตวัผู้ เลน่ในต าแหน่งผู้ปอ้งกนัตะกร้าท่ีมีรูปร่างสงูใหญ่ ปอ้งกนัลกูโดง่ได้ดีลงไป
แทน(เฉลย) 
 ค. เปล่ียนตวัผู้ เลน่ท่ีมีทกัษะการสง่บอลดีลงไปแทน 
 ง. เปล่ียนตวัผู้ ถือตะกร้าท่ีมีความแมน่ย าในการรับบอลลงไปแทน 
4. เม่ือปฏิบตัติามแนวทางการแก้ไขปัญหา ผลท่ีเกิดขึน้จะเป็นอย่างไร (1คะแนน) 
 ก. สามารถสร้างโอกาสในการท าคะแนนได้มากขึน้ 
 ข. สามารถปอ้งกนัการท าคะแนนจากการโยนโดง่ได้ดีขึน้(เฉลย) 
 ค. สามารถสง่บอลให้เพ่ือนร่วมทีมได้อย่างแมน่ย า 
 ง. สามารถแยง่บอลจากคูแ่ข่งได้ดีขึน้ 
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 สถานการณ์ที่  4 ในการฝึกรับ-ส่งบอลด้วยมือโดยใช้ลูกแชร์บอล สมบตัิไม่สามารถส่ง
บอลให้ถึงเพื่อนได้เม่ือต้องสง่บอลในระยะไกล ซึง่ในการฝึกครูให้นกัเรียนเลือกวิธีการส่งด้วยตนเอง 
ประกอบด้วย การรับ – ส่งลกูสองมือระดบัอก สองมือเหนือศีรษะ และส่งลกูบอลกระดอนพืน้ โดย
สมบตัเิลือกวิธีการสง่ลกูบอลกระดอนพืน้ 
 
1. ปัญหาของสมบตัคืิออะไร (1คะแนน) 
 ก. สมบตัไิมมี่แรงจงึท าให้สง่บอลในระยะไกลไมไ่ด้ 
 ข. สมบตัเิลือกวิธีสง่บอลไมเ่หมาะสม 
 ค. สมบตัไิมส่ามารถสง่บอลให้ถึงเพื่อนในระยะไกล(เฉลย) 
 ง. สมบตัขิาดทกัษะในการสง่บอล 
2. สาเหตขุองปัญหาเกิดจากอะไร (1คะแนน) 
 ก. สมบตัมีิรูปร่างเล็กจงึท าให้ไมมี่แรงสง่บอล 
 ข. สมบตัเิลือกวิธีสง่บอลไมเ่หมาะสม(เฉลย) 
 ค. สมบตัขิาดทกัษะในการส่งบอล 
 ง. สมบตัไิมส่ามารถสง่บอลให้ถึงเพื่อนในระยะไกล 
3. นกัเรียนคดิวา่จะมีวิธีแก้ไขปัญหานีไ้ด้อย่างไร (1คะแนน) 
 ก. สมบตัต้ิองเพิ่มสมรรถภาพทางกาย  
 ข. สมบตับิอกเพ่ือนให้เดนิเข้ามารับบอลในระยะท่ีใกล้กว่าเดมิ 
 ค. สมบตัิต้องฝึกทกัษะในการสง่ลกูบอลกระดอนพืน้ 
 ง. สมบตัใิช้วิธีสง่บอลแบบสองมือเหนือศีรษะ(เฉลย) 
4. จากวิธีการท่ีนกัเรียนน าเสนอเพ่ือปอ้งกนัปัญหาในสถานการณ์นี ้ผลนา่จะเป็นอยา่งไร 
(1คะแนน) 
 ก. สมบตัสิง่บอลได้ในระยะทางไกลกวา่เดมิ(เฉลย) 
 ข. สมบตัใิห้เพ่ือนขยบัเข้ามาจนรับบอลได้ 
 ค. สมบตัมีิทกัษะในการสง่ลกูบอลกระดอนพืน้ดีขึน้  
 ง. สมบตัมีิสมรรถภาพทางกายดีขึน้ 
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 สถานการณ์ที่ 5 ในการแขง่ขนักีฬาแชร์บอลระหว่างทีมสีส้มและทีมสีเหลือง สมชายเป็น
นกักีฬาทีมสีส้มในต าแหน่งผู้ เล่น โดยเม่ือเพ่ือนส่งบอลให้สมชาย เขาจะตดัสินใจโยนบอลเพ่ือท า
คะแนนทนัที แตไ่มส่ามารถท าคะแนนได้ เน่ืองจากเขาโยนบอลในระยะไกลเกินไปท าให้ขาดความ
