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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 จักร ีอย่าเสยีสตัย ์: การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคดิแอคทีฟเพลย์ร่วมกบัการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพื่อส่งเสรมิความฉลาดรูท้างกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย. ( DEVELOPMENT 
OF PLAY-BASED PROGRAM USING ACTIVE PLAY APPROACH AND SOCIAL MEDIA TO 
PROMOTE PHYSICAL LITERACY OF UPPER ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS) อ.ที่ปรึกษา
หลัก : ศ. ดร.จินตนา สรายุทธพิทักษ์, อ.ที่ปรึกษาร่วม : ผศ. ดร.สุธนะ ติงศภัทิย ์

  
วัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อ 1) พัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  2) ประเมินประสิทธิผลของ
โปรแกรมที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนประถมศึกษาจํานวน 40 คนได้จากการสุ่มอย่างง่ายใน 1 โรงเรียน
ที่สมัครใจเข้าร่วมโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นและผ่านเกณฑ์คัดเข้า ทําการเก็บข้อมูล 3 ครั้ง คือ ระยะก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และติดตามผลหลังสิ้นสุดการทดลอง 4 สัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิง
บรรยาย ทดสอบด้วยสถิติที และวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ํา 

 ผลการวิจัยพบว่า 

1) โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยกิจกรรม 8 กิจกรรม ประกอบด้วย (1) กิจกรรมวิ่งสนุก สุข
หัวใจ (2) กิจกรรมกระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน (3) กิจกรรมรับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ (4) กิจกรรม
ขว้างลูกเทนนิสพิชิตเปูาหมาย (5) กิจกรรมบันไดลิงวิ่งว่องไว (6) กิจกรรมกระโดด โลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง (7) 
เลี้ยงลูกฟุตบอลเพิ่มความรวดเร็ว และ (8) เตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล มีค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ยเท่ากับ 0.90 

2) ประสิทธิผลของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นส่งผลให้ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังการทดลองและระยะติดตามผลสูง
กว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนกลุ่มควบคุมหลังการทดลองและระยะติดตามผลไม่แตกต่างจากก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 
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ปีการศึกษา 2564 ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาหลัก .............................. 
  ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาร่วม ............................... 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ง 

บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 
# # 6281006127 : MAJOR HEALTH AND PHYSICAL EDUCATION 
KEYWORD: DEVELOPMENT OF PLAY-BASED PROGRAM, ACTIVE PLAY, SOCIAL MEDIA, 

PHYSICAL LITERACY 
 Chakree Yasiersat : DEVELOPMENT OF PLAY-BASED PROGRAM USING ACTIVE PLAY 

APPROACH AND SOCIAL MEDIA TO PROMOTE PHYSICAL LITERACY OF UPPER 
ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS. Advisor: Prof. JINTANA SARAYUTHPITAK, Ph.D. Co-
advisor: Asst. Prof. SUTHANA TINGSABHAT, Ph.D. 

  
The aim of this research was: 1) Develop a play-based program using an active play 

approach and social media to promote the physical literacy of upper elementary school 
students. 2) Effectiveness of the program was assessed using 40 upper elementary school 
students from 1 school, who volunteered and passed the criterion. Data were collected three 
times, before the experimental, after the experimental 8 weeks and follow-up after 4 weeks. 
Data was analyzed using descriptive statistics, t-test, and repeated measures ANOVA. The 
research finding was as follows: 

1) The development program consisted of 8 activities: (1) Fun running activity, heart 
happiness (2) Fun jumping activity to build leg power together (3) Tennis ball pick-up activity 
(4) Tennis ball throwing activity to achieve goal (5) Monkey ladder activity running fast (6) 
Jumping, dancing, strong muscles (7) Dribbling activity the soccer ball increases speed and (8) 
Touching the balance soccer ball, which had an index of congruence of 0.9. 

2) The effectiveness of the developed program resulted in statistically significantly 
higher mean scores of physical literacy among the experimental group than the control group 
in the post–trial and follow–up periods at the .05 level, and the mean scores of physical 
literacy of the experimental group after the experiment and the follow–up period were 
significantly higher than before the experiment at the .05 level; The physical literacy of the 
control group after the experiment and the follow-up period was not significantly different 
from before the experiment at the .05 level. 

 Field of Study: Health and Physical Education Student's Signature ............................... 
Academic Year: 2021 Advisor's Signature .............................. 
 Co-advisor's Signature ......................... 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สําเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณา  ความดูแลเอาใจใส่อย่างยิ่งจาก 
ศาสตราจารย์ ดร.จินตนา สรายุทธพิทักษ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ในการให้คําปรึกษา 
คําแนะนํา ตรวจทานแก้ไขวิทยานิพนธ์ให้มีความถูกต้องสมบูรณ์ มีคุณค่าทางวิชาการ รวมทั้งให้กําลังใจ
และความช่วยเหลือในทุกด้านมาโดยตลอด ทําให้ผู้วิจัยได้รับประสบการณ์ในการทําวิจัย ตลอดจนการ
เป็นแบบฉบับของอาจารย์ที่ทุ่มเทให้กับนิสิตในงานด้านวิชาการ ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความเมตตาเป็น
อย่างยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณอาจารย์เป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี ่

ขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุธนะ ติงศภัทิย์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ร่วม ผู้ซึ่งให้คําปรึกษา คําแนะนํา ตรวจทานแก้ไข วิทยานิพนธ์ให้มีความถูกต้องสมบูรณ์เพ่ือให้การศึกษา
ในครั้งนี้มีคุณภาพ และเป็นกําลังให้ผู้วิจัยไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคจนมีผลงานเป็นที่ประจักษ์ 

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อะเคื้อ กุลประสูติดิลก ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ผู้ซึ่งให้คําแนะนําในการปรับปรุงแก้ไข ทําให้วิทยานิพนธ์มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นมีคุณค่าทาง
วิชาการ และให้ความเมตตาแด่ผู้วิจัยตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.บัญชา ชลาภิรมย์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุ่งระวี 
สมะวรรธนะ อาจารย์ ดร.สริญญา รอดพิพัฒน์ และอาจารย์ ดร.ธานินทร์ บุญญาลงกรณ์ กรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ อีกทั้งยังให้ความกรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  และได้ให้
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรุงวิทยานิพนธ์เล่มนี้ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

ขอกราบขอบพระคุณ คุณครูภาณุวิชญ์ ประดับสุข คุณครูสุริโย ชาวนา คณาจารย์โรงเรียน
หนองโตง สุรวิทยาคม ที่ให้ความกรุณา อํานวยความสะดวก สนับสนุนและเปิดโอกาส ให้ผู้วิจัยได้เก็บ
ข้อมูลการวิจัยในครั้งนี้ และขอบคุณนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ให้ความร่วมมือ
ในการวิจัยเป็นอย่างดี 

สุดท้ายผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ พ.ต.ชัยณรงค์ อย่าเสียสัตย์ และ คุณแม่มะลิวัลย์ 
อย่าเสียสัตย์ อย่างสูงที่ให้ความช่วยเหลือและสนับสนุนด้านการศึกษา อันมีค่ายิ่งโดยตลอดมาจนจบ
การศึกษา ผู้วิจัยขอมอบวิทยานิพนธ์ฉบับนี้เป็นเครื่องบูชาเพื่อทดแทนคุณ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ปัญหาเด็กในยุคปัจจุบันที่มีการเคลื่อนไหวร่างกายน้อยลงเป็นปัญหาของเด็กทั่วโลก สะท้อน
ผ่านความตื่นตัวจากนานาประเทศในเวทีประชุมระดับโลกด้านการส่งเสริมกิจกรรมทางกายและ
สุขภาพครั้งที่ 7 หรือ ISPAH 2018 โดยในที่ประชุมได้มีการนําเสนอผลสํารวจการมีกิจกรรมทางกาย
ของเด็กและเยาวชน ใน 49 ประเทศ จาก 6 ทวีปทั่วโลกรวมถึงไทย ซึ่งร่วมกันเป็นเครือข่ายความ
ร่วมมือระดับนานาชาติที่เรียกว่า The Active Healthy Kids Global Alliance โดยการริเริ่มของ 
ศาสตราจารย์ ดร.มาร์ค เทรมเบรล ผู้อํานวยการศูนย์วิจัยวิถีชีวิตสุขภาพและโรคอ้วน สถาบันวิจัย
โรงพยาบาลเด็กออนตาริโอตะวันออก ประเทศแคนาดา ผลการสํารวจภาพรวมในระดับโลกครั้งนี้ตอก
ย้ําให้เห็นถึงสถานการณ์ "Inactivity Crisis" ของเด็กทั่วโลกที่มีภาวะ "เนือยนิ่ง" สูง และมีกิจกรรม
ทางกายต่ํา โดยเกรดเฉลี่ยทั่วโลกอยู่เพียงระดับ D นั่นคือ ระดับ "แย่" เมื่อเทียบกับระดับการวัดผลไล่
จากเกรดสูงสุด คือ A ไปจนถึงเกรดต่ําสุด F โดยมีเกณฑ์ตัวชี้วัด 9 ตัวเป็นมาตรฐานในการ
เปรียบเทียบ ได้แก่ การมีกิจกรรมทางกายทั่วไปในแต่ละวัน (Overall Physical Activity) การมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมกีฬา (Organized Sport and Physical Activity) การเล่นอย่างอิสระ (Active Play) 
การเดินทางท่ีใช้แรงกาย (Active Transport) พฤติกรรมเนือยนิ่ง (Sedentary Behavior) เช่น การดู
ทีวี นั่งเล่นเกม การสนับสนุนจากครอบครัว (Family and Peers) โรงเรียน (School) ชุมชนและ
สิ่งแวดล้อม (Community and Environment) และการสนับสนุนจากรัฐบาล (Government) ผล
การสํารวจครั้งนี้ชี้ให้เห็นถึงการมีกิจกรรมทางกายของเด็กและเยาวชนทั่วโลกที่อยู่ในระดับค่อนข้างแย่ 
โดยภาพรวมประเทศในโซนเอเชีย อเมริกาเหนือ และอเมริกาใต้ พบว่า เด็กและเยาวชนมีกิจกรรมอยู่
ในระดับค่อนข้างต่ํา เมื่อเทียบกับประเทศในโซนยุโรป แอฟริกา และโอเชียเนีย โดยเฉพาะเรื่องการ
ปล่อยให้เด็กเล่นอย่างอิสระ (Active Play) พบว่าประเทศในเอเชียยังค่อนข้าง ต่ํามาก สําหรับ
ประเทศท่ีภาพรวมเกรดเฉลี่ยดีที่สุดคือประเทศญี่ปุุน ซึ่งได้ A – นอกจากนี้ยังมีประเด็นหนึ่งที่น่าสนใจ 
คือ ประเทศที่มีรายได้น้อยจะได้เกรดที่ค่อนข้างดีกว่าประเทศท่ีมีรายได้สูง ซึ่งเป็นผลมาจากพฤติกรรม
การใช้ชีวิตที่ส่งผลให้เด็กไม่ค่อยมีกิจกรรมทางกายที่เพียงพอ (Active Healthy Kids Global 
Alliance, 2018) 

 

ในส่วนผลการสํารวจการมีกิจกรรมทางกายของเด็กและเยาวชนเฉพาะประเทศไทย พบว่า มี
ค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ C - แยกตามตัวชี้วัดได้ ดังนี้ 1) การมีกิจกรรมทางกายทั่วไปในแต่ละวัน 
(Overall Physical Activity) อยู่ในระดับ D - 2) การมีส่วนร่วมในกิจกรรมกีฬา (Organized Sport 
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and Physical Activity) อยู่ในระดับ C - 3) การเล่นอย่างอิสระ (Active Play) อยู่ในระดับ F  
4) การเดินทางที่ใช้แรงกาย (Active Transport) อยู่ในระดับ C 5 ) พฤติกรรมเนือยนิ่ง (Sedentary 
Behavior) อยู่ในระดับ D - 6) การสนับสนุนจากครอบครัว (Family and Peers) อยู่ในระดับ B  
7) โรงเรียน (School) อยู่ในระดับ B 8) ชุมชนและสิ่งแวดล้อม (Community and Environment) 
อยู่ในระดับ B - 9) การสนับสนุนจากรัฐบาล (Government) อยู่ในระดับ B+ (Active Healthy Kids 
Global Alliance, 2018) และพบว่า เด็กและเยาวชนไทยมีพฤติกรรมเนือยนิ่งอยู่ที่ระดับ D – โดย
เด็กไทยร้อยละ 23.2 มีกิจกรรมทางกายรวมกันอย่างน้อยวันละ 60 นาทีต่อวัน ทุกวันในหนึ่งสัปดาห์ 
ขณะที่มีเด็กไทยเพียงร้อยละ 21.8 เท่านั้นที่มีพฤติกรรมเนือยนิ่งไม่เกิน 2 ชั่วโมงต่อวัน ทุกวันในหนึ่ง
สัปดาห์ อย่างไรก็ตาม ประเด็นท่ีน่าเป็นห่วง คือ การเล่นอย่างอิสระที่เรียกกันว่า Active Play ซึ่งเด็ก
และเยาวชนไทยได้เกรดต่ําที่สุด คือ F สะท้อนถึงการขาดโอกาสของเด็กในการออกไปวิ่งเล่นอย่าง
อิสระด้วยตัวเอง ตรงกันข้ามกับตัวชี้วัดด้านการให้สนับสนุนจากครอบครัวที่ไทยอยู่ในระดับค่อนข้างดี 
คือ เกรด B จากข้อมูลนี้ทําให้ต้องหันกลับมามองว่าปัญหาเกิดจากอะไร เกิดจากตัวเด็กเอง หรือเกิด
จากนโยบายที่กํากับให้เด็กนั่งอยู่แต่ในห้องเรียนมากเกินไป เด็กเรียนพิเศษมากเกินไป นั่งแชท นั่งอยู่
หน้าจอมากเกินไปหรือไม่ โดยก่อนหน้านี้ มีผลสํารวจการมีกิจกรรมทางกายระดับประเทศ โดย
สถาบันวิจัยประชากรและสังคม พบว่า เด็กรุ่นใหม่กําลังขาดกิจกรรมทางกายอย่างน่าเป็นห่วง 
โดยเฉพาะในเขตเมือง เด็กไทยใช้เวลาอยู่หน้าจอเฉลี่ยวันละ 3.1 ชั่วโมงต่อวัน ขณะที่มีสถิติชี้ว่า
เด็กไทยมีพฤติกรรมเนือยนิ่ง (Sedentary Behavior) ประมาณ 13.39 ชั่วโมงต่อวัน ซึ่งการเนือยนิ่ง
ติดต่อกัน เกิน 2 ชั่วโมง ทําให้มีโอกาสเสี่ยงต่อการเกิดโรคอ้วนได้มาก เด็กไทย 1 ใน 5 จึงตกอยู่ใน
สถานการณ์เสี่ยงเกิดภาวะอ้วน เมื่อเกิดภาวะอ้วนก็วนไปที่โรคไม่ติดต่อเรื้อรังต่าง ๆ ตามมาถึงก่อนวัย
อันควร (ดลยา สุเวทินทร์, 2559; ศูนย์วิจัยกิจกรรมทางกายเพื่อสุขภาพ, 2559) 

 

การแก้ปัญหาให้เด็กและเยาวชนไทยมีกิจกรรมทางกายเพ่ิมขึ้นโดยส่งเสริมให้เด็กมีการเล่น
อย่างสม่ําเสมอและต่อเนื่องเป็นวิถีชีวิตนั้น จะต้องมีการปลูกฝังความรู้ความเข้าใจ มีแรงจูงใจที่เด็ก
ต้องการจะเล่นเพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อสุขภาพ มีความสามารถเคลื่อนไหวร่างกายอย่างมั่นใจใน
รูปแบบการเล่นที่หลากหลาย ซึ่งปัจจัยเหล่านี้ สอดคล้องกับแนวคิดความฉลาดรู้ทางกาย (Physical 
Literacy) ของ Professor Margaret Whitehead กล่าวคือ ความฉลาดรู้ทางกายเป็นมิติที่ดํารงอยู่
ของมนุษย์ Whitehead เชื่อว่าแนวคิดเก่ียวกับความฉลาดรู้ทางกายเป็นการอธิบายถึงประสบการณ์ที่
จะต้องปรับปรุงด้านประสิทธิภาพการทํางานของร่างกายทําให้เปูาหมายบรรลุผลสําเร็จหรือเป็น
องค์ประกอบเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวของร่างกายที่ทุกคนต้องให้ความสนใจ แนวคิดนี้เน้นการพัฒนา
และจะต้องคงไว้ซึ่งทุก ๆ ด้าน ทั้งด้านที่เป็นสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวร่วมกับทัศนคติที่ดีต่อการ
ดําเนินกิจกรรมของมนุษย์ ทั้งเป็นการพัฒนาขีดความสามารถของแต่ละบุคคลเพ่ือสะท้อนถึง
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ธรรมชาติของการแสดงออกเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวตามความตั้งใจของร่างกาย เหล่านี้เป็นส่วนหนึ่ง
ของแนวคิดที่ไวท์เฮดได้รวบรวมเอาไว้ (Whitehead, 2011) 

 

แนวคิดของไวท์เฮดเกี่ยวกับเรื่องความฉลาดรู้ทางกายได้รับการยอมรับอย่างมากในวง
วิชาการ โดยจะเห็นได้จากสมาคมความฉลาดรู้ทางกายระหว่างประเทศ (The International 
Physical Literacy Association) ได้นิยามคําว่า Physical Literacy มาจากพ้ืนฐานแนวคิดของ 
Whitehead รวมถึงงานวิจัยในประเทศต่าง ๆ เช่น อังกฤษ แคนาดา ไอร์แลนด์ เวลส์ ออสเตรเลีย 
นิวซีแลนด์ สกอตแลนด์ เนเธอร์แลนด์ เวเนซุเอลา สหรัฐอเมริกา เป็นต้น ล้วนให้ความสําคัญและใช้
เป็นรากฐานในการพัฒนาเด็กให้มีสุขภาพดี รวมถึงเป็นพื้นฐานในการพัฒนานักกีฬาระยะยาว ไวท์เฮด
ได้อธิบายถึงบุคคลที่มีความฉลาดรู้ทางกายจะมีคุณลักษณะใน 7 ประเด็น คือ 1) มีความสามารถและ
แรงจูงใจที่ใช้การประกอบกิจกรรมทางกายที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิต 2) มีสมรรถนะ
ทางการเคลื่อนไหวที่เกิดจากวัฒนธรรมในถิ่นกําเนิดโดยธรรมชาติของมนุษย์ 3) มีการเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยความเชื่อมั่นในสถานการณ์ที่หลากหลาย 4) มีความสามารถในการ “อ่าน” สถานการณ์
รอบตัว และสามารถคาดการณ์การเคลื่อนไหวร่างกายรวมไปถึงสามารถตอบสนองต่อการเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยความคิดและจินตนาการ 5) มีความภาคภูมิใจและความเชื่อมั่นในตนเอง 6) มีความ
ละเอียดอ่อนและตระหนักถึงข้อจํากัดของตนเองที่จะแสดงออกอย่างราบรื่นโดยสามารถสื่อสาร รับรู้ 
และเอาใจใส่ผู้ อ่ืน 7) มีความสามารถให้การเคลื่อนไหวร่างกายแบบแยกส่วนและรวบรวบการ
เคลื่อนไหวร่างกายได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมีความเข้าใจในหลักการทางสุขภาพพ้ืนฐาน เช่น การ
ออกกําลังกาย การพักผ่อน และโภชนาการ ต่อมาในปี 2013 Whitehead ก็พูดถึงแนวคิดความฉลาด
รู้ทางกายไว้ คือ ความรู้และความเข้าใจ แรงจูงใจ ความเชื่อมั่น และสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ที่มี
คุณค่าและความสําคัญต่อการประกอบกิจกรรมทางกายและการเล่นกีฬาเพ่ือชีวิต ปี 2016 ความ
ฉลาดรู้ทางกายตามแนวคิดของไวท์เฮดได้ปรับปรุงเป็น ความรู้และความเข้าใจ , แรงจูงใจ, ความ
เชื่อมั่น, และสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ที่มีคุณค่าและมีส่วนช่วยในการประกอบกิจกรรมทางกาย  
ปัจจุบันความฉลาดรู้ทางกายสามารถอธิบายได้ว่าเป็น ความรู้และความเข้าใจ แรงจูงใจ ความเชื่อมั่น 
และสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ที่มีคุณค่าและมีส่วนช่วยในการประกอบกิจกรรมทางกายสําหรับ
ชีวิต (International Physical Literacy Association, 2017) 

 

ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดรู้ทางกายข้างต้น จํานวน 11 แหล่งที่มา
ของข้อมูล เพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบความฉลาดรู้ทางกาย (Australian Sports Commission, 
2018; Balyi & Way, 2005; Longmuir et al., 2018; Physical and Health Education Canada; 
The International Physical Literacy Association, 2014; Tremblay & Lloyd, 2010; 
Whitehead, 2011; Youth Sport Trust, 2017; พิชิต เมืองนาโพธิ์, 2558; วาสนา คุณาอภิสิทธิ์, 
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2558; สุริยัน สุวรรณกาล, 2560; อภิวัฒน์ ปานทอง et al., 2560) พบว่า ความฉลาดรู้ทางกายมี 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ ความรู้และความเข้าใจ แรงจูงใจ ความเชื่อมั่น และสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว 
สอดคล้องกับ สํานักงานราชบัณฑิตยสถา (2562) ได้นิยามความฉลาดรู้ทางกายไว้ว่า หมายถึง ความรู้ 
ความเข้าใจ ทักษะ และพฤติกรรมของบุคคลด้านการเคลื่อนไหวที่มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นในตนเอง
ในการนําการออกกําลังกายมาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต และเข้าใจถึงคุณค่าของการออกกําลังกาย รวมทั้ง
การมีส่วนร่วมและมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพื่อชีวิต โดยอธิบายขอบข่ายของความฉลาดรู้ทางกายมี
องค์ประกอบครอบคลุม 4 ประการ ได้แก่ 1) แรงจูงใจและความเชื่อมั่น เป็นความกระตือรือร้นของแต่
ละบุคคลเพ่ือสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน และความเชื่อมั่นในตนเองในการนําการออกกําลังกาย
มาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต 2) สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว เป็นความสามารถของแต่ละบุคคลในการ
พัฒนารูปแบบและทักษะการเคลื่อนไหว รวมถึงความสามารถในการทํากิจกรรมที่มีความหลากหลาย
ของความหนัก ความนาน และระยะเวลาในการเคลื่อนไหวอย่างสมดุล ปรับปรุงความสามารถทางกาย
ที่จะช่วยส่งเสริมให้แต่ละบุคคลมีส่วนร่วมในความหลากหลายของกิจกรรมการออกกําลังกาย 3) ความรู้
และความเข้าใจ เป็นความสามารถในการระบุและแสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติสําคัญที่มีอิทธิพลต่อการ
เคลื่อนไหว รวมถึงมีความเข้าใจในประโยชน์ของการมีสุขภาพดีในการใช้ชีวิต เห็นคุณค่า รู้ เข้าใจกฎ
กติกา กลวิธีนําไปสู่ความปลอดภัยในการเคลื่อนไหวและการออกกําลังกาย 4) การมีส่วนร่วมและมุ่งมั่น
ในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต เป็นความรับผิดชอบส่วนบุคคลในการเลือกกิจกรรมที่ทําเป็นประจําอย่าง
อิสระ มีความเกี่ยวข้องกับการจัดลําดับความสําคัญ และสนับสนุนการมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ท้าทาย
ความสามารถของตนเอง โดยที่ความฉลาดรู้ทางกายช่วยให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมการเคลื่อนไหวที่มี
คุณภาพตั้งแต่อายุยังน้อยและอาจมีส่วนช่วยพัฒนาความเป็นนักกีฬาในระยะยาว รวมทั้งช่วยเสริมสร้าง
สุขภาพและสุขนิสัยที่ดี มีเจตคติและค่านิยมด้านการออกกําลังกาย ส่งผลให้บุคคลและสังคมมีคุณภาพ 
 

ผลการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับความหมายและองค์ประกอบของความฉลาดรู้ทาง
กายทําให้คาดการณ์ได้ว่าถ้าเด็กและเยาวชน ได้รับการส่งเสริมให้มีความฉลาดรู้ทางกายจะส่งผลให้มี
ความรู้และความเข้าใจ เกิดแรงจูงใจ ความเชื่อมั่น และมีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวที่มีคุณค่าและมี
ส่วนช่วยในการประกอบกิจกรรมทางกายสําหรับชีวิต ซึ่งสามารถส่งเสริมโดยการจัดโปรแกรมการเล่น
นอกเวลาเรียนให้กับนักเรียนประถมศึกษา เนื่องจากการเล่นเป็นวิธีแก้ปัญหาเด็กที่มีพฤติกรรมเนือย
นิ่งที่เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของเด็ก เมื่อศึกษาความหมายของ การเล่น พบว่า การเล่น
หมายถึง กิจกรรมใด ๆ ที่มีเด็ก ๆ เป็นผู้ร่วมกันดําเนินการด้วยตนเองทําให้เด็กได้รับความสนุกสนาน 
เป็นกิจกรรมที่ไม่มีการกําหนดรูปแบบกติกาที่เป็นทางการ และอยู่นอกเหนือชั่ว โมงพลศึกษา ทั้งยัง
หมายถึงการละเล่นพ้ืนบ้านได้ด้วย อาจฟังดูเป็นนิยามใหม่ ทว่าที่จริงเป็นพฤติกรรมโดยธรรมชาติของ
เด็กอยู่แล้วที่ชอบเล่น การออกมาเล่น เกี่ยวข้องกับกิจกรรมทางกาย (Physical Activities หรือ PA) 
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อันหมายถึง การเคลื่อนไหวโดยใช้กล้ามเนื้อโครงสร้างและทําให้มีการใช้พลังงานของร่างกาย สามารถ
แบ่งได้ 3 ระดับ ระดับเบา คือระดับที่มีการเคลื่อนไหวน้อยมาก เช่น การยืน การนั่ง ระดับปานกลาง
คือการเคลื่อนไหวออกแรงที่ใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ มีความหนักและเหนื่อยในระดับเดียวกับ การเดินเร็ว 
ขี่จักรยาน การทํางานบ้าน มีชีพจรเต้น 120-150 ครั้งต่อนาที ระหว่างที่เล่นยังสามารถพูดเป็น
ประโยคได้ และมีเหงื่อซึม ๆ ระดับหนักคือการเคลื่อนไหวร่างกายที่มีการทําซ้ําและต่อเนื่อง โดยใช้
กล้ามเนื้อมัดใหญ่ เช่น การวิ่ง การเดินขึ้นบันได การออกกําลังมีระดับชีพจร 150 ครั้งต่อนาทีขึ้นไป 
จนทําให้หอบเหนื่อย และพูดเป็นประโยคไม่ได้ นิยามการเล่นของเด็กในแต่ละวัย เด็กอายุ 3-5 ปี 
เคลื่อนไหวให้เป็นขยับให้สนุก เด็กอายุ 6-8 ปี รู้จักควบคุมกล้ามเนื้อมัดใหญ่ เด็กอายุ 9-12 ปี รู้จัก
ความเป็นทีม รู้จักน้ําใจนักกีฬา(Piercy et al., 2018; จินตนา สรายุทธพิทักษ์ et al., 2562)  

กิจกรรมการเล่นที่แอคทีฟและเหมาะสมของเด็กแต่ละวัยส่งผลให้เด็กได้ขยับร่างกายจนได้
เหงื่อ สมองของเด็กจะตื่นตัวโดยจะทําหน้าที่สั่งการให้เด็กเคลื่อนไหวไปในลักษณะและทิศทางต่าง ๆ 
จึงเท่ากับสมองได้รับการพัฒนาให้ทําหน้าที่คิด วิเคราะห์ ตัดสินใจและเรียนรู้ในการตอบสนอง 
นอกจากนี้ การเล่นยังเป็นการฝึกให้เด็ก ๆ เคารพกติกาและเรียนรู้การอยู่ร่วมกับเด็ก ๆ คนอ่ืน หรือ
เรียกว่าการฝึกทักษาทางสังคมนั่นเอง การเล่นจึงเป็นการมีกิจกรรมทางกายร่วมกันของเด็กในลักษณะ
ที่ต้องอาศัยการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ ถือเป็นการเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กับการได้รับ
ความสนุกสนานจากการเล่นของเด็ก ทุกครั้งที่เด็กปฏิบัติกิจกรรมการเล่นทั้งที่เป็นการเล่นคนเดียว 
เล่นสองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม ซึ่งอาจเป็นการเล่นที่ไม่มีรูปแบบหรือมีการกําหนดรูปแบบ มีกฎ กติกา 
เด็กจะเกิดการเรียนรู้จากการเล่นนั้นเสมอ ๆ และถ้าเด็กได้มีโอกาสเล่นบ่อยขึ้นจะทําให้เด็กมี
พัฒนาการด้านการเรียนรู้ในระดับขั้นที่สูงขึ้น โดยแพทย์หญิง  สุธีรา คุปวานิชพงษ์ (2563) กล่าวถึง 
การเล่นเป็นการส่งเสริมพัฒนาการของเด็กว่า การที่เด็กได้รับการส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้การเล่นที่
สอดคล้องกับวุฒิภาวะและระดับพัฒนาการ ส่งผลให้เด็กสามารถพัฒนาได้เต็มศักยภาพดังมีคําพูดหนึ่ง
ที่กล่าวว่า “การเล่นคืองานของเด็ก ๆ” ดังนั้น สิ่งหนึ่งที่สําคัญและมีส่วนช่วยให้เด็กมีพัฒนาการที่ดี
เต็มศักยภาพก็คือการที่เด็กมีเวลาเล่นนั่นเอง เนื่องจากการเล่นของเด็กมีประโยชน์ ดังนี้ 1) การเล่น
ส่งเสริมให้เด็กมีพัฒนาการที่สมวัยในทุกด้าน 2) การเล่นส่งเสริมความรักความผูกพัน ความสัมพันธ์ที่
ดีในครอบครัว 3) การเล่นเป็นช่วงเวลาที่เด็กสนุกสนาน มีความสุข สร้างรอยยิ้มและเสียงหัวเราะ เป็น
เวลาที่ได้มองเห็นและชื่นชมสิ่งดี ๆ ในตัวเด็ก 4) การเล่นกิจกรรมกลางแจ้ง เช่น วิ่ง ปีนปุาย ปั่น
จักรยาน ในสนามเด็กเล่นที่ปลอดภัย ช่วยให้สุขภาพแข็งแรงและพัฒนาทักษะด้านกล้ามเนื้อ  5) การ
เล่นด้วยกิจกรรมท่ีสงบ เช่น ต่อจิ๊กซอว์ วาดรูป เป็นการฝึกสมาธิและการกํากับตัวเองของเด็กได้ดี ลด
การเกิดปัญหาพฤติกรรม เช่น ดื้อต่อต้าน ติดจอ ติดโทรศัพท์ ไม่ยอมเข้านอน 6) การเล่น ลดเวลาการ
ใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่านจอที่ไม่มีคุณภาพ เช่น การดูทีวี เล่นโทรศัพท์ เล่นเกม  7) การเล่นกับเพ่ือน
หรือการเล่นเป็นกลุ่ม ช่วยฝึกให้เด็กพัฒนาในเรื่องการกํากับตนเอง รู้จักการรอคอย การทําตามกฎ
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กติกา การเจรจาต่อรอง นําไปสู่การพัฒนาของทักษะสมองขั้นสูง ได้แก่ ทักษะการคิดเชิงบริหาร 
(Executive Function) ที่มีความจําเป็นอย่างมากของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

 

อย่างไรก็ตาม การจัดโปรแกรมการเล่นนอกเวลาเรียนให้กับนักเรียนประถมศึกษานั้น สิ่งสําคัญที่
จะช่วยให้การส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายมีประสิทธิผล คือ แนวคิดทฤษฎีที่นํามาเป็นพ้ืนฐานในการ
พัฒนาโปรแกรมการเล่น ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ทบทวนเอกสารงานวิจัยจาก 5 แหล่งข้อมูล (British 
Heart Foundation, 2015; Guerrero & Munroe-Chandler, 2018; Johnstone et al., 2019; 
McGarty et al., 2021; สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2562) พบว่า แนวคิดแอค
ทีฟเพลย์ หมายถึง กิจกรรมกลางแจ้งหรือในร่มนอกเวลาเรียนที่มีการเคลื่อนไหวของร่างกายโดยเน้น
การเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ทําให้เกิดการเผาผลาญพลังงานของร่างกาย เป็นการเล่นที่ส่งผล
ต่อความสนุกสนาน การเรียนรู้ การพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน และพัฒนาการทางด้าน
ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม และสามารถสรุปองค์ประกอบของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์จาก  
5 แหล่งข้อมูล (British Heart Foundation, 2015; Guerrero & Munroe-Chandler, 2018; 
Johnstone et al., 2019; McGarty et al., 2021; สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริม
สุขภาพ, 2562) เพ่ือนํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเล่นได้ ดังนี้ 1) สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอค
ทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว 2) 
นักเรียนจะเริ่มมีแอคทีฟเพลย์อย่างต่อเนื่อง สร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และทักษะในการ
เคลื่อนไหวที่หลากหลาย 3) แอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ไปถึงสร้าง
สมรรถภาพด้านร่างกายโดยผู้วิจัยจะนําข้อมูลความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดแอคทีฟเพลย์
สังเคราะห์กิจกรรมที่ส่งผลต่อองค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย  

 

นอกจากแนวคิดแอคทีฟเพลย์ที่มีความเหมาะสมในการนํามาเป็นพื้นฐานการพัฒนาโปรแกรม
เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาแล้ว จากการศึกษายังพบว่าแนวคิดการใช้
สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ก็มีความเหมาะสมที่จะนํามาสังเคราะห์กิจกรรมการเล่นร่วมกับ
แนวคิดแอคทีฟเพลย์ เนื่องจากวิวัฒนาการของสื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบันได้รุดหน้าไปอย่างรวดเร็ว
และเป็นที่นิยมในการนํามาใช้กันอย่างแพร่หลายในสังคมทุกกลุ่มทุกวัย และได้มีการนํามาปรับใช้ในวง
การศึกษาเรียนรู้จากสื่อประเภทดังกล่าวนี้ เหตุผลประการสําคัญของการนําเอาสื่อสังคมออนไลน์มาใช้
ในหลักสูตรและการเรียนการสอนนั้นมีหลายประการ โดย Kommers (2011) ได้กล่าวถึงเหตุผลสําคัญ
ไว้อย่างน่าสนใจ 2 ประการ คือ 1) สื่อโซเชียลมีเดีย ( เช่น Blog, Wikis, Facebook, Twitter, 
YouTube, LinkedIn, Flicker, เป็นต้น) เป็นสื่อที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการทําให้ผู้เรียนมีอิสระใน
การเรียนรู้มากยิ่งขึ้น การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
(Poore, 2013; Williamson, 2013; คณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ, 2560; ราชบัณฑิตยสถาน, 
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2554; พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์, 2554; กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร , 2559; 
คณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ , 2560) สามารถสรุปความหมายของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ว่า 
หมายถึง สื่อหรือช่องทางในการติดต่อสื่อสารหรือแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างบุคคลโดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ที่เน้นการสร้างและเผยแพร่เนื้อหาระหว่างผู้ใช้งานด้วยกัน หรือสนับสนุนการสื่อสารสอง
ทาง หรือการนําเสนอและเผยแพร่เนื้อหาในวงกว้างได้ด้วยตนเองซึ่งประกอบไปด้ วย เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เป็นสื่อสําหรับการเผยแพร่และแลกเปลี่ยนเนื้อหาที่เป็นภาพนิ่ง เสียง วิดิทัศน์ หรือ 
แฟูมข้อมูล ทั้งนี้การวิเคราะห์ประเภทสื่อสังคมออนไลน์และกิจกรรมที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Bopp & 
Stellefson, 2020; กรกฎา นักคิ้ม & นพวรรณคนึง ชัยสกุล, 2563; เชษฐชาตรี นวลขํา & ยศวี สายฟูา
, 2563; ธัมมะธิดา พัฒนพงศา, 2561; ศิริมา สมตน, 2562) เพ่ือเป็นแนวทางการใช้สื่อสังคมออนไลน์
เพ่ือร่วมกับการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยสามารถสรุปแนวทาง
ได้ดังต่อไปนี้ 1) การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมด้านความรู้ความเข้าใจในการปฏิบัติกิจกรรมทาง
กาย 2) การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจและความเชื่อมั่นในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 
และการวิเคราะห์จุดเด่นและตัวอย่างใน 10 ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ ร่วมกับการศึกษาสถิติ
ดิจิทัลของประเทศไทยจาก Digital Thailand ประจําปี 2020 (Digital Thailand, 2020) รายงาน
จํานวนผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ จํานวน 52 ล้านคน โดยแพลตฟอร์มที่เป็นที่นิยมที่สุดสําหรับคนไทย
อันดับหนึ่งคือ Facebook ตามมาด้วย YouTube และ Line ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจึงใช้ Facebook 
ซึ่งสร้างเป็นกลุ่มปิด ในการจัดกิจกรรมการเล่นในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับ
การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 

ในส่วนการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย พบว่า 
ส่วนใหญ่เป็นเครื่องที่มีการสร้างแบบประเมินโดยนักการศึกษาต่างประเทศ จํานวน 10 แหล่งข้อมูล 
(Belanger et al., 2018; Delisle Nyström, Barnes, et al., 2018; Dutil et al., 2018; Gunnell 
et al., 2018; Lang et al., 2018; Law et al., 2018; Longmuir et al., 2018; MacDonald et 
al., 2018; Saunders et al., 2018; Tremblay & Lloyd, 2010)  และแหล่งข้อมูลในประเทศ 
จํานวน 1 แหล่งข้อมูล ก้องสยาม ลับไพรี (2562) พบว่า เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความฉลาดรู้
ทางกาย มีความสอดคล้องกันทุกแหล่งข้อมูล โดยเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินแต่ละองค์ประกอบของ
ความฉลาดรู้ทางกายมีดังนี้ องค์ประกอบที่ 1) เครื่องมือที่ใช้ประเมินแรงจูงใจและความเชื่อมั่น คือ 
แบบวัดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ประกอบด้วย ความชอบในกิจกรรมทางกาย ความสนุกในกิจกรรม
ทางกาย ความสามารถของตนเองเมื่อเทียบกับผู้อ่ืน องค์ประกอบที่ 2) เครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน
สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว คือ แบบสอบภาคปฏิบัติซึ่งเป็นแบบสังเกตที่ใช้ร่วมกับเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบิก 4 ระดับ จํานวน 8 ทักษะ ได้แก่ การวิ่งไปข้างหน้า การกระโดดอยู่กับที่ การรับลูก
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เทนนิส การขว้างลูกเทนนิส การก้าวสลับเท้า การกระโดดเขย่ง การเลี้ยงลูกฟุตบอลและ การเตะลูก
ฟุตบอล องค์ประกอบที่ 3) เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความรู้ความเข้าใจ คือ แบบสอบสถานการณ์ 
4 ตัวเลือก ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับสุขภาพทางกาย ความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพทางกาย ความรู้เกี่ยวกับ
กิจกรรมทางกาย ความรู้ เกี่ยวกับการปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย ส่วน
องค์ประกอบที่ 4) เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกาย
เพ่ือชีวิตนั้น ผู้วิจัยจะพัฒนาขึ้นประกอบไปด้วย จํานวนของก้าวเดินในหนึ่งสัปดาห์ และแบบสอบถาม
จํานวนวันในสัปดาห์ที่มีการเคลื่อนไหวหรือออกกําลังกายถึง 60 นาที 

 

จากปัญหาการมีกิจกรรมทางกายของเด็กและเยาวชนไทยที่ต่ํากว่าเกณฑ์ และข้อมูล
ประโยชน์การเล่นของเด็ก และความสําคัญของแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์มี
ความเหมาะสมในการนํามาเป็นพ้ืนฐานการพัฒนาโปรแกรมการเล่นเพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจละความ
เชื่อมั่น สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ความรู้ความเข้าใจ และการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการ
ออกกําลังกายเพ่ือชีวิต จึงเป็นที่มาของการศึกษาการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟ
เพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายได้รับการส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย
ผ่านโปรแกรมกิจกรรมการเล่นที่หลากหลายตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์
และเป็นแนวทางในการเพ่ิมกิจกรรมทางกายเพ่ือชีวิตต่อไป 
 
ค าถามการวิจัย 

1. โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยกิจกรรมใดบ้าง
และแต่ละกิจกรรมมีวิธีดําเนินการอย่างไร 

2. โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิผลในการส่งเสริม
ความฉลาดรู้ทางกายหรือไม่ มากน้อยเพียงใด 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

2. เพ่ือประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
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สมมติฐานการวิจัย 
การตั้งสมมติฐานของการวิจัยครั้งนี้มีที่มาจากการพิจารณาข้อมูลต่อไปนี้ 
การทบทวนเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับแนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ (British Heart 

Foundation, 2015; Guerrero and Chandler, 2018; Roach & Krista, 2018; Johnstone et al., 
2019; McGarty et a.l, 2021; สํานักงานสร้างเสริมสุขภาพแห่งชาติ, 2562) สามารถสรุปความหมาย
ของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ได้ว่า หมายถึง กิจกรรมกลางแจ้งหรือในร่มนอกเวลาเรียนที่มีการ
เคลื่อนไหวของร่างกายโดยเน้นการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ทําให้เกิดการเผาผลาญพลังงาน
ของร่างกาย เป็นการเล่นที่ส่งผลต่อความสนุกสนาน การเรียนรู้ การพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวขั้น
พ้ืนฐาน และพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม โดยมีองค์ประกอบของการเล่น
แบบแอคทีฟเพลย์จาก 6 แหล่งข้อมูลเพ่ือนํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเล่นได้ ดังนี้ 1) สร้าง
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้
นักเรียนได้เคลื่อนไหว 2) นักเรียนจะเริ่มมีแอคทีฟเพลย์อย่างต่อเนื่อง สร้างความชํานาญ ความมั่นใจ 
และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย 3) แอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานไปถึง
สร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย  

 

นอกจากนี้ การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
(Poore, 2013; Williamson, 2013; ราชบัณฑิตยสถาน, 2554; พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์, 2554; 
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร , 2559; คณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ, 2560) 
สามารถสรุปความหมายของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ว่า หมายถึง สื่อหรือช่องทางในการติดต่อสื่อสาร
หรือแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างบุคคลโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่เน้นการสร้างและเผยแพร่เนื้อหา
ระหว่างผู้ใช้งานด้วยกัน หรือสนับสนุนการสื่อสารสองทาง หรือการนําเสนอและเผยแพร่เนื้อหาในวง
กว้างได้ด้วยตนเองซึ่งประกอบไปด้วย เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นสื่อสําหรับการเผยแพร่และ
แลกเปลี่ยนเนื้อหาที่เป็นภาพนิ่ง เสียง วีดิทัศน์ หรือ แฟูมข้อมูล ทั้งนี้การวิเคราะห์ประเภทสื่อสังคม
ออนไลน์และกิจกรรมที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Bopp & Stellefson, 2020; ธัมมะธิดา พัฒนพงศา, 
2561; ศิริมา สมตน, 2562; กรกฎา นักคิ้ม และนพวรรณคนึง ชัยสกุล, 2563; เชษฐชาตรี นวลขา, 
2563) เพ่ือเป็นแนวทางการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือร่วมกับการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยสามารถสรุปแนวทางได้ดังต่อไปนี้ 1) การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมด้านความรู้ความเข้าใจในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 2) การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
เสริมสร้างแรงจูงใจ และความเชื่อม่ันในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 
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ผู ้ว ิจ ัยจึงได้นําแนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์มาใช้ร ่วมกับแนวคิดการใช้สื ่อสังคม
ออนไลน์มาใช้ในการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื ่อสังคม
ออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ทั้งนี้ เนื่องมาจาก
ผลสรุปการสังเคราะห์ความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
สอดคล้องกับองค์ประกอบความฉลาดรู้ทางกายจากการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดรู้
ทางกาย (The International Physical Literacy Association, 2014; SHAPE America, 2014; 
The Aspen Institute, 2015; Longmuir et al., 2015; Raymond et al., 2016; PHE Canada, 
2016; Active for Life, 2017; Australian Sports Commission, 2017; Youth Sport Trust, 
2017; พิชิต เมืองนาโพธิ์, (2558; วาสนา คุณาอภิสิทธิ์, (2558; สุปราณีวิ์ ขวัญบุญจันทร์ และพิชิต 
เมืองนาโพธิ์, 2559; สุริยัน สุวรรณกาล, 2560; อภิวัฒน์ ปานทอง และคณะ, 2560; สํานักงาน 
ราชบัณฑิตยสภา, 2562; ก้องสยาม ลับไพรี, 2563) พบว่า มีสอดคล้องกับนิยามองค์ประกอบของ
ความฉลาดรู้ทางกายของราชบัณฑิตยสภา (2562) ได้กําหนดไว้ ซึ่งประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) แรงจูงใจและความเชื่อมั่น (Motivation and Confidence) เป็นความกระตือรือร้นของ
แต่ละบุคคลเพ่ือสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินและความเชื่อมั่นในตนเอง ในการนําการออกกําลัง
กายมาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต 2) สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว (Movement Competence) เป็น
ความสามารถของแต่ละบุคคลในการพัฒนารูปแบบทักษะการเคลื่อนไหว รวมถึงความสามารถใน
การทํากิจกรรมที่มีความหลากหลาย 3) ความรู้ความเข้าใจ (Knowledge and Understanding) 
เป็นความสามารถในการระบุและแสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติที่สําคัญที่มีอิทธิพลต่อการเคลื่อนไหว 
รวมถึงมีความเข้าใจในประโยชน์ของการมีสุขภาพดี 4) การมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออก
กําลังกายเพื่อชีวิต (Engagement in Physical Activity for Life) เป็นความรับผิดชอบส่วนบุคคล
ในการเลือกกิจกรรมที่ทําเป็นประจําอย่างมีอิสระ 
 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้กําหนดสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 
1. โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริม

ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยกิจกรรมที่
หลากหลายและมีคุณภาพ 

2. โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิผลต่อความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยพิจารณาจาก 

2.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองในระยะหลังการ
ทดลองและระยะติดตามผลสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม  
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2.2 การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
ของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม ใน 3 ช่วงเวลา คือ ระยะก่อนการทดลอง ระยะ
หลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ มีความแตกต่างกัน
ในแต่ละช่วงเวลา 

2.3 ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองมีความคงทนใน
ช่วงเวลาหลังการทดลอง 8 สัปดาห์และระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนในสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ปีการศึกษา 2564 จํานวน 1,422,839 คน (ระบบ
สารสนเทศเพ่ือความเสมอภาคทางการศึกษา, 2554) 

2. การจัดโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้น ใช้ระยะเวลาในการจัด
กิจกรรมเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 80 นาที และดําเนินการประเมิน
ประสิทธิผลโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มเปรียบเทียบ 
กําหนดการประเมินความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 3 ระยะ ได้แก่ ระยะ
ก่อนการจัดโปรแกรม ระยะหลังการจัดโปรแกรมแล้ว 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลังจากเสร็จสิ้น
การทดลอง 2 สัปดาห์ 

3. ตัวแปรที่ใช้ในการทดลองแบ่งออกเป็น  
3.1 ตัวแปรอิสระ คือ โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้น 
3.2 ตัวแปรตาม คือ ความฉลาดรู้ทางกาย ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่  

1) แรงจูงใจและความเชื่อมั่น (Motivation and Confidence) เป็นความกระตือรือร้นของแต่ละ
บุคคลเพื่อสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินและความเชื่อมั่นในตนเอง ในการนําการออกกําลังกายมา
เป็นส่วนหนึ่งของชีวิต 2) สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว (Movement Competence) เป็น
ความสามารถของแต่ละบุคคลในการพัฒนารูปแบบทักษะการเคลื่อนไหว รวมถึงความสามารถในการ
ทํากิจกรรมที่มีความหลากหลาย 3) ความรู้ความเข้าใจ (Knowledge and Understanding) เป็น
ความสามารถในการระบุและแสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติที่สําคัญที่มีอิทธิพลต่อการเคลื่อนไหว รวมถึงมี
ความเข้าใจในประโยชน์ของการมีสุขภาพดี 4) การมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกาย
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เพ่ือชีวิต (Engagement in Physical Activity for Life) เป็นความรับผิดชอบส่วนบุคคลในการเลือก
กิจกรรมที่ทําเป็นประจําอย่างมีอิสระ 

4. การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้ดําเนินการวิเคราะห์
สาระสําคัญของแนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ร่วมกับแนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ รวมทั้ง
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเป็นพ้ืนฐาน เพ่ือสังเคราะห์เป็นกิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิด
แอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

5. ผู้วิจัยกําหนดอายุของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายไว้ 12 ปี เนื่องจากกิจกรรมที่ใช้สื่อ
สังคมออนไลน์จําเป็นต้องกําหนดให้นักเรียนมีสมาร์ทโฟน เพื่อให้สามารถเชื่อมต่อเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ได้ 
 
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

แนวคิดแอคทีฟเพลย์ หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่มีการเคลื่อนไหวของร่างกายโดยเน้นการ
เคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ทําให้เกิดการเผาผลาญพลังงานของร่างกาย เป็นการเล่นที่ส่งผลต่อ
ความสนุกสนาน การเรียนรู้ การพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน และพัฒนาการทางด้าน
ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม โดยมีองค์ประกอบของการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์เพ่ือ
นํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเล่นได้ ดังนี้ 1) สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้น
ความอยากรู้อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว 2) นักเรียนจะเริ่มมีแอค
ทีฟเพลย์อย่างต่อเนื่อง สร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย  
3) แอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ไปถึงสร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย 

แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์  หมายถึง การใช้ช่องทางในการติดต่อสื่อสารหรือ
แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างบุคคลโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่เน้นการสร้ างและเผยแพร่เนื้อหา
ระหว่างผู้ใช้งานด้วยกันเป็นสื่อสําหรับการเผยแพร่และแลกเปลี่ยนเนื้อหาที่เป็นภาพนิ่ง เสียง วีดิทัศน์ 
หรือ แฟูมข้อมูล เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยใน
การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยใช้สื่อสังคมออนไลน์ประเภท Facebook ซึ่งเป็นกลุ่มปิดที่ชื่อว่า “Active Play 
Active For Life กระตุ้นการเรียนรู้ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” ในการจัดกิจกรรมโปรแกรมการ
เล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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การพัฒนาโปรแกรม หมายถึง การศึกษาแนวคิดทฤษฎีเพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการปรับปรุง
การดําเนินกิจกรรมอย่างมีระบบแบบแผนโดยมีการตรวจสอบเพ่ือยืนยันประสิทธิภาพให้เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ 

การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
หมายถึง การศึกษาแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการ
ปรับปรุงการดําเนินกิจกรรมอย่างมีระบบแบบแผนและมีขั้นตอนที่ชัดเจน โดยโปรแกรมมี
องค์ประกอบเป็นกิจกรรมที่ได้จากการวิเคราะห์สาระสําคัญของแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับแนวคิด
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือสังเคราะห์เป็นกิจกรรม 8 กิจกรรม 
ได้แก่ 1) กิจกรรมวิ่งสนุก สุขหัวใจ 2) กิจกรรมกระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน 3) กิจกรรมรับ
ลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 4) กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิตเปูาหมาย 5) กิจกรรมบันไดลิงวิ่งว่ องไว  
6) กิจกรรมกระโดดโลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 7) กิจกรรมเลี้ยงลูกฟุตบอลเพ่ิมความรวดเร็ว  
8) กิจกรรมเตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล โดยแต่ละกิจกรรมประกอบด้วย วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการ
ดําเนินกิจกรรม สื่อและอุปกรณ์ มีขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์
รว่มกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิด
แอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และขั้นที่ 2 ขั้นการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรม
การเล่นที่พัฒนาขึ้นในช่วงเวลาก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และติดตามผลหลังการ
ทดลอง 2 สัปดาห์ 

ความฉลาดรู้ทางกาย หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ และพฤติกรรมของบุคคลด้าน
การเคลื่อนไหวที่มีแรงจูงใจและความเชื่อม่ันในตนเองในการนําการออกกําลังกายมาเป็นส่วนหนึ่งของ
ชีวิต และเข้าใจถึงคุณค่าของการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต ความฉลาดรู้ทางกายมี องค์ประกอบ
ครอบคลุม 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) แรงจูงใจและความเชื่อมั่น (Motivation and Confidence)  
2) สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว (Movement Competence) 3) ความรู้ความเข้าใจ (Knowledge 
and Understanding) 4) การมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต 
(Engagement in Physical Activity for Life)  

แรงจูงใจและความเชื่อม่ัน หมายถึง ความกระตือรือร้นของแต่ละบุคคลเพ่ือสร้างความ
สนุกสนานเพลิดเพลินและความเชื่อม่ันในตนเอง ในการนําการออกกําลังกายมาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต 
ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยกําหนดเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินแรงจูงใจและความเชื่อมั่นเป็นแบบวัด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก ประกอบด้วย ความชอบในกิจกรรมทางกาย ความสนุกในกิจกรรมทางกาย 
ความสามารถของตนเองเมื่อเทียบกับผู้อ่ืน 

สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว หมายถึง ความสามารถของแต่ละบุคคลในการพัฒนารูปแบบ
ทักษะการเคลื่อนไหว รวมถึงความสามารถในการทํากิจกรรมที่มีความหลากหลาย ในการศึกษาครั้งนี้ 
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ผู้วิจัยกําหนดเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวเป็นคือ แบบสอบภาคปฏิบัติ
เป็นแบบสังเกตที่ใช้ร่วมกับเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกแบบองค์รวม (Holistic Rubric) 4 ระดับ 
จํานวน 8 ทักษะ ได้แก่ การวิ่งไปข้างหน้า การกระโดดอยู่กับที่ การรับลูกเทนนิส การขว้างลูกเทนนิส 
การก้าวสลับเท้า การกระโดดเขย่ง การเลี้ยงลูกฟุตบอลและ การเตะลูกฟุตบอล 

ความรู้ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการระบุและแสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติที่สําคัญ
ที่มีอิทธิพลต่อการเคลื่อนไหว รวมถึงมีความเข้าใจในประโยชน์ของการมีสุขภาพดี ในการศึกษาครั้งนี้ 
ผู้วิจัยกําหนดเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความรู้ความเข้าใจเป็นแบบสอบสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 
ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับสุขภาพทางกาย ความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพทางกาย ความรู้เกี่ยวกับกิจกรรม
ทางกาย ความรู้เกี่ยวกับการปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย 

การมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกก าลังกายเพื่อชีวิต  หมายถึง ความรับผิดชอบ
ส่วนบุคคลในการเลือกกิจกรรมที่ทําเป็นประจําอย่างมีอิสระ ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยกําหนด
เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตเป็น
แบบสอบถามจํานวนก้าวในหนึ่งสัปดาห์ และจํานวนวันในสัปดาห์ที่มีส่วนร่วมในการพัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหวหรือออกกําลังกายถึง 60 นาที 

การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย หมายถึง การ
วิเคราะห์และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและ
นักเรียนกลุ่มควบคุมในช่วงเวลาก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และติดตามผลหลัง
การทดลอง 2 สัปดาห์ 
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. ได้กิจกรรมในการส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย
จํานวน 8 กิจกรรม ได้แก่ 1) กิจกรรมวิ่งสนุก สุขหัวใจ 2) กิจกรรมกระโดดหรรษาสร้างพลังขาไป
ด้วยกัน 3) กิจกรรมรับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 4) กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิตเปูาหมาย 5) 
กิจกรรมบันไดลิงวิ่งว่องไว 6) กิจกรรมกระโดดโลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 7) กิจกรรมเลี้ยงลูกฟุตบอล
เพ่ิมความรวดเร็ว และ 8) กิจกรรมแตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล จากการวิเคราะห์สังเคราะห์แนวคิด
แอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

2. ได้โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีประสิทธิผล เป็นแนวทางการส่งเสริม
ความฉลาดรู้ทางกายผ่านกิจกรรมการเล่นที่หลากหลาย 
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3. นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ได้รับการพัฒนาความฉลาดรู้ทางกายของตนเอง 

4. ได้แนวทางในการส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
สําหรับผู้ปกครอง ผู้บริหารโรงเรียน และผู้นําชุมชน  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้ทบทวน
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและนําเสนอสาระมโนทัศน์ ดังต่อไปนี้ 
 

1. มโนทัศน์เกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม 
1.1 ความหมายของการพัฒนาโปรแกรม 
1.2 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 

2. มโนทัศน์เกี่ยวกับการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ 
2.1 ความหมายของการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ 
2.2 องค์ประกอบของการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ 
2.3 แนวทางการส่งเสริมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ 

3. มโนทัศน์เกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
3.1 ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ 
3.2 ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ 
3.3 แนวทางการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 

4. มโนทัศน์เก่ียวกับความฉลาดรู้ทางกาย 
4.1 ความหมายของความฉลาดรู้ทางกาย 
4.2 องค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย 
4.3 การประเมินความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ดังรายละเอียดแต่ละประเด็น ดังต่อไปนี้ 
 

1. มโนทัศน์เกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม 
1.1 ความหมายของการพัฒนาโปรแกรม 
ทิศนา แขมมณี (2555) และJoyce et al. (2009) ได้ให้ความหมายและขั้นตอนการพัฒนา

สอดคล้องกัน ดังนี้ 
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การพัฒนา หมายถึง การศึกษาหลักการและแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานใน
การกําหนดองค์ประกอบต่าง ๆ ที่พัฒนาขึ้น โดยจะต้องเป็นไปอย่างมีระบบและต้องได้รับการ
ตรวจสอบพิสูจน์เพื่อยืนยันประสิทธิภาพ  
 

นอกจากนี้ จินตนา สรายุทธพิทักษ์ (2564) และ สุชาติ โสมประยูร (2553) ให้ความหมาย
ของโปรแกรมว่า หมายถึง รายการที่เป็นงานประจําที่จะต้องจัดและดําเนินการหรือปฏิบัติตามแบบ
แผนที่กําหนดขึ้นว่า วันหนึ่ง สัปดาห์หนึ่ง เดือนหนึ่งหรือปีหนึ่งจะทํากิจกรรมอะไรบ้างเพื่อให้งาน
เหล่านั ้นดําเนินไปอย่างสม่ําเสมอ สามารถปรับปรุงหรือพัฒนาให้ดีขึ ้นและเจริญก้าวหน้าไป
ตามลําดับ 
 

จากการทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับความหมายของการพัฒนาโปรแกรม สามารถสรุปได้
ว่า การพัฒนาโปรแกรม หมายถึง การศึกษาแนวคิดทฤษฎีเพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการปรับปรุงการ
ดําเนินกิจกรรมอย่างมีระบบแบบแผนโดยมีการตรวจสอบเพ่ือยืนยันประสิทธิภาพให้เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ 

 

1.2 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
จากการศึกษาเอกสารของนักวิชาการ (Boyle, 1981; Joy & Well, 1978) มีหลักการในการ

พัฒนาโปรแกรม ดังนี้  
 

1) การพัฒนาโปรแกรมเริ่มจากการวิเคราะห์สถานการณ์ของปัญหา กําหนดเปูาหมายที่
สําคัญของโปรแกรมท่ีต้องการจะทําให้บุคคลที่ผู้เข้าร่วมบรรลุความสําเร็จหรือได้รับประโยชน์ 

2) การพัฒนาโปรแกรมต้องมีทฤษฎีมารองรับ เช่น ทฤษฎีด้านจิตวิทยา เป็นต้น 
3) การกําหนดเปูาหมายของโปรแกรม เพ่ือต้องการเปลี่ยนแปลงบุคคลในด้านของความรู้ 

เจตคติ และการปฏิบัติ ในระดับกลุ่มหรือชุมชนที่เกิดการเปลี่ยนแปลงขึ้นด้วยวิธีการประสานสัมพันธ์ 
การเห็นประโยชน์ร่วมกันของกลุ่มบุคคล 

4) การพัฒนาโปรแกรมเน้นการมีส่วนร่วมในการพัฒนาโปรแกรมและกิจกรรมให้ทุกส่วน 
ประสานความร่วมมือที่จัดจะทําขึ้น 

5) การดําเนินการต้องเป็นระบบที่ประกอบด้วยแนวความคิดย่อย 3 ระบบ คือ  
(1) การวางแผน 
(2) การสร้างและการนําโปรแกรมไปใช้ 
(3) ระบบการประเมินผลและการตรวจสอบ 
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6) การจัดโปรแกรมควรมีการกําหนดระยะเวลาที่ชัดเจน ดําเนินการที่แผนการดําเนินการแต่
ละสัปดาห์ และควรคํานึงถึงความยืดหยุ่นของการวางแผนโปรแกรมประกอบ เนื่องจากการพัฒนา
โปรแกรมเป็นการกําหนด การทํางานทุกขั้นตอนที่ชัดเจน ดังนั้นควรมีความยืดหยุ่นของการ 
ดําเนินงานตามสําคัญ และความจําเป็น 

7) การเลือก และการจัดกิจกรรมควรเน้นเชิงการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ให้บุคคลที่เข้า
ร่วมโปรแกรมการมีส่วนร่วมได้มากที่สุด ไม่ควรมีเพียงการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว 

8) การพัฒนาโปรแกรมต้องนําไปใช้ เพ่ือทดสอบทฤษฎีและตรวจสอบคุณภาพในเชิงการ
นําไปใช้ในสถานการณ์จริงและนําข้อค้นพบมาปรับปรุงแก้ไข 

 

สําหรับขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมการเล่นเพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย มีขั้นตอน
ดังนี้ (Boyle, 1981; Joyce et al., 2009) 

ขั้นที่ 1 การประเมิน (Assessment) เป็นการสํารวจปัญหา ค้นหาสภาพปัญหาและความ
ต้องการ และศึกษาทฤษฎีเพ่ือมารองรับการพัฒนาโปรแกรมและให้การดําเนินการจัดโปรแกรมการ
เล่นเพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

ขั้นที่ 2 การวางแผน (Planning) เป็นกําหนดทฤษฎี การวางแผนการดําเนินงาน กําหนด
เปูาหมาย วัตถุประสงค์อย่างชัดเจน ความต้องการของโปรแกรมการเล่นเพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทาง
กาย คํานึงถึงทรัพยากรที่จําเป็นทั้งบุคลากร งบประมาณ อุปกรณ์ การเลือกกิจกรรมที่ใช้ในการจัด 
กําหนดเวลาที่ใช้จนสิ้นสุดโปรแกรมและการประเมินผล 

ขั้นที่ 3 ลงมือดําเนินการ (Implementation) เป็นการกําหนดบทบาทและภาระงานการ
ปฏิบัติหน้าที่ตามแผนที่วางไว้ 