แมน่ย า ทัง้ท่ีมีเพ่ือนร่วมทีมอยูใ่นต าแหนง่ท่ีเหมาะสมในการโยนบอลเพื่อท าคะแนนมากกวา่ 
 
1. ปัญหาของสมชายในสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 
 ก. สมชายตดัสินใจโยนบอลเพ่ือท าคะแนน แตไ่มส่ามารถท าคะแนนได้(เฉลย) 
 ข. สมชายโยนบอลเบาเกินไป 
 ค. สมชายไมส่ง่บอลตอ่ให้เพ่ือนร่วมทีม 
 ง. สมชายไมค่วรโยนบอลเพื่อท าคะแนน  
2. สาเหตขุองปัญหาท่ีเกิดกบัสมชายในสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 
 ก. สมชายขาดทกัษะในการโยนบอลเพื่อท าคะแนน 
 ข. สมชายไมส่ง่บอลตอ่ให้เพ่ือนร่วมทีม 
 ค. สมชายมองไมเ่ห็นเพ่ือนร่วมทีม 
 ง. สมชายโยนบอลในระยะไกลเกินไปท าให้ขาดความแม่นย า(เฉลย) 
3. นกัเรียนคดิวา่วิธีใดสามารถแก้ไขปัญหาของสมชายในสถานการณ์นีไ้ด้ (1คะแนน) 
 ก. สมชายต้องเพิ่มแรงในการโยนบอลในระยะไกลเพ่ือท าคะแนน 
 ข. สมชายตดัสินใจสง่บอลให้เพ่ือนร่วมทีมท่ีอยูใ่นต าแหนง่ท่ีเหมาะสมในการท าคะแนน
(เฉลย) 
 ค. สมชายไมค่วรตดัสินใจโยนบอลเพื่อท าคะแนนเอง 
 ง. สมชายต้องพยายามโยนบอลในระยะไกลเพ่ือท าคะแนนให้ได้ 
4. นกัเรียนคดิวา่เม่ือด าเนินการตามวิธีการแก้ไขปัญหา ผลจะเป็นอย่างไร (1คะแนน) 
 ก. สมชายท าให้ทีมสีส้มชนะทีมสีเหลือง 
 ข. สมชายโยนบอลเพื่อท าคะแนนในระยะไกลได้ส าเร็จ 
 ค. สมชายชว่ยให้ทีมสีส้มมีโอกาสได้คะแนนเพิ่มขึน้(เฉลย) 
 ง. สมชายสง่บอลตอ่ให้เพ่ือนร่วมทีมท าคะแนนได้ส าคญั 
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 สถานการณ์ที่  6 ในการทดสอบสมรรถภาพทางกายของนกัเรียน ผลการทดสอบพบว่า
นกัเรียนท่ีมีรูปร่างอ้วนจะมีสมรรถภาพทางกายด้านความคล่องแคล่วว่องไวต ่า ครูจึงแนะน าให้
นกัเรียนลดอาหารท่ีมีรสหวานและออกก าลงักายอยา่งสม ่าเสมอ 
 
1. ปัญหาของสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 
 ก. นกัเรียนกินอาหารเกินความต้องการของร่างกาย 
 ข. นกัเรียนไมผ่า่นการทดสอบสมรรถภาพทางกาย 
 ค. นกัเรียนส่วนใหญ่มีร่างกายออ่นแอ 
 ง. นกัเรียนท่ีรูปร่างอ้วนมีสมรรถภาพทางกายด้านความคลอ่งแคลว่วอ่งไวต ่า(เฉลย) 
2. สาเหตขุองปัญหาเกิดจากอะไร (1คะแนน) 
 ก. นกัเรียนพกัผ่อนไมเ่พียงพอ 
 ข. นกัเรียนมีรูปร่างผอม 
 ค. นกัเรียนขาดสารอาหาร 
 ง. นกัเรียนมีน า้หนกัตวัมากเกินไป(เฉลย) 
3. แนวทางในการแก้ไขปัญหาของสถานการณ์นีค้วรท าอยา่งไร (1คะแนน) 
 ก. นกัเรียนฝึกกิจกรรมท่ีช่วยพฒันาความคลอ่งแคลว่ว่องไว(เฉลย) 
 ข. นกัเรียนฝึกกิจกรรมท่ีชว่ยพฒันาความแข็งแรง 