ขั้นที่ 4 ประเมินหลังจบโปรแกรม (Post-Assessment) การติดตามและประเมินผลตลอด
การจัดโปรแกรมการเล่นเพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย เป็นการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรม 
และมีการปรับปรุงกิจกรรมภายในโปรแกรมการเล่นอย่างต่อเนื่อง 
 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนโปรแกรมการเล่นเพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้
ทางกาย  ผู้วิจัยสามารถกําหนดขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมความฉลาดรู้ทางสุขภาพได้ 4 
ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ ขั้นที่ 1 การประเมิน (Assessment) ดําเนินการโดยการสํารวจ/ศึกษาระดับความ
ฉลาดรู้ทางกายของประชากรที่ต้องการศึกษา ขั้นที่ 2 การวางแผน (Planning) ศึกษาแนวคิดทฤษฎี
เพ่ือมารองรับการพัฒนาโปรแกรมและให้การดําเนินการจัดโปรแกรมการเล่นเพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้
ทางกายเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ดําเนินการกําหนดแนวคิดทฤษฎีที่จะนํามาประยุกต์ใช้ในการ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย วางแผนการดําเนินงาน กําหนดเปูาหมาย วัตถุประสงค์ และความ
ต้องการของโปรแกรมส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย รวมไปถึงเลือกกิจกรรมที่ ใช้ในการจัด 
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กําหนดเวลาที่ใช้จนสิ้นสุดโปรแกรมและการประเมินผลอย่างชัดเจน ขั้นที่ 3 ลงมือดําเนินการ 
(Implementation) เป็นการกําหนดบทบาทและภาระงานการปฏิบัติหน้าที่พร้อมทั้งดําเนินกิจกรรม
ของโปรแกรมการเล่นเพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายตามแผนที่วางไว้ และขั้นที่ 4 การประเมินหลัง
จบโปรแกรม (Post-Assessment) โดยติดตามและประเมินผลการจัดโปรแกรมการเล่นเพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดรู้ทางกายเพื่อเป็นการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมที่ได้สร้างข้ึน 
 

กล่าวโดยสรุป การพัฒนาโปรแกรมการเล่นมีขั้นตอน ดังนี้ 1) การประเมิน เป็นการสํารวจ
ปัญหา ค้นหาสภาพปัญหาและความต้องการ และศึกษาทฤษฎีเพ่ือมารองรับการพัฒนาโปรแกรม  
2) การวางแผน เป็นการกําหนดทฤษฎี การวางแผนการดําเนินงาน กําหนดเปูาหมาย วัตถุประสงค์ 
เลือกกิจกรรมที่ใช้ในการจัด กําหนดเวลาที่ใช้จนสิ้นสุดโปรแกรมและการประเมินผล 3) การ
ดําเนินการ เป็นการกําหนดบทบาทและภาระงานการปฏิบัติหน้าที่ตามแผนที่วางไว้ 4) การประเมิน
หลังจบโปรแกรมเป็นการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรม 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรม 
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาโปรแกรม ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม และกิจกรรม

ที่ได้จากการสังเคราะห์แนวคิดทฤษฎีในการพัฒนาโปรแกรม ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาทบทวนเอกสารงานวิจัย
จํานวน 5 เรื่อง มีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
 

เรื่องที่ 1 การศึกษาของ สุริยัน สุวรรณกาล (2560) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การใช้กิจกรรม
ทางกายเพ่ือพัฒนาความสามารถในการรับเรียนรู้ทางกายสําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 3 มี
วัตถุประสงค์เพ่ือสร้างโปรแกรมกิจกรรมทางกายที่สามารถสร้างเสริมความสามารถในการเรียนรู้ทาง
กายของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) โปรแกรมกิจกรรมทาง
กายสําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 3 2) ข้อสอบความรู้ ความเข้าใจเรื่องกิจกรรมทางกาย  
3) แบบทดสอบการเคลื่อนที่ข้ามสิ่งกีดขวาง 4) แบบสอบถามวัดแรงจูงใจ 5) แบบสอบถามวัดความ
เชื่อมั่นตนเอง และ 6) ข้อทดสอบสมรรถภาพทางกลไก 5 รายการ กลุ่มทดลองได้เข้าร่วมกิจกรรมทาง
กายตามโปรแกรม เป็นเวลา 8 สัปดาห์ๆ ละ 2 วัน ละ 60 นาที กลุ่มควบคุมเขาเรียนวิชาพลศึกษา
ตามปกติ มีการทดสอบความรู้ความเข้าใจเรื่องกิจกรรมทางกาย ความสามารถในการเคลื่อนที่ข้ามสิ่ง
กีดขวาง แรงจูงใจและความเชื่อมั่นตนเอง และสมรรถภาพทางกลไก ก่อนและหลังการฝึก 8 สัปดาห์ 
ผลการศึกษาพบว่า หลังการฝึก 8 สัปดาห์คะแนนความรู้ความเข้าใจเรื่องกิจกรรมทางกาย การ
เคลื่อนที่ข้ามสิ่งกีดขวางแรงจูงใจและความเชื่อมั่นตนเองของกลุ่มทดลองเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ส่วนกลุ่มควบคุมมีเพียงแรงจูงใจและความเชื่อมั่นตนเองมีค่าเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 สําหรับสมรรถภาพทางกลไก ด้านความเร็วความคล่องแคล่วว่องไว และความ
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อ่อนตัวของกลุ่มทดลอง หลังการฝึกดีกว่าก่อนการฝึกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนกลุ่ม
ควบคุมไม่แตกต่างกัน กลุ่มทดลอง มีคะแนนความรู้ความเข้าใจเรื่องกิจกรรมทางกาย การเคลื่อนที่
ข้ามสิ่งกีดขวาง แรงจูงใจและความเชื่อมั่นตนเอง เพ่ิมขึ้นมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และสมรรถภาพทางกลไก ด้านความเร็วและ ความคล่องแคล่วว่องไวลดลงมากกว่า
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

เรื่องที่ 2 การศึกษาของ นิรุตติ์ สุขดี (2560) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมการ
ออกกําลังกายโดยใช้ทฤษฎีบูรณาการประสาทความรู้สึกร่วมกับภูมิปัญญาไทยเพ่ือพัฒนาสมรรถภาพ
ทางกายที่สัมพันธ์กับสุขภาพและทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติก มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนา
โปรแกรมการออกกําลังกายโดยใช้ทฤษฎีบูรณาการประสาทความรู้สึกร่วมกับภูมิปัญญาไทยเพ่ือ
พัฒนาสมรรถภาพทางกายท่ีสัมพันธ์กับสุขภาพและทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติก 2) เพ่ือประเมิน
ประสิทธิภาพของโปรแกรมการออกกําลังกายโดยใช้ทฤษฎีบูรณาการประสาทความรู้สึกร่วมกับภู มิ
ปัญญาไทยเพ่ือพัฒนาสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับสุขภาพและทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติก 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ เด็กออทิสติกที่ได้รับการวินิจฉัยจากแพทย์ว่ามีภาวะออทิสซึ่มอยู่ใน
ระดับปานกลาง อายุ 12–18 ปี จํานวน 8 คน จากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง ดําเนินการทดลอง 8 
สัปดาห์ๆ ละ 3 ครั้ง ครั้งๆ 45 นาที ผลการวิจัยพบว่า สมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับสุขภาพของ
เด็กออทิสติกหลังการทดลองและหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ด้านทักษะทางสังคมของเด็กออทิสติกหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการ
ทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งในด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ด้านการสื่อสารทาง
สังคมและด้านการทํางานร่วมกับบุคคลอ่ืน  

 

เรื่องที่ 3 การศึกษาของ สริญญา รอดพิพัฒน์ (2561) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมส่งเสริมพฤติกรรมดูแลสุขภาพช่องปากสําหรับนักเรียนประถมศึกษาประยุกต์ใช้กล้องสมาร์ต
โฟนเอ็นโดไมโครสโคป มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาโปรแกรมส่งเสริมพฤติกรรมดูแลสุขภาพช่องปาก
สําหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยใช้ทฤษฎีแรงจูงใจเพ่ือปูองกันโรค ทฤษฎีการรับรู้ความสามารถแห่ง
ตน และแนวคิดการส่งเสริมทันตสุขภาพในโรงเรียน 2) พัฒนาและประเมินคุณภาพของกล้องสมาร์ต
โฟนเอ็นโดไมโครสโคป และ 3) ประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนประถมศึกษาจํานวน 59 คน ได้จากการสุ่มอย่างแบบง่าย ใน 1 โรงเรียนที่สมัครใจเข้าร่วม
โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นและผ่านเกณฑ์คัดเข้า ทําการเก็บข้อมูล 3 ครั้ง คือ ก่อนการทดลอง หลังการ
ทดลอง 6 สัปดาห์และระยะติดตามผลหลังสิ้นสุดการทดลอง 4 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิผล
ของโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นส่งผลให้พฤติกรรมดูแลสุขภาพ ช่องปากของนักเรียน ด้านความรู้เจตคติและ
การปฏิบัติและสุขภาพช่องปากด้านความสะอาดของฟัน และสุขภาพ เหงือกของนักเรียนกลุ่มทดลอง
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และกลุ่มควบคุม ในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผล แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ ทางสถิติที่
ระดับ .05 

 

เรื่องที่ 4 การศึกษาของ สุตาภัทร ประดับแก้ว (2561) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเพ่ือปูองกันโรคเบาหวานและโรคความดันโลหิตสูงของบุคลากรกลุ่ม
เสี่ยงในสถานศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมเพ่ือปูองกันโรคเบาหวานและโรคความดันโลหิตสูงของบุคลากรกลุ่มเสี่ยงในสถานศึกษา 
ขั้นตอนการวิจัยประกอบด้วย 1) พัฒนาโปรแกรมโดยการวิเคราะห์และสังเคราะห์แบบแผนความเชื่อ
ด้านสุขภาพและแนวคิดความรอบรู้ด้านสุขภาพ และตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น โดย
การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง 2) ประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมโดยใช้กลุ่มตัวอย่างโดยการ
เลือกแบบเจาะจง เป็นบุคลากรในสถานศึกษาที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวานและโรคความดัน
โลหิตสูงจํานวน 40 คน ดําเนินการทดลองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ ทําการเก็บข้อมูล 3 ครั้ง คือ ระยะ
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และติดตามผลหลังสิ้นสุดการทดลอง 4 สัปดาห์ 
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิผลของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นส่งผลให้พฤติกรรมสุขภาพในการปูองกัน
โรคเบาหวานและโรคความดันโลหิตสูงในด้านความรู้ เจตคติ และการปฏิบัติตนในการปูองกัน
โรคเบาหวานและโรคความดันโลหิตสูง ระดับน้ําตาลในเลือด ระดับน้ําตาลสะสมในเลือด และค่าความ
ดันโลหิตของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในระยะ
หลังการทดลองและระยะติดตามผล และบุคลากรกลุ่มทดลองมีระดับน้ําตาลในเลือด ระดับน้ําตาล
สะสมในเลือด และค่าความดันโลหิตลดลง 

 

เรื่องที่ 5 การศึกษาของ ณัฐศริยา จักรสมศักดิ์ (2562) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมสร้างสุขสําหรับนักศึกษามหาวิทยาลัย โดยประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ทางอารมณ์และสังคม
ร่วมกับทฤษฎีการปรับตัวของรอย มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาโมเดลโครงสร้างความสัมพันธ์เชิง
สาเหตุความสุขของนักศึกษา 2) ตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลโครงสร้างความสัมพันธ์เชิง
สาเหตุความสุข ของนักศึกษากับข้อมูลเชิงประจักษ์ 3) พัฒนาโปรแกรมสร้างสุขสําหรับนักศึกษา
มหาวิทยาลัยโดยประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ทางอารมณ์และสังคมร่วมกับทฤษฎีการปรับตัวของรอย  
4) ศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมสร้างสุขสําหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยโดยประยุกต์ทฤษฎีการ
เรียนรู้ทางอารมณ์และสังคมร่วมกับทฤษฎีการปรับตัวของรอยที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา 
จํานวน 450 คน เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถาม และแบบวัดความสุข วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิง 
บรรยายและสถิติเชิงอ้างอิง และวิเคราะห์อิทธิพลโดยใช้โปรแกรม LISREL ส่วนการศึกษา 
ประสิทธิผลของโปรแกรม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา จํานวน 60 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) โมเดลเชิง
สาเหตุความสุขของนักศึกษาที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคล้อง กับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยปัจจัยที่มี
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อิทธิพลต่อความสุขของนักศึกษา ประกอบด้วย 3 ปัจจัยอย่างมี นัยสําคัญทางสถิติ คือ ด้าน
สถาบันอุดมศึกษา ด้านสังคม ด้านตนเอง ส่วนด้านครอบครัว ส่งผลต่อ ความสุขของนักศึกษาอย่างไม่
มีนัยสําคัญทางสถิติ ค่าเฉลี่ยคะแนนความสุขของนักศึกษา กลุ่มทดลองที่เข้าร่วมโปรแกรมสูงกว่า
นักศึกษากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดโปรแกรมที่เกิดผลต่อการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างที่ผ่านมา จํานวน 5 เรื่อง ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์ขั้นตอนการพัฒนา
โปรแกรมและกิจกรรมที่ได้จากการสังเคราะห์แนวคิดทฤษฎี ได้ดังตารางที่ 1  
 

ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมและกิจกรรมที่ได้จากการสังเคราะห์แนวคิด
ทฤษฎี2 

 

แหล่งข้อมูล ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
กิจกรรมที่ได้จากการสังเคราะห์

แนวคิดทฤษฎี 

1. สุริยัน สุวรรณกาล 

(2560) 

1) สร้างโปรแกรมกิจกรรมทางกาย
ที่สามารถสร้างเสริมความสามารถ
ในการเรียนรู้ 
ทางกายสําหรับนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 3 
2) ศึกษาการใช้กิจกรรมทางกายใน
การพัฒนาความสามารถในการ
เรียนรู้ 
ทางกาย 
3) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถ
ในการเรียนรู้ทางกาย 

1) กิจกรรมทางวิ่งมหาสนุก 

2) กิจกรรมวิ่งปรับระยะก้าว และ

ความเร็ว 

3) กิจกรรมการเคลื่อนไหว

ประกอบอุปกรณ์ 

4) กิจกรรมการรักษาสมดุลของ

ร่างกาย 

5) กิจกรรมการเคลื่อนไหวแบบ

ผสมผสาน  

2. นิรุตติ์ สุขดี (2560) 1) พัฒนาโปรแกรมการออกกําลัง

กาย 

2) ประเมินประสิทธิภาพของ

โปรแกรม 

1) กิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้าน

ไทยโดยใช้ผ้าขาวม้า  

2) การออกกําลังกายแบบเดี่ยว 

3) การออกกําลังกายแบบเป็นคู่

และแบบเป็นกลุ่มจํานวน 26 ท่า 

และ 5 ขั้นตอนการออกกําลังกาย 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

แหล่งข้อมูล ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
กิจกรรมที่ได้จากการสังเคราะห์

แนวคิดทฤษฎี 

3. สริญญา รอดพิพัฒน์ 

(2561) 

1) พัฒนาโปรแกรมส่งเสริม

พฤติกรรมดูแลสุขภาพช่องปาก 

2) พัฒนาและประเมินคุณภาพของ

กล้องสมาร์ตโฟนเอ็นโดไมโครสโคป 

3) การประเมินประสิทธิผลของ

โปรแกรม 

1) สํารวจตรวจช่องปาก  

2) ย้อมสีฟัน  

3) ประเมินสุขภาพช่องปาก  

4) ยิ้มสวยฟันสะอาด  

5) เปิดรับข้อมูล  

6) รับรู้ความเสี่ยง  

7) มาทําความสะอาดช่องปากกัน

เถอะ  

8) สงสัยซักถาม  

9) ประสานสัมพันธ์บ้านโรงเรียน  

10) แบ่งปันข้อมูล 

4. สุตาภัทร ประดับแก้ว 

(2561) 

1) พัฒนาโปรแกรมปรับเปลี่ยน

พฤติกรรม 

2) ประเมินประสิทธิผลของ

โปรแกรม 

1) สร้างสัมพันธ์  

2) เสริมพลังบวก  

3) ความหวัง  

4) สุขภาพองค์รวม  

5) ทบทวนตนเอง  

6) เปูาหมายมีไว้พุ่งชน  

7) โยคะคลายเครียด  

8) Let’s relax  

9) โภชนาการต้องรู้ เมนูที่รัก  

10) My Idol 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

แหล่งข้อมูล ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
กิจกรรมที่ได้จากการสังเคราะห์

แนวคิดทฤษฎี 

5. ณัฐศริยา จักรสมศักดิ์ 

(2562) 

1) พัฒนาโมเดลโครงสร้าง

ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ 

 2) ตรวจสอบความสอดคล้องของ

โมเดลโครงสร้าง 

3) พัฒนาโปรแกรมสร้างสุข  

4) ศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรม

สร้างสุข 

1) กิจกรรมสร้างสัมพันธ์ สาน

ไมตรี  

2) กิจกรรมรู้ทันอารมณ์ตน  

3) กิจกรรมลูกโปุงสื่ออารมณ์  

4) กิจกรรมสุขสง่า 

5) กิจกรรมวัยใสสร้างสังคม  

6) กิจกรรมผ่อนคลายด้วยโยคะ  

7) กิจกรรมต้นไม้แห่งคุณค่า 

8) กิจกรรม ปิดตาแล้วมาเปิดใจ  

9) กิจกรรมสุขทุกลมหายใจ  

10) กิจกรรมสัมพันธ์ดีเลี่ยงความ

ขัดแย้ง 
 

จากตารางที่ 1 การวิเคราะห์ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมและกิจกรรมที่ได้จากการสังเคราะห์
แนวคิดทฤษฎี จาก 5 แหล่งข้อมูล พบว่า ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมจะต้องมีขั้นการพัฒนา
โปรแกรม และข้ันการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรม ส่วนกิจกรรมที่ได้จากการสังเคราะห์แนวคิด
ทฤษฎีส่วนใหญ่จํานวน 3 แหล่งข้อมูล (สริญญา รอดพิพัฒน์, 2561; สุตาภัทร ประดับแก้ว, 2561; 
ณัฐศริยา จักรสมศักดิ์, 2562) ประกอบด้วย 10 กิจกรรม รองลงไปมี 5 กิจกรรมจํานวน 1 
แหล่งข้อมูล (สุริยัน สุวรรณกาล, 2560) และ 3 กิจกรรมจํานวน 1 แหล่งข้อมูล (นิรุตติ์ สุขดี, 2560) 

 

ดังนั้น ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยสามารถกําหนดขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตาม
แนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายได้ 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นการพัฒนาโปรแกรมการเล่น และขั้นที่ 2 ขั้น
การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่น และกิจกรรมที่หลากหลายจากการสังเคราะห์แนวคิด
แอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
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นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ระยะเวลาในการจัดโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นและสามารถส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่าง ดังตารางที่ 2 

 

ตารางท่ี 2 การวิเคราะห์ระยะเวลาในการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น 
 

ผู้วิจัย  
(ปี พ.ศ.) 

ประชากรที่ศึกษา 

ระยะเวลา
ในการ

ประเมิน
ประสิทธิผล
โปรแกรม 

การดําเนินกิจกรรม 

จํานวนครั้ง/
สัปดาห์ 

ระยะเวลาที่
ใช้ในการทํา
กิจกรรม/ครั้ง 

1. สุริยัน สุวรรณกาล (2560) นักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 3 

8 สัปดาห์ 2 ครั้ง 60 นาที 

2. นิรุตติ์ สุขดี (2560) เด็กออทิสติก 8 สัปดาห์ 3 ครั้ง 60 นาที 

3. สริญญา รอดพิพัฒน์ 
(2561) 

นักเรียน
ประถมศึกษา 

6 สัปดาห์ 2 ครั้ง 60 นาที 

4. สุตาภัทร ประดับแก้ว 
(2561) 

บุคลากรกลุ่มเสี่ยง
ในสถานศึกษา 

8 สัปดาห์ 3 ครั้ง 60 นาที 

5. ณัฐศริยา จักรสมศักดิ์ 
(2562) 

นักศึกษา
มหาวิทยาลัย 

6 สัปดาห์ 3 ครั้ง 60 นาที 

 

จากตารางที่ 2 การวิเคราะห์ระยะเวลาในการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น 
พบว่า การพัฒนาโปรแกรมของงานวิจัยที่ผ่านมาได้มีการจัดอย่างต่อเนื่องโดยมีการดําเนินโปรแกรม 6 
สัปดาห์ จํานวน 2 งานวิจัย (สริญญา รอดพิพัฒน์, 2561; ณัฐศริยา จักรสมศักดิ์, 2562) ดําเนิน
โปรแกรม 8 สัปดาห์ จํานวน 3 งานวิจัย (สุริยัน สุวรรณกาล, 2560; นิรุตติ์ สุขดี, 2560; สุตาภัทร 
ประดับแก้ว, 2561) ส่วนจํานวนครั้งที่ใช้ในการดําเนินกิจกรรม พบว่ามี 2 ครั้ง/สัปดาห์ จํานวน 2 
งานวิจัย (สุริยัน สุวรรณกาล, 2560; สริญญา รอดพิพัฒน์, 2561) และ 3 ครั้ง/สัปดาห์ จํานวน 3 
งานวิจัย (นิรุตติ์ สุขดี, 2560; สุตาภัทร ประดับแก้ว, 2561; ณัฐศริยา จักรสมศักดิ์, 2562) และ
ระยะเวลาในการทํากิจกรรมต่อครั้งใช้เวลา 60 นาที ทั้ง 5 งานวิจัย โดยงานวิจัยที่ใช้กลุ่มประชากร
เป็นนักเรียนประถมศึกษา (สุริยัน สุวรรณกาล , 2560; สริญญา รอดพิพัฒน์, 2561) ได้ดําเนินการ
ประเมินประสิทธิผลเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที 
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ดังนั้น ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยกําหนดประชากรเป็นนักเรียนประถมศึกษา จึงพิจารณา
ประเมินประสิทธิผลโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เป็น
ระยะเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 80 นาที แบ่งออกเป็น กิจกรรมให้ความรู้และส่งเสริม
แรงจูงใจและความเชื่อมั่นในการปฏิบัติกิจกรรมทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 20 นาที กิจกรรมการ
เล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ 60 นาที และกําหนดระยะติดตามผล 2 สัปดาห์ด้วย 
 
2. มโนทัศน์เกี่ยวกับการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ 

2.1 ความหมายของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
การศึกษาความหมายของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์จากนักวิชาการและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

ได้ให้ความหมายไว้ ดังนี้ 
British Heart Foundation (2015) การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ หมายถึง การเล่นที่ใช้

กล้ามเนื้อมัดใหญ่ในกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การวิ่งไล่จับ หรือการกระโดด ซึ่งจะเพ่ิมอัตราการเต้นของ
หัวใจในระดับปานกลางถึงหนัก 

Guerrero and Munroe-Chandler (2018) การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ หมายถึง การออก
กําลังกายในระดับปานกลางถึงหนัก เป็นกิจกรรมที่ทําให้เกิดอัตราการเผาผลาญสูงกว่าอัตราการเผา
ผลาญขณะที่หยุดพัก สามารถเล่นคนเดียวหรือเป็นกลุ่ม จัดกลางแจ้งหรือในร่ม และรวมกิจกรรมที่
หลากหลาย กฎในการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์นั้นยืดหยุ่นเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา 

Johnstone et al. (2019) การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ หมายถึง การเล่นที่ใช้การทํางานของ
กล้ามเนื้อมัดใหญ่หรือการเคลื่อนไหวโดยใช้โครงสร้างกล้ามเนื้อทั้งหมดของร่างกาย เด็กจะใช้พลังงาน
และเกิดความสนุกสนานในการเล่น ส่งเสริมพัฒนาการทั้ งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม รวมถึง
เกิดการเรียนรู้ 

McGarty et al. (2021) การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ หมายถึง การเล่นที่เพ่ิมกิจกรรมทางกาย
ของเด็กและทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐานผ่านการเล่นและกิจกรรมกลางแจ้ง 

สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (2562)การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ คือ 
กิจกรรมการเล่น ที่เด็กเป็นผู้ร่วมเล่นด้วยตัวเองทําให้เด็กได้รับความสนุกสนานเป็นการเล่นที่ไม่มี
กําหนดรูปแบบกติกาอย่างเป็นทางการ และอยู่นอกเหนือชั่วโมงพลศึกษา ทั้งยังหมายถึงการละเล่น
พ้ืนบ้านได้ด้วย 
 

สามารถสรุปความหมายของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ได้ว่า หมายถึง กิจกรรมที่มีการ
เคลื่อนไหวของร่างกายโดยเน้นการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ ทําให้เกิดการเผาผลาญพลังงาน
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ของร่างกาย เป็นการเล่นที่ส่งผลต่อความสนุกสนาน การเรียนรู้ การพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวขั้น
พ้ืนฐาน และพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม 

 

2.2 องค์ประกอบของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
 

จากความหมายของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ของนักการศึกษา ดังที่ได้ศึกษาใน ข้อ 2.1 
ความหมายของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์จาก 5 แหล่งข้อมูล (British Heart Foundation, 2015; 
Guerrero and Chandler, 2018; McGarty et. al. 2021; Johnstone et al., 2019; สํานักงาน
สร้างเสริมสุขภาพแห่งชาติ, 2562) ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบของการเล่นแบบแอคทีฟ
เพลย์ได้ ดังตารางที่ 3 
 

ตารางท่ี 3 การวิเคราะห์องค์ประกอบของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ตามแนวคิดของนักการศึกษา 
 

องค์ประกอบของ 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
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การเล่นที่พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน      4 

การเล่นที่ใช้การทํางานของกล้ามเนื้อมัดใหญ่      4 

การเล่นที่เพิ่มอัตราการเผาผลาญพลังงาน      4 

การเล่นที่สร้างความสนุกสนาน      2 

การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย       5 

การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านจิตใจ      2 

การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสังคม      3 

การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านการเรียนรู้      3 
 

จากตารางที่ 3 การวิเคราะห์องค์ประกอบของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ตามแนวคิดของนัก
การศึกษา พบว่า การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ตามแนวคิดของนักการศึกษาจาก 5 แหล่งข้อมูล มี
ความเห็นสอดคล้องกัน ดังนี้ ประกอบด้วย 1) การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย จํานวน 5 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 28 

แหล่งข้อมูล มากที่สุด รองลงไปได้แก่ การเล่นที่พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน การเล่นที่ใช้
การทํางานของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ และการเล่นที่ เพ่ิมอัตราการเผาผลาญพลังงาน จํานวน 4 
แหล่งข้อมูล การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสังคม การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านการ
เรียนรู้ จํานวน 3 แหล่งข้อมูล การเล่นที่สร้างความสนุกสนาน การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้าน
จิตใจ จํานวน 2 แหล่งข้อมูล ตามลําดับ 

 

นอกจากนี้ Michelle Guerrero & Krista Munroe-Chandler (2018) ได้นําเสนอ
องค์ประกอบของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ ดังภาพที่ 1  

 
 

ภาพที่ 1 Active Play Imagery Model 
ที่มา: Michelle Guerrero & Krista Munroe-Chandler (2018) 

 

จากภาพที่ 1 องค์ประกอบของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ ประกอบไปด้วย 1) สถานที่และ
เวลาที่เล่น Where (location) and when (situation) ได้แก่ (1) การเล่นนอกเวลาเรียนและ (2) 
เป็นการเล่นทั้งกลางแจ้งและในร่ม 2) ผู้เล่น (Who) ได้แก่ (1) เพศ (2) อายุ (3) ระดับการมีส่วนร่วม 
(4) ความสนใจจดจ่อ และ (5) การกํากับอารมณ์ 3) ประเภท/สาระความรู้ {What (type/content) 
and how (characteristics) ได้แก่ (1) ความสามารถ (Capability) (2) สังคม (Social) (3) ความ
สนุกสนาน (Fun) (4) ความรู้ความเข้าใจทั่วไป (Cognitive General) (5) ความรู้ความเข้าใจ
เฉพาะเจาะจง (Cognitive Specific) (6) แรงจูงใจส่วนบุคคล (Motivation General Mastery) (7) 
ตัวเร้าแรงจูงใจ (Motivation General Arousal) และ (8) แรงจูงใจเฉพาะเจาะจง (Motivational 
Specific)  
 

ดังนั้น สามารถสรุปองค์ประกอบของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์จาก 6 แหล่งข้อมูลเพ่ือ
นํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเล่นได้ ดังนี้ 1) สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้น
ความอยากรู้อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว 2) นักเรียนจะเริ่มมีแอค
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ทีฟเพลย์อย่างต่อเนื่อง สร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย  
3) แอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวพื้นฐาน ไปถึงสร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย 

2.3 แนวทางการส่งเสริมการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับแนวทางการส่งเสริมการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์จาก

แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้รายละเอียด ดังนี้ 
Hillman et al. (2009)กล่าวว่า การเล่นเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมทางกาย (Physical 

Activity) มีหลักฐานที่ชัดเจนว่าการเล่นที่เพิ่มกิจกรรมทางกาย (Physical Activity) ส่งผลดีต่อเด็กทั้ง
ด้านสุขภาพและผลการเรียนที่ดีขึ้น โดย เกษม นครเขตต์ (2561) สนับสนุนแนวคิดของ Hillman et 
al. ว่าการเล่นเป็นกิจกรรมทางกายที่เหมาะสมกับเด็กวัยเรียนประถมศึกษา ดังข้อมูลประโยชน์ของ
การเล่นหรือกิจกรรมทางกาย ดังต่อไปนี้ 

 

1) กิจกรรมทางกาย (Physical Activity) กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพ่ิมขึ้น ในการศึกษา
เรื่องนี้พบการมีกิจกรรมทางกาย (Physical Activity) ส่งผลการเปลี่ยนแปลง ในทันที และในระยะ
ยาวให้กับเด็กด้านการเรียน หลังจากที่เด็กได้ทํากิจกรรมทางกาย (Physical Activity) แล้ว พบว่า 
เด็กมีสมาธิในการทํางานในห้องเรียนมากขึ้นทันที และเมื่อเด็กๆได้รับการส่งเสริมให้มีกิจกรรมทาง
กาย (Physical Activity) อย่างสม่ําเสมอ และต่อเนื่อง พบว่า มีการพัฒนาในทางที่ดีขึ้นสําหรับการ
เรียนคณิตศาสตร์ การอ่านและการเขียน ในรายงานล่าสุด แสดงผลดีต่อสมองอย่างเห็นได้ชัดจากการ
มีกิจกรรมทางกาย (Physical Activity) ที่มากขึ้น ดังกราฟแสดงกิจกรรมทางกาย (Physical 
Activity) กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพ่ิมข้ึน (Hillman et al., 2009) ในภาพที่ 2 

 

 
ภาพที่ 2 กราฟแสดงกิจกรรมทางกาย (Physical Activity) กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพ่ิมข้ึน 

ที่มา: Hillman et al. (2009) 
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จากภาพที่ 2 แสดงให้เห็นว่า การมีกิจกรรมทางกาย (Physical Activity) เป็นประจํา
สม่ําเสมอส่งผลดีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ในการวิจัยร่วมกับโรงเรียนประถม 24 แห่ง ใน
โครงการชื่อ Physical Activity Across the Curriculum (PAAC) แสดงให้เห็นว่า การเพ่ิมช่วงเวลา
กิจกรรมทางกาย (Physical Activity) เพ่ิมผลดีในระยะยาว เช่น ผลการเรียนที่ดีขึ้นในการ
เปรียบเทียบผลการสอบมาตรฐานของประเทศใน 3 ปี ย้อนหลังโรงเรียนที่มีการเพ่ิมกิจกรรมทางกาย 
(Physical Activity) มีผลการสอบที่ดีกว่าโรงเรียนอ่ืนๆ ที่ยังไม่เพ่ิมกิจกรรมทางกาย (Physical 
Activity) มากขึ้น ถึง 6% มีการวิจัยศึกษาอีกถึง 39 งาน ที่บ่งชี้ว่าประโยชน์ที่ดีขึ้นในทางสติปัญญา
และความคิดกับโรงเรียนที่เพิ่มโปรแกรมกิจกรรมทางกาย (Physical Activity) ในโรงเรียน ส่งผลดีขึ้น
อย่างเห็นได้ชัด โดยเฉพาะเด็กที่มีกิจกรรมแอโรบิค การเดินจ๊อกกิ้งจะได้ผลมากกว่าการออกกําลัง
แบบชิตอัพ หรือการยกน้ําหนัก การศึกษาเดียวกันนี้ยังพบอีกว่า เด็กที่มีการทํากิจกรรมทางกาย 
(Physical Activity) ใน กลุ่มขนาด 10-30 คน มีการพัฒนาที่ดีกว่ากลุ่มใหญ่เกิน 30 คนหรือกลุ่ม
เล็กๆเพียงแค่ 1- 2 คน การศึกษานี้แสดงให้เห็นว่าขนาดของกลุ่มมีความสําคัญต่อการพัฒนา มีการ
วิจัยศึกษาถึง 287 งาน ในกลุ่มเด็กแคนาดาระดับประถม 4 -5 ในโรงเรียนต่างๆ 10 กว่าแห่ง พบ
ความเกี่ยวพันชัดเจนระหว่างการมีกิจกรรมทางกาย (Physical Activity) กับผลคะแนนสอบวัดระดับ
มาตรฐานโดยโรงเรียนที่เข้าร่วมการศึกษาได้เข้าโครงการกิจกรรมทางกาย (Physical Activity) ของ 
Action School in British Columbia โดยมีคุณครูเป็นผู้ควบคุมจัดการ เด็กๆที่เข้าร่วมโครงการมี
แนวโน้มในการทําคะแนนสอบมาตรฐานได้สูงกว่าเด็กที่ไม่ได้เข้าโครงการ 1 ปีกว่าในโรงเรียนที่เข้า
ร่วมการมีเกมคอมพิวเตอร์ประเภทที่มีการเคลื่อนไหวในการเล่นไปด้วย อย่างการเต้น แสดงผลให้เห็น
ว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและร่างกายแข็งแรงกว่า เด็กที่ไม่ได้เข้าร่วม มีรายงานหลายชิ้นแสดงผล
ชัดเจนว่า เด็กท่ีทํากิจกรรมทางกาย (Physical Activity) ที่ต้องออกแรง ใช้แรง เคลื่อนไหว อย่างเช่น 
การวิ่งหรือวิ่งไล่จับ มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีมากกว่าเด็กที่เล่นประเภทที่ออกแรงน้อยแต่ไม่
ค่อยเคลื่อนไหวนักเรียนอายุ 11-12 ปี ที่เข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาในชั้นเรียน รวมทั้งวิชาเรียนที่มีการ
เข้าฐาน กิจกรรมที่หลากหลาย ได้เคลื่อนไหวร่างกายได้เพ่ิมความแข็งแกร่งของร่างกาย เช่น กิจกรรม
ลูกเสือ เปรียบเทียบกับเด็กที่นั่งเรียนนิ่งๆ ปกติในห้อง เด็กที่อยู่ในห้องเรียนที่มีกิจกรรมเข้าฐานที่ 
หลากหลายกว่าจะมีการจดจําคําศัพท์ได้ดีกว่า ในการทดสอบก่อนเล่นและหลังเล่นในเกมจดจํา
คําศัพท์เดียวกัน ทําได้ดีมากกว่าเด็กที่เนือยนิ่ง นั่งอยู่นิ่งๆเฉยๆ การค้นพบนี้แสดงให้เห็นถึงความ 
เกี่ยวกันชัดเจนระหว่างการทํากิจกรรมทางกาย (Physical Activity) กับการเพิ่มความจํา 
 

2) กิจกรรมทางกาย (Physical Activity) สามารถเพ่ิมระดับความจําและความตั้งใจได้ในการ
ทดสอบแบบ เดี่ยวๆ หลังการมีกิจกรรมทางกาย (PA) แล้วมีการทดสอบต่อทันที มีผลต่อการเพ่ิม
ความ ตั้งใจและความจําของเด็ก รวมถึงลดพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ เช่นการเหม่อลอยหรือชวนคนอ่ืน
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เล่นได้ด้วย มีรายงาน 19 แห่งที่โรงเรียนให้มีการจัดการเพ่ิมกิจกรรมทางกาย (Physical Activity) 
ในช่วงเวลา พัก มีการวัดผลก่อนหลังในกลุ่มเด็กกลุ่มเดียวกันที่อยู่ในโปรแกรมนี้พบว่า เด็กมีการทํา
คะแนนทดสอบได้ดีขึ้น(ในรัฐฟลอริดาและแท็กซัส) มีรายงานเด็กชั้น ป.4 ในโครงการของโรงเรียนที่ให้
เด็กเดินไปมาก่อนทําข้อสอบ เด็กจะมีสมาธิ มากกว่า มีการทดสอบแบบสุ่มให้เด็กบางห้อง จัด
กิจกรรมช่วงพักแบบมีพลัง (Energizer Physical activity break) 10 นาทีทุกวัน ติดต่อกัน 12 
สัปดาห์ เปรียบเทียบกับเด็กในห้องเรียนที่ไม่ได้ทํา พบว่า เด็กใน กลุ่มการพักแบบมีพลังเป็นเด็กที่มี
ความกระตือรือร้นมากกว่า ร่วมทํางาน นําเสนอผลงานได้ดีกว่า 
 

3) ผลกระทบที่กิจกรรมทางกาย (Physical Activity) ส่งผลต่อสุขภาพของสมองเป็นตัว
อธิบายถึงการมีพัฒนาการการเรียนทีดีขึ้น การทํางานของสมอง เช่น การกํากับควบคุมความสนใจ 
ความตั้งใจ การเปลี่ยนความสนใจในงานต่างๆ และการส่งต่อข้อมูลความจําในระยะสั้นไปสู่ความจําใน
ระยะยาว ซึ่งเป็นเรื่องสําคัญต่อการเรียนรู้ นักวิทยาศาสตร์ด้านการวิจัยการทํางานของสมอง พบว่า 
การพัฒนาที่ดีขึ้นแบบฉับพลันกับการพัฒนาอย่างค่อยเป็นค่อยไปเกี่ยวพันกับการมีกิจกรรมทางกาย 
(PA) หลังจากให้มีการเดินบนเครื่องลู่วิ่งออกกําลังกายในความเร็วระดับปานกลาง 20 นาทีแล้วให้เด็ก
ไป ทดสอบทําข้อสอบ ด้านการอ่าน การสะกดคําและการคํานวณ เด็กสามารถทําได้ถูกต้อง แม่นยํา 
มากขึ้น สมองมีการทํางานที่เข้มข้นมากกว่า กลุ่มเด็กที่นั่งอย่างเดียว มากไปกว่านั้น เด็กที่เดิน 20 
นาที อ่านจับใจความได้ดีกว่าเด็กท่ีนั่งเรียนอย่างเดียวเป็นเวลานาน ผลที่ตามมาจากการทํากิจกรรมนี้ 
คือ เด็กกลุ่มนี้สามารถทํางานเสร็จเร็วกว่า ถูกต้องมากว่าและมีแนวโน้มที่จะอ่านได้สูงเกิน กว่าระดับ
ของตัวเอง 

 

 โดย Hillman et al. (2009) ได้เปรียบเทียบผลกระทบการมีกิจกรรมทางกายที่ส่งผลต่อ
สุขภาพของสมอง ดังดังภาพท่ี 3 

 

 
 

ภาพที่ 3 ผลกระทบการมีกิจกรรมทางกายท่ีส่งผลต่อสุขภาพของสมอง 
ที่มา: Hillman et al. (2009) 
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จากภาพที่ 3 แสดงภาพซ้ายมือ คือ ภาพสมองของเด็กที่นั่งเรียนอย่างเดียว 20 นาทีผ่านไป 
ภาพขวามือคือ สมองของเด็ก ที่เดินบนลู่วิ่ง 20 นาที่ผ่านไป (Image courtesy of Charles 
Hillman, University of Illinois at Urbana-Champaign) เด็กๆอายุ 7-9 ปี ที่เข้าร่วมโครงการ FIT 
kids เป็นกิจกรรมหลังเลิกเรียน ใช้เวลา 70 นาที ทํากิจกรรมทางกาย ระดับปานกลาง เป็นเวลา 5 วัน 
ต่อสัปดาห์ติดต่อกันเป็น 9 เดือน เมื่อ เสร็จสิ้นการทดลอง พบว่า เด็กท่ีร่วมโครงการ มีความแข็งแกร่ง
ทางร่างกายมากกว่า อัตราน้ําหนักเกินลดลง และมีความจําที่ดีกว่า เด็กที่นั่งรอกลับบ้านหลังเลิกเรียน
อย่างเดียว 

 

นอกจากนี้ Hillman et al. (2009) ยังแสดงการเปรียบเทียบผลของสมองระหว่างเด็กกลุ่ม 
FIT KIDS กับเด็กที่นั่งรออย่างเดียว ดังภาพที่ 4 
 

 
 

ภาพที่ 4 การเปรียบเทียบผลของสมองระหว่างเด็กกลุ่ม FIT KIDS กับเด็กที่นั่งรออย่างเดียว 
ที่มา: Hillman et al. (2009) 

 

จากภาพที่ 4 แสดงผลของสมองในระหว่างเด็กกลุ่ม FIT KIDS กับเด็กนั่งรออย่างเดียว ภาพ
บนคือ ก่อนการทดลอง 9 เดือน และหลังการทดลอง 9 เดือนของ FIT KIDS ภาพล่างคือ ก่อนการ
ทดลอง 9 เดือน และหลังการทดลอง 9 เดือนของเด็กกลุ่มนั่งรออย่างเดียว  
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สอดคล้องกับ สํานักงานกองทุนการเสริมสร้างสุขภาพ (2561) กล่าวถึง รูปแบบการเล่นแบบ 
Active Play ไม่ว่าจะเล่นเองคนเดียว เล่นเป็นกลุ่ม หรือเล่นแบบมีการกําหนดรูปแบบและกติกา ล้วน
ทําให้เด็กได้รับความสนุกสนาน และมีพัฒนาการด้านการเรียนรู้ทั้ง 3 ด้าน ดังนี้ 

1) ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) หรือเรียกว่าพัฒนาการทางสติปัญญาในการเรียนรู้
สาระวิชาการและทักษะดนตรี กีฬา ได้อีกด้วย 

2) ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) คือการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการทางจิตใจ ทั้งต่อตนเอง
และผู้อ่ืน เกิดทักษะสังคม และเรียนรู้การอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนผ่านการเล่น 

3) ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) คือการเรียนรู้พัฒนาทักษะทางกาย ควบคุม
บังคับการเคลื่อนไหว และเสริมสร้างความแข็งแรงของร่างกาย 
 

นอกจากนี้ เกษม นครเขตต ์(2562) กล่าวถึงการส่งเสริมให้เด็กออกมาเล่นในรูปแบบการเล่น 
Active Play เป็นการเล่นร่วมกับการมีกิจกรรมทางกายของเด็กในลักษณะการเล่นที่ต้องอาศัยการ
เคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ ถือเป็นการเรียนรู้ไปพร้อมๆ กับการได้รับความสนุกสนาน
จากการเล่นของเด็ก ทุกครั้งที่เด็กปฏิบัติกิจกรรมการเล่นทั้งที่เป็นการเล่นคนเดียว เล่นสองคน หรือ
เล่นเป็นกลุ่ม ซึ่งอาจเป็นการเล่นที่ไม่มีรูปแบบหรือมีการกําหนดรูปแบบ มีกฎ กติกา เด็กจะเกิดการ
เรียนรู้จากการเล่นนั้นเสมอๆ และถ้าเด็กได้มีโอกาสเล่นบ่อยขึ้น จะทําให้เด็กมีพัฒนาการด้านการ
เรียนรู้ในระดับขั้นที่สูงขึ้นในทั้ง 3 องค์ประกอบของการเรียนรู้ตามที่ระบุใน Bloom’s Taxonomy 
of Learning ไล่เรียงไปตามระดับขั้น ดังนี้ 

 

1) ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นการเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางสติปัญญา 
การเรียนรู้ตามองค์ประกอบนี้ เด็กจะเริ่มจากขั้นต่ําสุด คือ มีความรู้ ความจํา และพัฒนาไปสู่ความ
เข้าใจจนสามารถนําไปใช้ แล้วจึงสามารถทําการวิเคราะห์ สังเคราะห์ จนถึงการเรียนรู้ขั้นสูงสุดของ
องค์ประกอบนี้คือสามารถประเมินค่าได้ โดยมีองค์ประกอบและระดับขั้นพัฒนาการการเรียนรู้ ดังนี้ 
อายุ 4-6 ปีระดับเริ่มต้น-มีความรู้ ความจํา (Knowledge) เกี่ยวกับท่าทางการเคลื่อนไหวในการลง
มือปฏิบัติกิจกรรมการเล่นรวมถึงความรู้ความจําในแบบแผนการเล่นที่ได้รับการสอน อายุ 7-9 ปี 
ระดับกลาง มีความเข้าใจ (Comprehension) ว่าทําไมต้องทํากิจกรรมนั้นๆ (Why) และเข้าใจด้วย
ว ่าต ้องทําอย ่างไร (How) จ ึงจะเก ิดประโยชน์ส ูงส ุด ยอมร ับที ่จะนําก ิจกรรมนั ้นไปปฏิบ ัติ 
(Application) ในชีวิตประจําวัน อายุ 10-12 ปี ระดับก้าวหน้า สามารถวิเคราะห์ (Analysis) ในเชิง
เทคนิค วิธ ีของการทํากิจกรรม / การเล่นเพื ่อค้นหาสาเหตุของความผิดพลาดของกลไกการ
เคลื่อนไหว และวิเคราะห์เชิงกระบวนการเพื่อสํารวจจุดแข็งจุดอ่อนของตนและของฝุายตรงข้าม 
อายุ 13-15 ปีขึ้นไป ระดับสูงสามารถสังเคราะห์ (Synthesis) ให้ได้เทคนิคที่แสดงความเป็นลักษณ์
เพื่อสร้างความมั่นใจในตัวเอง สามารถประเมินค่า (Evaluation) ในเชิงเทคนิควิธี กระบวนการว่า
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อยู ่ในสถานะใดเมื ่อเปรียบกับฝุายตรงข้าม ประเมินค่าในเชิงคุณประโยชน์ในด้านสุขภาพกาย 
สุขภาพจิต สุขภาพสังคม 

2) ด้านจิตพิสัย (Effective Domain) เป็นการเรียนรู้ในคุณค่าเชิงนามธรรม ที่มีอิทธิพลต่อ
ความรู้สึกนึกคิดและบุคลิกภาพของเด็ก โดยเริ่มจากขั้นต่ําสุดคือการรับรู้แล้วจึงมีการตอบสนองต่อ
การรับรู้นั้น จากนั้นจึงถึงขั้นการเห็นคุณค่าของการตอบสนอง แล้วจึงทําการจัดระบบคุณค่า หรือ
ระบบค่านิยม ซึ่งพัฒนาไปเป็นตัวกําหนดคุณลักษณะของบุคคลเมื่อเติบโตขึ้น โดยมีองค์ประกอบและ
ระดับขั้นพัฒนาการการเรียนรู้ ดังนี้ อายุ 4-6 ปี ระดับเริ่มต้นมีการรับรู้ (Receiving) ถึงแนวทางการ
ปฏิบัติที่ถูกต้องตามแบบแผน กฎระเบียบ กติกา ที่จะมีการกําหนดขึ้นโดยตนเอง กลุ่มหรือทีม อายุ  
7-9 ปี มีการตอบสนอง (Responding) โดยยอมรับและเคารพในกฎกติกาที่ได้กําหนดขึ้นและถือ
ปฏิบัติ อายุ 10-12 ปี เห็นคุณค่า (Valuing) ของการเคารพกฎกติกาในการเล่น ซึ่งรวมไปถึงการ
เรียนรู้คุณค่าเชิงคุณธรรม จริยธรรม ความเสมอภาค เท่าเทียม ไม่เอาเปรียบฝุายตรงข้ามที่เรียกว่า 
‘Fair Play’ อายุ 13-15 ปี สามารถจัดระบบคุณค่าต่าง ๆ จากประสบการณ์ที่ผ่านมาพัฒนาขึ้นเป็น
ระบบค่านิยม (Value Organization) เพ่ือใช้เป็นบรรทัดฐานทางสังคม (Social Norms) นําระบบ
ค่านิยมท่ีสั่งสมมาจากการเรียนผ่านการเล่นในวัยเด็กข้างต้น มาเป็นฐานในการกําหนดบุคลิกลักษณะ
ของตนเอง (Characterization) เด็กที่ผ่านกระบวนการกล่อมเกลาทางสังคม (Socialization) โดย
อาศัยกิจกรรม Active Play เป็นเครื่องมือ เมื่อเติบโตขึ้นจะเป็นผู้ใหญ่ที่ยึดมั่นในหลักการอยู่ร่วมกัน
โดยเคารพกฎกติกาสังคมภายใต้กรอบคุณธรรม จริยธรม 

 

3) ด้านลักษณะวิสัย (Psychomotor Domain) เป็นการเรียนรู้เชิงการปฏิบัติกิจกรรมที่ต้อง
อาศัยการเคลื่อนไหวร่างกายเป็นสื่อของการเรียนรู้ เด็กจะเริ่มต้นกระบวนการเรียนรู้จากการ
เลียนแบบคนอ่ืนหรือผู้ใหญ่ จากนั้นจะลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เมื่อปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง ก็จะมี
ความถูกต้องแม่นยํามากขึ้น จนสามารถปฏิบัติได้อย่างคล่องแคล่วละพัฒนาไปเป็นการเคลื่อนไหวที่
เป็นธรรมชาติ โดยมีองค์ประกอบ และระดับขั้นพัฒนาการเรียนรู้ดังนี้ อายุ 4-6 ปี ระดับเริ่มต้น
สามารถเลียนแบบ (Imitation) ท่าทางการปฏิบัติกิจกรรมการเล่น โดยดูจากครูหรือผู้อ่ืนที่เป็นผู้นํา
การเล่น อายุ 7-9 ปี ระดับกลาง สามารถความคุมบังคับการเคลื่อนไหวร่างกายหรือทักษะ (Skills 
Manipulation) ขณะปฏิบัติกิจกรรมการเล่นที่กําหนดให้ได้โดยไม่การควบคุมร่างกายและอุปกรณ์ที่
ใช้ เช่น ลูกบอล หรือไม้ตีชนิดต่างๆ อายุ 10-12 ปี ระดับก้าวหน้า สามารถปฏิบัติทักษะของการเล่นที่
กําหนดให้ได้อย่างถูกต้องแม่นยํา (Precision) เช่น เตะบอลเข้าเปูาหมาย ตีลูกเทนนิสไปยังตําแหน่งที่
ต้องการในพ้ืนที่ฝุายตรงข้าม ฯลฯ อายุ 13-15 ปี ระดับสูง สามารถปฏิบัติทักษะกิจกรรมการเล่นที่
กําหนดให้ได้อย่างคล่องแคล่วชํานาญการ (Articulation) และสามารถแสดงทักษะฯ การเล่นกิจกรรม
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กีฬานั้นๆ ได้อย่างราบรื่นเป็นธรรมชาติ (Naturalization) เช่น การเคลื่อนที่พร้อมลูกฟุตบอลด้วยการ
หลบหลีกอย่างคล่องแคล่ว การเคลื่อนไหวเต้นรําอย่างเป็นธรรมชาติ 

 

และ สุธีรา คุปวานิชพงษ์ (2563) กล่าวถึงการเล่นเป็นการส่งเสริมพัฒนาการของเด็กว่า การ
ที่เด็กได้รับการส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้การเล่นที่สอดคล้องกับวุฒิภาวะและระดับพัฒนาการ ส่งผล
ให้เด็กสามารถพัฒนาได้เต็มศักยภาพดังมีคําพูดหนึ่งที่กล่าวว่า “การเล่นคืองานของเด็ก ๆ” ดังนั้น สิ่ง
หนึ่งที่สําคัญและมีส่วนช่วยให้เด็กมีพัฒนาการที่ดีเต็มศักยภาพก็คือการที่เด็กมีเวลาเล่นนั่ นเอง 
เนื่องจากการเล่นของเด็กมีประโยชน์ ดังนี้ 

 

1) การเล่นส่งเสริมให้เด็กมีพัฒนาการที่สมวัยในทุกด้าน  
2) การเล่นส่งเสริมความรักความผูกพัน ความสัมพันธ์ที่ดีในครอบครัว  
3) การเล่นเป็นช่วงเวลาที่เด็กสนุกสนาน มีความสุข สร้างรอยยิ้มและเสียงหัวเราะ เป็นเวลาที่

ไดม้องเห็นและชื่นชมสิ่งดี ๆ ในตัวเด็ก  
4) การเล่นกิจกรรมกลางแจ้ง เช่น วิ่ง ปีนปุาย ปั่นจักรยาน ในสนามเด็กเล่นที่ปลอดภัย ช่วย

ให้สุขภาพแข็งแรงและพัฒนาทักษะด้านกล้ามเนื้อ  
5) การเล่นด้วยกิจกรรมท่ีสงบ เช่น ต่อจิ๊กซอว์ วาดรูป เป็นการฝึกสมาธิและการกํากับตัวเอง

ของเดก็ได้ดี ลดการเกิดปัญหาพฤติกรรม เช่น ดื้อต่อต้าน ติดจอ ติดโทรศัพท์ ไม่ยอมเข้านอน  
6) การเล่นกับเพ่ือนหรือการเล่นเป็นกลุ่ม ช่วยฝึกให้เด็กพัฒนาในเรื่องการกํากับตนเอง รู้จัก

การรอคอย การทําตามกฎกติกา การเจรจาต่อรอง นําไปสู่การพัฒนาของทักษะสมองขั้นสูง EF 
(Executive Function) ที่มีความจําเป็นอย่างมากของเด็กศตวรรษท่ี 21 

7) การเล่น ลดเวลาการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่านจอ เช่น การดูทีวี เล่นโทรศัพท์ เล่นเกม 
 

ส่วน วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2558) กล่าวว่า การเล่น (play or game) นับเป็นส่วนหนึ่งของ
กิจกรรมทางกายและการเรียนรู้พลศึกษา คําว่า "การเล่น" หมายถึง การกระทําเพ่ือสนุกหรือผ่อน
อารมณ์ ครูและผู้ใหญ่ทุกคนควรได้เข้าใจถึงความสําคัญของการเล่นที่มีต่อพัฒนาการของนักเรียน 
ช่วยจัดโอกาส และสนับสนุนให้นักเรียนได้มี กิจกรรมการเล่นเหมาะสมกับวัย นอกจากนั้นการเล่นยัง
เป็นกิจกรรมทางกายท่ีสําคัญ โดยเฉพาะ สําหรับนักเรียนในวัยเยาว์ คําว่า "play" มีผู้ให้ความหมายว่า 
“เล่นสนุก” เป็นการเล่นคนเดียวก็ได้ หลายคนก็ได้ เล่นโดยสมัครใจไม่มีใครบังคับ แต่คําว่า "game" 
เป็นการเล่นทีม่ีกฎเกณฑ์ มีกฎกติกา ข้อบังคับ มีวิธีการเล่น ผู้เล่นต้องเล่นตามกฎเกณฑ์นั้นๆ สําหรับ
เด็กเล็กๆ การเล่นไม่ได้หมายถึงความ สนุกหรือผ่อนอารมณ์เท่านั้น แต่หมายความถึงการเรียนรู้ผ่าน
การเล่น (learning through play) อีก ด้วย การเล่น (ของเด็ก) จึงไม่ใช่เรื่องเล่นๆ เด็กกับการเล่น
เป็นสิ่งคู่กันมาตามธรรมชาติ เด็กเจริญเติบโตขึ้นมาพร้อมกับการเล่น เด็กสามารถเล่นได้เองโดยไม่ต้อง
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มีใครสอน ถ้าสังเกตให้ดีจะพบว่าเด็กเล็กๆ สามารถเล่นของเล่นที่วางอยู่ตรงหน้าได้เอง โดยไม่
จําเป็นต้องมีใครบอกหรือชี้แนะวิธีเล่น และเด็กแต่ละคนมีวิธีเล่นของเล่นแตกต่างกัน มีหลักฐานยืนยัน
ว่าการเล่นมีส่วนสําคัญอย่างมากต่อการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างของสมอง การเล่นจะกระตุ้นให้มีการ
เพ่ิมขึ้นของการส่งสัญญาณประสาท และเพ่ิมการประสานงานระหว่างเซลล์สมอง โดยเฉพาะเซลล์
สมองของเด็กวัย 3 ขวบปีแรกที่เติบโตมาในสิ่งแวดล้อมที่กระฉับกระเฉง (active) มีการเล่น และมี
การกระตุ้นอย่างสร้างสรรค์เพราะมีการเพ่ิมการส่งสัญญาณประสาทหรือคลื่นไฟฟูาในสมองและการ
เชื่อมต่อระหว่างเซลล์ประสาท ส่งผลสําคัญต่อพัฒนาการของสมอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องของ
ความเฉลียวฉลาด การเล่นยังช่วยพัฒนาหรือ สร้างจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ให้เด็กได้ การ
เล่นที่เหมาะสมและถูกต้องตามวัยและพัฒนาการของเด็กจะเป็นสิ่งบ่งชี้ถึงคุณภาพของเด็ก เอ้ือให้
เจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพในอนาคต 

 

การเล่นส่งผลต่อพัฒนาการโดยรวม 4 ด้าน ดังนี้  
1) พัฒนาการด้านร่างกาย เช่น การทรงตัว ความคล่องตัว ความเร็ว การเคลื่อนไหวลักษณะ

ต่างๆ การใช้ประสาทสัมผัส การใช้กล้ามเนื้อตา มือ การประสานสัมพันธ์ และอ่ืนๆ 
2) พัฒนาการด้านอารมณ์และจิตใจ รู้จักเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ แบ่งปัน ปฏิบัติตามกฎกติกา เรียนรู้

ที่จะทําตามข้อตกลง มีระเบียบ เข้าใจความรู้สึกของผู้อื่น กล้าแสดงออก สร้างความม่ันใจให้ตนเอง  
3) พัฒนาการด้านสังคม การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนไม่ว่าต่างวัยหรือในวัยเดียวกัน ฝึกการ

ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น การทํางานเป็นกลุ่ม ช่วยเสริมสร้างลักษณะนิสัยของเด็ก ฝึกความมีวินัย 
ความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อ่ืน ซึ่งจะพัฒนาไปสู่ความรับผิดชอบต่อสังคมเม่ือเติบใหญ่ขึ้น 

4) พัฒนาการด้านสติปัญญา การเล่นสร้างเสริมและทําให้เกิดทักษะการเรียนรู้ ความฉลาด 
ทั้งในด้าน การสังเกต การจํา การจําแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ การคิดวิเคราะห์  
การคิดแก้ปัญหา การคิดคํานวณ การคิดสร้างสรรค์ การใช้ภาษาในการสื่อสาร 
 

นอกจากนี้ วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2558) ยังนําเสนอหลักสูตรกิจกรรมทางกายสําหรับ
นักเรียนในประเทศไทย เนื่องจากมีแนวคิดว่า การเล่นและกิจกรรมทางกายในช่วงเวลาพัก (Recess) 
การให้เด็กทุกคนได้มีความกระฉับกระเฉงขณะเรียนในห้องเรียนด้วยการเสริมกิจกรรมทางกายสั้นๆ 
ทุกวัน โดยใช้เวลาเพียง 3-5 นาทีในช่วงพัก (break) ระหว่างชั่วโมง/คาบเรียน เช่น ก่อนเริ่ม เรียน 
หรือระหว่างครึ่งเวลาเรียน ช่วยให้เด็กทุกคนได้ออกแรงและเคลื่อนไหวร่างกาย ซึ่งพิสูจน์ พบว่า เป็น
สิ่งที่ช่วยให้เด็กมีสมาธิในกระบวนการเรียน นอกจากนั้น ผลการวิจัยยังพบว่า การมีกิจกรรมทางกาย
สั้นๆสามารถช่วยให้เด็กมีความตั้งใจ ความจํา และความรู้ดีขึ้น 
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หลักสูตรกิจกรรมทางกายสําหรับนักเรียนในประเทศไทย พัฒนาขึ้นเพ่ือมุ่งให้นักเรียนมีสุข
ภาวะสมบูรณ์ (well-being or wellness) ทั้งมิติด้านร่างกาย (physical) จิตใจ (mental) อารมณ์ 
(emotional) สังคม (social) และจิตวิญญาณ (spiritual) มีสมรรถภาพทางกาย (physical fitness) 
มีความรู้  (knowledge)  ทักษะความสามารถ (psychomotor/performance)  และเจตคติ 
(affective) ที่ดีในการสร้างเสริมคุณภาพชีวิตด้วยกระบวนการของกิจกรรมทางกาย (physical 
activity) อันประกอบด้วยการเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเล่นเกมและกีฬาตามที่ตนเลือกเข้าสู่
การมีวิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี (healthy lifestyle) ตามศักยภาพของตนเองด้วยการเข้าร่วมกิจกรรม 
ทางกายในสาระพ้ืนฐาน สาระเพ่ิมเติมของกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา กิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียนในลักษณะของชมรมต่างๆ ตลอดจนกิจกรรมในชีวิตประจําวันตามคําแนะนําของครูและพ่อแม่
ผู้ปกครองโดยมีหลักการ  

1) เป็นหลักสูตรที่ยึดแนวคิดการพัฒนาหลักสูตรแบบอิงมาตรฐาน (Standard-based 
Curriculum-SBC) โดยกําหนดเป็นมาตรฐานและตัวชี้วัด ระดับประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษา 
โดยจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้กิจกรรมทางกายเป็นฐานโดยโรงเรียน (School Physical Activity-
based Learning-SPABL)  

2) เป็นหลักสูตรที่เหมาะสมกับนักเรียนในโรงเรียนทุกเพศและทุกวัย เนื่องจากหลักสูตร
กิจกรรมทางกายสําหรับนักเรียนในประเทศไทย ได้ออกแบบสําหรับนักเรียนทุกตั้งแต่ระดับระดับ
ประถมศึกษาจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ดังนั้น โรงเรียนจึงสามารถนําหลักสูตรนี้ ไปปรับใช้
กับทั้งนักเรียนทุกระดับได้ตามความเหมาะสม โดยคํานึงถึงความพร้อมของนักเรียน ผู้สอน 
สภาพแวดล้อม และบริบทของแต่ละโรงเรียน ตลอดจนใช้แนะนําให้พ่อแม่ผู้ปกครองได้ติดตาม ดูแล 
หรือกํากับการปฏิบัติกิจกรรมทางกายในชีวิตประจําวันของเด็กได้ 