 ค. นกัเรียนฝึกกิจกรรมท่ีชว่ยพฒันาความออ่นตวั 
 ง. นกัเรียนฝึกกิจกรรมท่ีชว่ยพฒันาความเร็ว 
4. เม่ือด าเนินการตามแนวทางการแก้ไขปัญหาแล้ว ผลจะเป็นอย่างไร (1คะแนน) 
 ก. นกัเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านความคลอ่งแคลว่ว่องไวดีขึน้(เฉลย) 
 ข. นกัเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านความแข็งแรงดีขึน้ 
 ค. นกัเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านความออ่นตวัดีขึน้ 
 ง. นกัเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วดีขึน้ 
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 สถานการณ์ที่  7 สมพงษ์เล่นเกมกระต่ายขาเดียวกับเพ่ือนๆได้ไม่นานก็ต้องหยุดพัก 
เน่ืองจากมีอาการเหน่ือยมาก สมพงษ์จึงต้องการพฒันาร่างกายให้สามารถเล่นเกมกระต่ายขา
เดียวกบัเพ่ือนได้นานมากขึน้   
 
1. ปัญหาของสมพงษ์ในสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 
 ก. สมพงษ์ต้องการพฒันาร่างกาย 
 ข. สมพงษ์เหน่ือยมากเม่ือเล่นเกมกระตา่ยขาเดียวได้ไมน่าน 
 ค. สมพงษ์ถกูเพ่ือนตอ่ว่า 
 ง. สมพงษ์อยากเล่นเกมกระตา่ยขาเดียวได้นานมากขึน้(เฉลย) 
2. สาเหตขุองปัญหาท่ีเกิดกบัสมพงษ์ในสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 
 ก. สมพงษ์มีอาการเหน่ือยมาก(เฉลย) 
 ข. สมพงษ์ไมอ่ยากหยดุพกั 
 ค. สมพงษ์มีสมรรถภาพทางกายไมดี่ 
 ง. สมพงษ์เลน่เกมกระตา่ยขาเดียวไมเ่ก่ง 
3. แนวทางใดเหมาะสมในการแก้ไขปัญหากบัสถานการณ์นี ้(1คะแนน) 
 ก. สมพงษ์สร้างเสริมสมรรถภาพทางกาย(เฉลย) 
 ข. สมพงษ์ด่ืมเกลือแร่ก่อนเล่นเกมกระตา่ยขาเดียว 
 ค. สมพงษ์อบอุ่นร่างกายก่อนเลน่เกมกระตา่ยขาเดียว 
 ง. สมพงษ์เปล่ียนไปเลน่กีฬาประเภทอ่ืนแทน 
4. เม่ือปฏิบตัติามแนวทางการแก้ไขปัญหาแล้ว ผลท่ีเกิดขึน้จะเป็นอยา่งไร (1คะแนน) 
 ก. สมพงษ์ไมมี่อาการเหน่ือยเม่ือเลน่เกมกระตา่ยขาเดียว 
  ข. สมพงษ์เลน่เกมกระตา่ยขาเดียวเก่งขึน้ 
 ค. สมพงษ์เลน่เกมกระตา่ยขาเดียวกบัเพ่ือนอย่างมีความสขุ 
 ง. สมพงษ์สามารถเลน่เกมกระตา่ยขาเดียวกบัเพ่ือนได้นานมากขึน้(เฉลย) 
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 สถานการณ์ที่ 8 ในการแข่งขนักีฬาแชร์บอลระหว่างทีมสีส้มและทีมสีเหลือง พบว่าทีมสี
ส้มท าคะแนนน าทีมสีเหลือง 16 ตอ่ 10 เม่ือสงัเกตพบว่าทีมสีส้มมีผู้ เล่นเบอร์10 ท่ีโยนบอลท า
คะแนนเพียงคนเดียว โดยเพ่ือนร่วมทีมจะพยายามส่งบอลให้ผู้ เล่นเบอร์10 ซึ่งจะยืนรอรับบอลอยู่