3) เป็นหลักสูตรที่เน้นนักเรียนเป็นสําคัญโดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain- Based Learning-
BBL) มุ่งเน้นการจัดหลักสูตรและกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนานักเรียนด้วยการจัดให้นักเรียนได้เข้า
ร่วมกิจกรรมทางกายรูปแบบต่างๆ เช่น การเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน การออกกําลังกาย เกม และกีฬาอย่าง
หลากหลาย โดยใช้พ้ืนฐาน 3 ประการ ประกอบด้วย (1) การทําให้นักเรียนเกิดการตื่นตัวแบบผ่อน
คลายด้วยการสร้างบรรยากาศให้นักเรียนไม่รู้สึกถูกกดดัน แต่มีความท้าทาย ชวนให้ทดลอง ค้นคว้า 
หาคําตอบ (2) การทําให้นักเรียนจดจ่อ มีสมาธิในสิ่งเดียวกัน ด้วยการใช้สื่อและกิจกรรมหลายๆ แบบ 
รวมทั้งการยกปรากฏการณ์จริงมาเป็นตัวอย่างและการเปรียบเทียบให้เห็นภาพ การเชื่อมโยงความรู้
ประสบการณ์หลาย ๆ อย่าง การอธิบายปรากฏการณ์ตามความรู้ที่นักเรียนได้รับมาแล้ว และ (3) การ
ทําให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจจากการกระทําวิเคราะห์ แก้ปัญหา ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
ปฏิบัติกับเพ่ือนเป็นคู่/กลุ่ม ให้นักเรียนได้ลงมือทดลอง ประดิษฐ์ คิดค้น สร้างสรรค์ และถ่ายทอด
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ประสบการณ์ จริงที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย และช่วยให้มีบุคลิกภาพและทักษะทาง
สังคมท่ีดี  

4) เป็นหลักสูตรที่ออกแบบไว้ 4 โปรแกรม เพ่ือให้โรงเรียนนําไปเลือกใช้ โรงเรียนสามารถ
เลือกใช้โปรแกรมต่างๆ แบบผสมผสานได้โดยใช้หลักการว่า “นักเรียนแต่ละคนต้องได้ปฏิบัติกิจกรรม
ทางกาย สัปดาห์ละไม่น้อยกว่า 150 นาที” และ “ไม่จัดไว้ในวันเดียวกันของสัปดาห์” ดังนี้ (1) 
โปรแกรมกิจกรรมทางกายในสาระพลศึกษาพ้ืนฐานเป็นการจัดกิจกรรมทางกายในกิจกรรมการสอน
พลศึกษาในชั้นเรียนตามปกติที่นักเรียนเคยได้ เรียนรู้และเข้าร่วมในรายวิชา/สาระพ้ืนฐาน  
พลศึกษาที่โรงเรียนจัดให้นักเรียนตามเงื่อนไข โครงสร้าง มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดของ
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาในแต่ละระดับชั้นอย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 คาบ 
(50-60 นาที) (2) โปรแกรมกิจกรรมทางกายในสาระพลศึกษาเพ่ิมเติม เป็นการจัดกิจกรรมทางกายใน
รายวิชา ที่นักเรียนประสงค์จะเรียนรู้เพ่ิมเติมมากกว่าสาระพ้ืนฐานพลศึกษาที่บังคับเรียน ซึ่งโรงเรียน
สามารถจัด โอกาสให้นักเรียนแต่ละคนเลือกเข้าร่วมในกิจกรรมการออกกําลังกาย เกม กีฬาตามชนิด
ที่นักเรียน สนใจและต้องการอย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 คาบ (50-60 นาที) (3) โปรแกรมกิจกรรมทาง
กายในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เป็นการจัดกิจกรรมทางกายในลักษณะของกิจกรรมนักเรียน และ
กิจกรรมสาธารณะประโยชน์ เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้เติมเต็มจากการเรียนรู้ในกลุ่มสาระต่างๆ ตาม
ความสนใจและความต้องการ ดังนั้น หลังจากการเรียนสาระพ้ืนฐานพลศึกษา และสาระเพ่ิมเติมพล
ศึกษาแล้ว โรงเรียนยังสามารถจัดโอกาสให้นักเรียนแต่ละคนเลือกเข้าร่วมกิจกรรมทางกายในลักษณะ
อ่ืนได้อีก เช่น ชมรมการออกกําลังกาย เกม กีฬา ชมรมการออกกําลังกายเพ่ือสุขภาพ ชมรมการเต้น
แอโรบิก กิจกรรมลูกเสือ เนตรนารี โดยใช้เวลาอย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 คาบ (50-60 นาที)  
(4) โปรแกรมกิจกรรมทางกายในชีวิตประจําวัน เป็นการปฏิบัติกิจกรรมทางกายนอกชั้นเรียน อาจเป็น
ทั้งในและนอกโรงเรียนในลักษณะของกิจกรรมเสริมตามสภาพจริง (authentic activity) อาจเป็น
กิจกรรมที่นักเรียนปฏิบัติอยู่แล้ว หรือสามารถปฏิบัติเพ่ิมเติมได้ในระหว่างการดํารงชีวิตประจําวัน มี
การปฏิบัติอย่างกระฉับกระเฉง (active) ซึ่งตรงกันข้ามกับ “ภาวะเนือยนิ่ง” (sedentary) เช่น การ 
เดินทางมาโรงเรียนด้วยการเดิน-ปั่นจักรยานแทนการนั่งรถ การออกกําลังกาย-เล่นกีฬากับเพ่ือน การ 
เดินขันบันได การเดินเร็ว การวิ่งเหยาะ การเล่นกีฬาในเวลาว่างที่บ้าน สวนสุขภาพ หรือสถานที่ 
สาธารณะต่างๆ การปลูกพืชผักสวนครัว การช่วยพ่อแม่ผู้ปกครองทํางานบ้าน เช่น กวาดบ้าน ถูบ้าน 
การทํางานเกษตรกรรม ฯลฯ เป็นต้น โดยใช้เวลาอย่างน้อยสัปดาห์ละ 50-60 นาที  

วัตถุประสงค์ของการพัฒนาหลักสูตร ฯ มีเปูาหมายโดยรวมเพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่หรือ 
นวัตกรรมเพ่ือการส่งเสริมกิจกรรมทางกาย และมีวัตถุประสงค์ย่อย ดังนี้  
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1) เพ่ือพัฒนาและผลักดันหลักสูตรกิจกรรมทางกายที่มีลักษณะเป็น “หลักสูตรอิงมาตรฐาน” 
(Standard-based Curriculum-SBM) สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษา
ที่มีพัฒนาการแต่ละช่วงวัยแตกต่างกัน โดยกําหนดคุณภาพนักเรียนไว้เป็นมาตรฐานและตัวชี้วัด  

2) เพ่ือพัฒนาและผลักดันหลักสูตรกิจกรรมทางกายที่จัดการเรียนรู้ด้วย “การใช้กิจกรรมทาง
กายเป็นฐานโดยโรงเรียน” (School Physical Activity-based Learning-SPABL) และสามารถ
นําไปใช้ได้จริงในโรงเรียนแต่ละภูมิภาคของประเทศไทย 

3) เพ่ือพัฒนาและผลักดันให้มีการนําหลักสูตรกิจกรรมทางกายสําหรับนักเรียนในประเทศ
ไทย ไปใช้ในโรงเรียนต่างๆ และสามารถบรรลุความสําเร็จได้ทั้งในส่วนของสาระพลศึกษาพ้ืนฐาน 
สาระพลศึกษาเพ่ิมเติม ตลอดจนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน และกิจกรรมทางกายในชีวิตประจําวัน โดยให้
สอดคล้องกับความถนัด ความต้องการ วุฒิภาวะของนักเรียน ความพร้อมของครู และสภาพแวดล้อม
ของโรงเรียน ตลอดจนครอบครัวของนักเรียน ซึ่งจะเป็นการเติมเต็มกิจกรรมทางกายให้แก่นักเรียนแต่
ละคนเพ่ิมขึ้นจากการเรียนรู้ในชั้นเรียนตามปกติเมื่อหลักสูตรนี้ประสบความสําเร็จในการนําไปใช้กับ
นักเรียนในโรงเรียนตามวัตถุประสงค์ในอนาคต หลักสูตรกิจกรรมทางกายนี้ ยังช่วยให้นักเรียนได้
เรียนรู้ รายวิชาต่างๆได้อย่างราบรื่น สนุกสนาน เพราะครูสามารถนํากิจกรรมทางกายที่มีรูปแบบ
หลากหลาย มาให้นักเรียนได้ปฏิบัติในช่วงพัก (recess) ระหว่างชั่วโมงเรียนรายวิชาต่างๆ เนื่องจาก
เด็กและเยาวชน ไม่ควรนั่งอยู่กับที่นานเกินกว่า 2 ชั่วโมง การให้นักเรียนมีกิจกรรมทางกายในช่วงพัก
จึงเป็นการกระตุ้น นักเรียนให้สนใจและมีสมาธิในการเรียนรู้ต่อไปได้  

4) เพ่ือพัฒนาครูพลศึกษาให้มีศักยภาพพร้อมรับกับการนําหลักสูตรกิจกรรมทางกายที่พัฒนา 
แล้วไปใช้ในโรงเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ซึ่งเป็นไปตามหลักการสากลของการ 
พัฒนาหลักสูตรที่ต้องพัฒนาครูไปพร้อมกันให้สามารถเป็นครูและโรงเรียนต้นแบบในการสร้าง 
เครือข่าย (Network) ให้ขยายวงกว้างออกไปตามนโยบายของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้าง
เสริมสุขภาพ (สสส.) 

5) เพ่ือพัฒนาหลักสูตรกิจกรรมทางกายและกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการใช้สมองเป็นฐาน 
(Brain - Based Learning - BBL) ที่โรงเรียนสามารถจัดให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการเข้าร่วมกิจกรรม 
การเคลื่อนไหวรูปแบบต่างๆ การออกกําลังกาย เกม และกีฬาอย่างหลากหลาย เป็นการนําองค์
ความรู้ เรื่องสมองมาใช้เป็นฐานในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ โดยมีที่มาจากศาสตร์การเรียนรู้ 
2 สาขา คือ ความรู้ทางประสาทวิทยา (Neurosciences) ซึ่งอธิบายที่มาของความคิดและจิตใจของ
มนุษย์ โดยเฉพาะในด้านที่เชื่อมโยงสัมพันธ์กับทักษะการเรียนรู้ อันได้แก่ ความสามารถในการเรียนรู้ 
ความจําความเข้าใจ และความชํานาญ โดยผ่านทฤษฎีว่าด้วยการทํางานของสมองเป็นสําคัญและ
แนวคิด ทฤษฎี การเรียนรู้ (Learning Theories) ต่างๆ ที่อธิบายเกี่ยวกับการเรียนรู้ของสมองมนุษย์ 
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กระบวนการเรียนรู้ ที่เกิดขึ้น และพัฒนาการของการเรียนรู้ โดยใช้ทฤษฏีพหุปัญญา (Multiple 
Intelligences) 
 

วัตถุประสงค์ของหลักสูตรฯ มุ่งพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจ เจตคติ บุคลิกภาพ 
ทักษะทางสังคม สมรรถภาพทางกายที่ดี และมีทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ทักษะกลไกหรือ 
ความสามารถในกิจกรรมทางกายเพ่ือการมีสุขภาพดีในทุกมิติ โดยไม่ขัดแย้งกับหลักการของหลักสูตร 
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยมุ่งหวังให้นักเรียนที่เข้าร่วมการใช้หลักสูตรกิจกรรมทางกาย
สําหรับ นักเรียนในประเทศไทยมีคุณลักษณะ ดังนี้  

1) เพ่ือให้รู้ เข้าใจ และมีทักษะหรือความสามารถในการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน (Fundamental 
Movement Skill/Performance) ทักษะกลไก (Psychomotor Skills) หรือความฉลาดทางกาย 
(Physical Literacy) ตามความถนัดและตรงตามศักยภาพของตนเองได้ดี สํานึกในความสําคัญและ
ความจําเป็น ของการปฏิบัติกิจกรรมทางกายเป็นประจํา สม่ําเสมอเพ่ือการมีวิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี 
(Healthy Lifestyle) ตลอดชั่วอายุขัย 

2) เพ่ือให้มีเจตคติที่ดีต่อการปฏิบัติกิจกรรมทางกายในชีวิตประจําวันอย่างต่อเนื่อง มี
บุคลิกภาพ และทักษะทางสังคมที่ดี 

3) เพ่ือให้มีสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพที่ดี มีสุขภาพจิตดีจากการเข้าร่วมกิจกรรมทาง
กายต่างๆ ตามความต้องการ (Needs) ความถนัด ความสนใจ และความชื่นชอบส่วนบุคคล 

4) เพ่ือให้สามารถสร้างเสริมและดํารงการปฏิบัติกิจกรรมทางกายเพ่ือการคงและยกระดับ 
ความสามารถในการดํารงชีวิตที่กระฉับกระเฉง (Active Lifestyle) ให้เป็นส่วนหนึ่งของทักษะชีวิต 
(life skills) อย่างต่อเนื่อง ผู้เรียนจะมีสมรรถนะด้านความสามารถในเชิงการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 
ซึ่งเป็นทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ทักษะกลไก หรือความสามารถในการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานรูปแบบ
ต่างๆ ที่จําเป็นต้องใช้หรือเกี่ยวข้องกับในชีวิตประจําวัน การออกกําลังกาย ส่งผลให้เล่นเกม กีฬา 
และการสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายได้ดีและถูกต้องตามหลักการ เหมาะสมกับศักยภาพของตนเอง
และสิ่งแวดล้อม มีวิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี ตระหนักในความสําคัญของการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย รวมทั้ง
สามารถสร้างเสริมพัฒนา ดํารงรักษาระดับสมรรถภาพทางกาย และความสามารถเชิงการปฏิบัติ
กิจกรรมทางกายไว้ได้ สมองได้รับการพัฒนา (Brain-Based Learning-BBL) จากการปฏิบัติกิจกรรม
ทางกาย ซึ่งล้วนส่งผลดีต่อการเรียนรู้กลุ่มสาระต่าง ๆ 
 

โครงสร้างเวลาเรียน ลักษณะ และกิจกรรมการเรียนรู้จากการศึกษาบริบทต่างๆ ในการจัด
หลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนแต่ละแห่ง ซึ่งประกอบด้วยหลักการ จุดหมาย สมรรถนะสําคัญ 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด โครงสร้างหลักสูตรตามหลักสูตรแกนกลาง 
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ระดับชั้น เวลาเรียนแต่ละกลุ่มสาระ สาระพ้ืนฐาน สาระ 
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เพ่ิมเติม กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน) ความพร้อมในการจัดบริหารหลักสูตรของโรงเรียน ความพร้อมและ 
ความต้องการของนักเรียน จํานวนและความพร้อมของครู สิ่งอํานวยสะดวกและเกื้อหนุน สภาพ 
แวดล้อมทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม ชุมชน และท้องถิ่น ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบหลักสูตรไว้เป็น 
โครงสร้าง 4 โปรแกรม เพ่ือให้โรงเรียนนําไปใช้  
 

สรุปโครงสร้างหลักสูตรกิจกรรมทางกายสําหรับนักเรียนในประเทศไทย ดังตารางที่ 4 
 

ตารางท่ี 4 โครงสร้างหลักสูตรกิจกรรมทางกายสําหรับนักเรียนในประเทศไทย 
 

โปรแกรม

กิจกรรมทางกาย 

เวลาเรียนรู้ 

ฝึกปฏิบัต ิ

จุดประสงค์และการจัด

กิจกรรม 
ลักษณะกิจกรรมทางกาย 

1. โปรแกรม 

กิจกรรมทางกาย

ในสาระพลศึกษา

พ้ืนฐาน 

อย่างน้อย

สัปดาห์ละ 1 

คาบ 

(50-60 นาที) 

เพ่ือจัดกิจกรรมทางกายที่ให้
นักเรียนได้ เคลื่อนไหวอย่าง
กระฉับกระเฉง (active) ในชั้น
เรียนพลศึกษาตามปกติ ซึ่งเป็น
รายวิชาที่อยู่ในสาระพ้ืนฐาน 
เป็นการจัดให้นักเรียนได้เรียน
พ ล ศึ ก ษ า ต า ม เ งื่ อ น ไ ข 
โคร งสร้ า ง  มาตรฐานการ 
เ รี ย น รู้  แ ล ะ ตั ว ชี้ วั ด ข อ ง
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้
สุขศึกษาและ พลศึกษาใน แต่
ละระดับชั้น  แต่มี การปรับ 
กิจกรรมการ เคลื่อนไหวให้มี
ลักษณะเป็นกิจกรรมทางกายที่
เ น้ นทั กษะการ เคลื่ อน ไหว
พ้ืนฐานมากขึ้น โดยเฉพาะใน
ระดับประถมศึ กษา  ไม่ ใ ช่
มุ่งเน้นเฉพาะทักษะกีฬา ซึ่ง
เป็นทักษะเฉพาะอย่างเท่านั้น 
นักเรียนที่ไม่มีทักษะกีฬาจะ  

ป.1-3 ทักษะการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐานต่างๆ/ทักษะ กลไกที่
ง่ายๆ ไม่ซับซ้อน เกมเบ็ดเตล็ด 
การละเล่นพ้ืนเมือง ทักษะการ
สร้างเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ป.4-6 ทักษะการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐาน/ทักษะกลไก ที่ยาก
ม า ก ขึ้ น  เ ก ม เ บ็ ด เ ต ล็ ด 
การละเล่นพื้นเมือง เกมนําไปสู่
กี ฬา  กา ร เคลื่ อน ไหวแบบ
ผสมผสานเพ่ือนําไปสู่การเล่น 
กีฬาไทย กีฬาสากลบางชนิด 
(สําหรับ ป.5-6)  ทักษะการ
สร้างเสริมสมรรถภาพ ทางกาย  
ม.1-3 ทักษะการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐานที่ยากขึ้น ซับซ้อนมาก
ขึ้นใช้เวลาปฏิบัติต่อเนื่อง 
ม.4-6 ทักษะการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐานที่ยากขึ้น ซับซ้อนมาก
ขึ้น ใช้เวลาปฏิบัติต่อเนื่องหรือ 
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ตารางท่ี 4  (ต่อ) 
 

โปรแกรม

กิจกรรมทางกาย 

เวลาเรียนรู้ 

ฝึกปฏิบัติ 

จุดประสงค์และการจัด

กิจกรรม 
ลักษณะกิจกรรมทางกาย 

  ได้รับความสนุกสนานจากการ
ได้ปฏิบัติการเคลื่อนไหวใน
กิจกรรมทางกายที่ครูจัดให้
อาจเป็นกิจกรรมเพ่ือสุขภาพ
หรือการออกกําลังกายเพ่ือ
สมรรถภาพทางกาย 

ทําซ้ําๆ มากขึ้น เกมที่ใช้การ
เคลื่อนไหวแบบสร้างสรรค์ 
ก า รล ะ เล่ น พ้ืน เ มื อ ง  เ กม
นําไปสู่กีฬา การเคลื่อนไหว
แบบผสมผสานเพื่อนําไปสู่การ
เล่ น  กีฬ า ไทย  กี ฬาสากล 
ทั ก ษ ะ ก า ร ส ร้ า ง เ ส ริ ม
สมรรถภาพทางกาย 

2. โปรแกรม 

กิจกรรมทางกาย

ในสาระพลศึกษา

เพ่ิมเติม/รายวิชา

เพ่ิมเติม 

อย่างน้อย

สัปดาห์ละ 1 

คาบ (50-60 

นาที) 

เพ่ือจัดกิจกรรมทางกายใน
รายวิชาพลศึกษาที่ นักเรียน
เรียนรู้ เ พ่ิม เติมมากกว่าใน
สา ร ะ พ้ื น ฐ าน  ค รู อ า จนํ า
มาตรฐานและตัวชี้ วัดของ
หลักสูตร กิจกรรมทางกายนี้
ไปใช้เป็นคุณภาพผู้ เรียนได้ 
นักเรียนแต่ละคนแต่ละระดับ 
ชั้นได้เลือกเข้าร่วมตามความ
สนใจ ถนัด และชื่นชอบ มี
ก า ร ป รั บ กิ จ ก ร ร ม ก า ร
เคลื่อนไหวให้มีลักษณะเป็น
ก า ร เ ค ลื่ อ น ไ ห ว อ ย่ า ง
กระฉับกระเฉง (active) เน้น
ทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน
ให้มีความชํานาญมากขึ้น เพ่ือ
เป็นพื้นฐานของการเล่นมี 

ป.1-3 ทักษะการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐานต่างๆ/ทักษะ กลไกที่
ง่ า ย ๆ  ไ ม่ ซั บ ซ้ อ น  เ ก ม
เบ็ดเตล็ด การละเล่นพ้ืนเมือง 
ทั ก ษ ะ ก า ร ส ร้ า ง เ ส ริ ม
สมรรถภาพทางกาย  
ป.4-6 ทักษะการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐาน/ทักษะกลไก ที่ยาก
ม า ก ขึ้ น  เ ก ม เ บ็ ด เ ต ล็ ด 
กา รล ะ เล่ น พ้ืน เ มื อ ง  เ กม
นําไปสู่กีฬา การเคลื่อนไหว
แบบผสมผสานเพื่อนําไปสู่การ
เล่น กีฬาไทย กีฬาสากลบาง
ชนิด (สําหรับ ป.5-6) ทักษะ
การสร้างเสริมสมรรถภาพ 
ทางกาย 
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ตารางท่ี 4  (ต่อ) 
 