กับท่ีและเม่ือเพ่ือนร่วมทีมส่งบอลมาให้ก็จะโยนบอลท าคะแนนทันทีโดยไม่มีผู้ เล่นทีมสีเหลือง
ปอ้งกนั   
 
1. ปัญหาของทีมสีเหลืองในสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 
 ก. ทีมสีส้มมีผู้ เลน่เก่งกว่าทีมสีเหลือง  
 ข. ทีมสีเหลืองมีคะแนนตามหลงัทีมสีส้ม(เฉลย) 
 ค. ทีมสีเหลืองไมมี่ผู้ เลน่ท่ีโยนบอลท าคะแนนเก่งๆ 
 ง. ทีมสีเหลืองไมมี่ความแมน่ย าในการสง่บอล 
2. สาเหตขุองปัญหาท่ีเกิดกบัทีมสีเหลืองในสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 
 ก. ทีมสีเหลืองไมป่อ้งกนัการโยนบอลท าคะแนนของผู้ เลน่เบอร์ 10 ทีมสีส้ม(เฉลย) 
 ข. ทีมสีเหลืองขาดผู้ เลน่ท่ีสามารถโยนบอลท าคะแนนได้ 
 ค. ทีมสีเหลืองมีผู้ เลน่ท่ีสามารถโยนบอลท าคะแนนได้เพียงคนเดียว 
 ง. ทีมสีเหลืองมีโอกาสโยนบอลท าคะแนนน้อยกวา่ทีมสีส้ม 
3.  แนวทางการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์นีคื้ออะไร (1คะแนน) 
 ก. ทีมสีเหลืองต้องสร้างโอกาสในการโยนบอลท าคะแนนให้มากขึน้ 
 ข. ทีมสีเหลืองต้องเปล่ียนตวัให้ผู้ เลน่ท่ีเร่ิมหมดแรงออก 
 ค. ทีมสีเหลืองต้องโยนบอลท าคะแนนให้ระยะท่ีเหมาะสม 
 ง. ทีมสีเหลืองให้ผู้ เลน่คอยปอ้งกนัการโยนบอลท าคะแนนของผู้ เลน่เบอร์ 10 ทีมสีส้ม
(เฉลย) 
4. นกัเรียนคดิวา่เม่ือด าเนินการตามวิธีการแก้ไขปัญหาแล้วผลจะเป็นอยา่งไร (1คะแนน) 
 ก. ทีมสีเหลืองสามารถท าคะแนนได้อยา่งตอ่เน่ือง 
 ข. ทีมสีเหลืองชนะทีมสีส้ม 
 ค. ทีมสีเหลืองลดโอกาสในการโยนบอลท าคะแนนของผู้ เลน่เบอร์ 10 ทีมสีส้ม(เฉลย) 

ง. ทีมสีเหลืองมีโอกาสในการโยนบอลท าคะแนนมากขึน้ 
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ประวัตผู้ิเขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นายสุริยา  กลิ่นบานช่ืน เกิดเม่ือวันท่ี 23 สิงหาคม พ.ศ. 2519 มีภูมิล าเนาอยู่ท่ี
จังหวัดสมุทรสงคราม ส าเ ร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาพลศึกษา จากคณะ
ศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตบางเขน ส าเร็จการศกึษาปริญญาครุศาสต
รมหาบัณฑิต สาขาวิจัยการศึกษา ภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั และเข้าศกึษาต่อในระดบัดษุฎีบณัฑิตสาขาสขุศกึษาและพลศกึษา 
ภาควิชาหลกัสตูรและการสอน คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  ในปีการศกึษา 2553 
ปัจจบุนัปฏิบตังิานในต าแหนง่ศกึษานิเทศก์ ส านกัการศกึษา กรุงเทพมหานคร 
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