โปรแกรม

กิจกรรมทางกาย 

เวลาเรียนรู้ 

ฝึกปฏิบัติ 

จุดประสงค์และการจัด

กิจกรรม 
ลักษณะกิจกรรมทางกาย 

  ทักษะกีฬาจะได้รับ  ความ

ส นุ ก ส น า น  จ า ก ก า ร ไ ด้

ปฏิ บั ติ ก า ร เคลื่ อน ไหว ใน

กิจกรรมทางกายที่ครูจัดให้

อาจเป็นกิจกรรมเพ่ือสุขภาพ 

หรือการออกกําลังกายเพ่ือ

สมรรถภาพทางกาย 

ม.1-3 ทักษะการเคลื่อนไหว

พ้ืนฐานที่ยากขึ้น ซับซ้อนมาก

ขึ้น ใช้เวลาปฏิบัติต่อเนื่องหรือ

ทําซ้ําๆมากขึ้น เกมที่ใช้การ

เคลื่อนไหวแบบสร้างสรรค์ 

การละเล่นพื้นเมืองเกม นําไปสู่

กีฬา การเคลื่อนไหวแบบผสม 

ผสานเพ่ือนําไปสู่การเล่นกีฬา

ไทย กีฬาสากล ทักษะการ

สร้างเสริม สมรรถภาพทางกาย 

เกมกีฬาตามสมัยนิยม 

ม.4-6 มีลักษณะเดียวกันกับ

ระดับชั้น ม.1-3 

3. โปรแกรม 

กิจกรรมทางกาย

ในกิจกรรม 

พัฒนาผู้เรียน 

อย่างน้อย 

สัปดาห์ละ 1

คาบ (50-60 

นาที) 

เพ่ือจัดกิจกรรมทางกายใน
กิจกรรม นักเรียนอาจเป็น
กิจกรรม นักเรียนอาจเป็น
กิจกรรมเพ่ือสุขภาพ หรือการ
ออกกําลังกายเพ่ือสมรรถภาพ
ทางกาย นักเรียนจะได้เรียนรู้ 
และเติมเต็มจากการเรียนรู้ใน
สาระพ้ืนฐานและหรือสาระ
เพ่ิมเติม ซึ่งเป็นไปตามความ
สนใจและความต้องการของ
นักเรียน โรงเรียนสามารถจัด
โอกาสให้นักเรียนแต่ละคน
เลือกเข้าร่วมกิจกรรมทางกาย 

ป.1-3 ทักษะการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐานต่างๆ/ทักษะกลไกที่
ง่ายๆ ไม่ซับซ้อน เกมเบ็ดเตล็ด 
การละเล่นพ้ืนเมือง ทักษะการ
สร้างเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ป.4-6 ทักษะการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐาน/ทักษะกลไกที่ยากมาก
ขึ้น เกมเบ็ดเตล็ด การละเล่น
พ้ืนเมือง เกมนําไปสู่กีฬา การ
เคลื่อนไหวแบบผสมผสานเพ่ือ
นําไปสู่การเล่น กีฬาไทย กีฬา
สากลบางชนิด  
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ตารางท่ี 4  (ต่อ) 
 

โปรแกรม

กิจกรรมทาง

กาย 

เวลาเรียนรู้ 

ฝึกปฏิบัติ 
จุดประสงค์และการจัดกิจกรรม 

ลักษณะกิจกรรมทาง

กาย 

  ใ น ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง ช ม ร ม ไ ด้ อี ก เ ป็ น ก า ร

เคลื่อนไหวอย่างกระฉับกระเฉง (active) 

เช่น ชมรมการออกกําลังกาย ชมรมเดิน วิ่ง 

ชมรมเกม ชมรมกีฬา ชมรมการออกกําลัง

กายเพ่ือสุขภาพ ชมรมเต้นแอโรบิก ชมรม

ลีลาศ เนตรนารี ลูกเสือ โดยมุ่งเน้นการ

เคลื่อนไหว การออกกําลังกายที่ใช้ทักษะ 

การเคลื่อนไหวพ้ืนฐานเป็นสําคัญ 

ม . 1-3 ทั กษ ะก า ร
เคลื่อนไหวพ้ืนฐานที่
ยากขึ้น ซับซ้อนมาก 
ขึ้ น ใ ช้ เ ว ล าปฏิ บั ติ
ต่อเนื่องหรือทําซ้ําๆ 
มากขึ้นเกมที่ ใช้การ
เ ค ลื่ อ น ไ ห ว แ บ บ
ส ร้ า ง ส ร ร ค์ 
การละเล่นพ้ืนเมือง 
เกมนําไปสู่กีฬา การ
เคลื่ อ น  ไห ว แบบ
ผ ส ม ผ ส า น เ พ่ื อ
นําไปสู่การเล่นกีฬา
ไ ท ย  กี ฬ า ส า ก ล 
ทักษะการสร้างเสริม 
สมรรถภาพทางกาย 
เกมกีฬาตามสมั ย
นิยม 
ม . 4-6 มี ลั ก ษ ณ ะ
เดียวกันกับระดับชั้น 
ม.1-3 

4. โปรแกรม 

กิจกรรมทาง 

กายใน 

ชีวิตประจําวัน 

อย่างน้อย 

สัปดาห์ละ 

50-60 

นาท ี

เพ่ือปฏิบัติกิจกรรมทางกายในและหรือนอก
โรงเรียนหลังเลิกเรียน ในลักษณะ ของ
กิจกรรมที่เป็นกิจวัตรประจําวัน ตามสภาพ
จริง เป็นกิจกรรมที่นักเรียนปฏิบัติอยู่แล้วใน
ระหว่างการดํารงชีวิตประจําวันมีการปฏิบัติ

-ก า ร เ ดิ น ท า ง ม า
โรงเรียน เช่น เดิน 
ปั่นจักรยาน 
-การออกกําลังกาย 
เล่นเกม กีฬาที่บ้าน 
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กระฉับกระเฉง ซึ่งตรงกันข้ามกับ “ภาวะ
แน่นิ่ง”(sedentary) 

ส น า ม  กี ฬ า  ห รื อ 
สวนสาธารณะ เช่น 
กระโดดเชือก ว่ายน้ํา
เดินเร็ว วิ่งเหยาะ B-
Boy การสร้างเสริม 
สมรรถภาพทางกาย 
-การทํางานบ้าน เช่น 
กว าดบ้ าน  ถู บ้ า น 
ทํากับข้าว ซ่อมแซม
ที่อยู่อาศัย 

จากตารางที่ 4 โครงสร้างหลักสูตรกิจกรรมทางกายสําหรับนักเรียนในประเทศไทย สรุปได้ว่า 
การจัดให้นักเรียนได้เรียนพลศึกษาเป็นโอกาสของการพัฒนาความฉลาดรู้ทางกาย (Physical 
literacy) รวมทั้งการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน (Fundamental Movement) การเรียนรู้
ทางกลไก (Motor Learning) หรือกิจกรรมทางกาย (Physical Activity) ที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิตทั้ง
ในปัจจุบันและอนาคตของนักเรียน รวมทั้งเป็นพ้ืนฐานสู่การเล่นกีฬาต่อไป กิจกรรมทางกายยังเป็น 
“การเล่น” หรือการเคลื่อนไหวร่างกายที่มีประโยชน์ต่อการพัฒนา นักเรียนทั้งด้านสุขภาพกาย 
สุขภาพจิต สุขภาพอารมณ์ สุขภาพสังคม และช่วยให้มีความตั้งใจเรียนรู้ วิชาต่าง ๆ ได้มากขึ้น ส่งผล
ให้นักเรียนมีสัมฤทธิผลทางการเรียนโดยรวมดีขึ้น โรงเรียนจึงสามารถจัดกิจกรรมทางกายบูรณาการ
เข้าไปในโปรแกรมพลศึกษา และยังสอดแทรกหรือเป็นกิจกรรมคั่นหรือกิจกรรมช่วงพัก (Recess) 
ระหว่างการเรียนวิชาต่าง ๆ ได้อีกด้วย 

 

ดังนั้น ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนํากิจกรรมการเล่นในโครงสร้างหลักสูตรกิจกรรม
ทางกายสําหรับนักเรียนในประเทศไทยที่ได้นําเสนอไว้ในโปรแกรมกิจกรรมทางกายในกิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียนระดับ ป.4-6 ได้แก่ ทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน / ทักษะกลไกที่ยากมากขึ้น เกมเบ็ดเตล็ด 
การละเล่นพื้นเมือง เกมนําไปสู่กีฬา การเคลื่อนไหวแบบผสมผสานเพ่ือนําไปสู่การเล่น กีฬาไทย กีฬา
สากลบางชนิด มาวิเคราะห์ร่วมกับแนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพ่ือสังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ใช้
ในการพัฒนาฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายให้สอดคล้องกับ 
 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับแนวทางการส่งเสริมการเล่นแบบแอคทีฟ
เพลย์จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ จํานวน 5 เรื่อง ได้รายละเอียด ดังนี้ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 46 

เรื่องที่ 1 Roach and Keats (2018) ได้ทําการศึกษาเรื่อง ทักษะพ้ืนฐาน และแผนการเล่น
แบบแอคทีฟเพลย์กับการเล่นแบบอิสระที่มีต่อทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐานของเด็กปฐมวัย 
จุดประสงค์เพ่ือศึกษาการจัดกิจกรรมที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 2 วัน  ผลการวิจัยไม่พบความแตกต่างของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์กับการเล่นแบบอิสระ
ที่มีตอ่ทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐานของเด็กปฐมวัย แต่กระบวนการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์จะส่งผล
ต่อกระบวนการคิดการตัดสินใจของเด็ก 
 

เรื่องที่ 2 Moghaddaszadeh and Belcastro (2021) ได้ทําการศึกษาเรื่อง แนวทางการ
เล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพ่ือส่งเสริมกิจกรรมทางกายและปรับปรุงทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน
สําหรับเด็กวัยเรียนการศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมกิจกรรมทางกายและพัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหวสําหรับเด็กวัยเรียน โดยกําหนดให้มีการเล่น 7 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 วัน ประกอบด้วย 3 
กลุ่มโปรแกรม ได้แก่ 1) การเล่นแอคทีฟเพลย์แบบไม่เคลื่อนที่ (Active Play) 2) การเล่นแอคทีฟ
เพลย์แบบเคลื่อนที่ (Locomotor Skills) หรือ กิจกรรมการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ที่แนะนํา (Guided 
Active Play) 3) การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ที่มีการควบคุมอุปกรณ์ (Object Control Skills) 
ผลการวิจัยพบว่าการเล่น การเล่นแอคทีฟเพลย์แบบเคลื่อนที่ (Locomotor skills) หรือ กิจกรรมการ
เล่นแบบแอคทีฟเพลย์ที่แนะนํา (Guided Active Play) ส่งเสริมช่วยเพ่ิมอัตราการเผาผลาญพลังงาน
และความสามารถทางการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน 

 

เรื่องที่ 3 ส.ส.ส. & TCDC (2561) ได้ทําจัดทําโครงการนวัตกรรม Active Play เพ่ือศึกษา
ปัจจัยที่เอ้ือต่อกิจกรรมทางกายในวัยเด็กอายุ 6-14 ปี ในพื้นที่บ้าน โรงเรียน และชุมชนที่ตั้งอยู่ในย่าน
สร้างสรรค์เจริญกรุง เพื่อให้ตอบโจทย์ความสนใจในการสร้างกิจกรรมทางกายในวัยเด็ก และเป็นการ
สร้างแหล่งบ่มเพาะเพ่ิมศักยภาพของบุคคล และการมีพ้ืนที่สร้างสรรค์สาธารณะซึ่งเป็นหนึ่งในปัจจัย
สําคัญในการขับเคลื่อนย่านสร้างสรรค์ ซึ่ง TCDC กําลังผลักดันให้ย่านสร้างสรรค์เจริญกรุงเป็นพ้ืนที่
ต้นแบบของย่านสร้างสรรค์ให้เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ด้านการออกแบบและความคิดสร้างสรรค์ เป็น
แหล่งบ่มเพาะนักสร้างสรรค์ และธุรกิจสร้างสรรค์  

 

เรื่องที่ 4 อรุณี บุญญานุกูล (2562) ได้ทําการศึกษาเรื่อง ผลการพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรมลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู้ การวิจัยใน
ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรมลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู้ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้เป็นตามเกณฑ์มาตรฐาน 75/80 2) ศึกษาผลการคิดวิเคราะห์โดยใช้
เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนาสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่3 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนา 
กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรมลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.89/82.44 สูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 
2) ผลการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ในภาพรวมนักเรียนมีทักษะอยู่
ในระดับดีและ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนา อยู่ในระดับมาก 

 

เรื่องท่ี 5 อาคร ประมงค ์et al. (2562) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเล่นเพ่ือ
เสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ1) ศึกษา
ความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการ การเล่น 2)พัฒนารูปแบบการเล่น และ3) ศึกษาประสิทธิผล
ของรูปแบบการเล่น เพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 
ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมดูหนัง ภาพยนตร์ การ์ตูน มีความต้องการมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
5.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 กิจกรรมงานประดิษฐ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.89 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.11 และกิจกรรมปั้นดินน้ํามัน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.83และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.16ตามลําดับ 2) การสร้างรูปแบบกิจกรรมการเล่น ต้องคํานึงถึงความสนุกสนาน 
ความตื่นเต้น ความท้าทาย ความน่าสนใจ และสร้างความกระตือรือร้น ด้านวัตถุประสงค์ มุ่งเน้นผล
ทาง พุทธิพิสัย จิตพิสัยและทักษะพิสัย ด้านกระบวนการ ประกอบด้วย กิจกรรมบริหารสมองเตรียม
กลุ่มกิจกรรมการเล่น และสรุปผลการประเมินผล ด้วยวิธีการสังเกตและประเมินค่าใน  3 ด้าน คือ 
ความรู้ กระบวนการ และเจตคติ 3) ผู้วิจัยทําการทดลองผลการจัดรูปแบบการเล่น โดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจงนักเรียนจากโรงเรียนวัดลาดปลาเค้าจํานวน 30 คน การศึกษาวิจัยพบว่าผล
คะแนนภายหลังการเข้าร่วมรูปแบบการเล่น 8 สัปดาห์นักเรียนผู้เข้าร่วมมี ผลคะแนน พุทธิพิสัย จิต
พิสัย และทักษะพิสัย สูงขึ้น เมื่อเทียบกับก่อนทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับแนวทางการส่งเสริมการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ ผู้วิจัยนํา
ข้อมูลมาวิเคราะห์กิจกรรมที่ได้จากการศึกษาทั้ง 5 แหล่งข้อมูลที่ใช้แนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
ดังตารางที่ 5 
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ตารางท่ี 5 การวิเคราะห์กิจกรรมจากวรรณกรรมที่ใช้แนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) กิจกรรมที่ได้จากการวิเคราะห ์
1. Roach & Keats (2018) 1) เชื่อมต่อ (Connect it) 

2) แช่แข็งและละลาย (Freeze and thaw) 
3) ให้อาหารฉลาม (Feed the shark) 
4) ความสมดุลของสัตว์ (Animal balance) 
5) มันฝรั่งร้อนหนึ่งฟุต (One-foot hot potato) 
6) ตามผู้นํา (Follow the leader) 
7) ข้ามแม่น้ํา (Cross the river) 
8) ส่งข้อความ (Line statues) 
9) ไซม่อนบอกว่า (Simon says) 
10) ไฟจราจร (Traffic light 

2. Moghaddaszadeh & 
Belcastro (2021) 

ทักษะการเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ (Locomotor skills) กิจกรรม 
ได้แก่  

1) ไฟแดงไฟเหลือง (Red-light, Yellow-light) 
2) คุณหมาปุาตอนนี้กี่โมงแล้ว (What time is it Mr. Wolf?) 
3) พ่อมดเอลฟ์และยักษ์ (Wizards, Elves & Giants) 
4) จับผิด (Crash) 
5) ปลาและปลาวาฬ (Fishes and Whales) 
6) จระเข้ จระเข้ (Crocodile, Crocodile) 

ทักษะการเคลื่อนไหวประกอบอุปกรณ์ (Object Control Skills) 
1) Ball in hula hoop 
2) Clear Out 
3) 4-way soccer  
4) Racquet balloon 
5) Elimination 

3. สสส. & TCDC (2561 Active Play ในชุมชน แผ่นเสริมทักษะ  
1) ปีน           2) ขว้างปา  
3) โยนคล้อง    4) โยน 
5) เตะ 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) กิจกรรมที่ได้จากการวิเคราะห ์

 Active Play ในโรงเรียน กิจกรรมคําสั่งการขยับร่างกายพ้ืนฐาน  
1) คําสั่งจับคู่/จัดกลุ่ม 
2) คําสั่งหาคําตอบ 
3) คําสั่ง Yes/No, True/False 
4) คําสั่งใบ้คํา 
5) คําสั่งแข่งขันมากท่ีสุดชนะ 

 Active Play ในบ้านอุปกรณ์ที่เอ้ือต่อการเคลื่อนไหว 
1) ลูกกลิ้งเก็บฝุุน 
2) ที่เช็ดกระจกวาดรูป 
3) ถังขยะปาเปูา 
4) ไม้กวาดลูกตา 
5) ดันฝุุน 
6) ไม้กวาดตีกอล์ฟ 

4. อรุณี บุญญานุกูล (2562) เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนา 
1) การเล่นแอ๊ดสะไพ้ (การเล่นซ่อนหา) 
2) การเล่นไล่แปด (การเล่นไล่จับ) 
3) การเล่นบะเก็บ (การเล่นหมากเก็บ) 
4) การเล่นดีดลูกแก้ว 
5) การเล่นบะกอน (การเล่นบอลระเบิด) 
6) การเล่นกระโดดหนัง 
7) การเล่นก๋องขี้หมา 

5. อาคร ประมงค์ (2563) 1) เกมมหกรรมกีฬา (Sport Game)  
2) เกมล่าขุมทรัพย์ (The Treasure Hunt)  
3) เกมบันไดงู (Snake Ladder)  
4) มินิเกม (Mini Game)  
5) มหกรรมสวนสนุก (Big Fun Fair)  
6) เกมอัจฉริยะ (The Smart Challenge) 
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จากตารางที่ 5 การวิเคราะห์กิจกรรมจากวรรณกรรมที่ใช้แนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์
จาก 5 แหล่งข้อมูล เมื่อพิจารณาลักษณะการเล่นจะพบว่า เป็นการเล่นทุกที่ทุกเวลา สร้างความ
สนุกสนาน เป็นการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐานโดยใช้การทํางานของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ 
เพ่ิมอัตราการเผาผลาญพลังงาน ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านการเรียนรู้ ด้านร่างกาย ด้านจิตใจ ด้ าน
สังคม ซึ่งสอดคล้องกับองค์ประกอบของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ คือ 1) สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือ
ต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว 
2) นักเรียนจะเริ่มมีแอคทีฟเพลย์อย่างต่อเนื่อง สร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และทักษะในการ
เคลื่อนไหวที่หลากหลาย 3) แอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ไปถึงสร้าง
สมรรถภาพด้านร่างกาย 

 

ดังนั้น ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจึงสามารถสังเคราะห์กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟ
เพลย์จาก 5 แหล่งข้อมูลที่เหมาะสมกับบริบทของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายของไทย มาใช้เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยสังเคราะห์กิจกรรมที่ส่งผลต่อ
องค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย ดังนี้ 1) กิจกรรมการเล่นที่สร้างแรงจูงใจและความเชื่อมั่น เพ่ือ
สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินและความเชื่อมั่นในตนเอง ในการนําการออกกําลังกายมาเป็นส่วน
หนึ่งของชีวิต 2) กิจกรรมการเล่นที่ส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นการพัฒนารูปแบบ
ทักษะการเคลื่อนไหว 3) กิจกรรมการเล่นที่ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจ แสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติที่
สําคัญที่มีอิทธิพลต่อการเคลื่อนไหว รวมถึงมีความเข้าใจในประโยชน์ของการมีสุขภาพดี 4) กิจกรรม
การเล่นที่สร้างการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต โดยการเลือกกิจกรรมที่ทํา
เป็นประจําอย่างมีอิสระ  
 
3. มโนทัศน์เกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

3.1 ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์  
Williamson and Parolin (2013) ให้ความหมาย สื่อสังคม (Social Media) ว่า คือ ส่วนหนึ่ง

ของเทคโนโลยีที่ เรียกว่าเว็บ 2.0 (Web 2.0) เป็นเครื่องมือออนไลน์ที่เป็นเทคโนโลยีใหม่ มีการทํางาน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและ เครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่อนุญาตให้แต่ละบุคคลเข้าถึงการแบ่งปัน 
แลกเปลี่ยนสร้างเนื้อหา สื่อสารกับบุคคลอ่ืนๆ และการเข้าร่วมเครือข่ายออนไลน์ต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ได้บัญญัติ คําว่า “Social Media” ไว้ว่า “สื่อสังคม” หมายถึงสื่อ 
อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นสื่อกลางที่ให้บุคคลทั่วไปมีส่วนร่วมสร้างและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่างๆ ผ่าน
อิน เทอร์ เ น็ ต ได้  สื่ อ เหล่ านี้ เ ป็ นของบริษั ทต่ า งๆ  ให้ บ ริ ก า รผ่ าน เ ว็ บ ไซต์ ของตน  เ ช่ น  
เฟซบุ๊ก (Facebook) ทวิตเตอร์ (Twitter) วิกิพีเดีย (Wikipedia) เป็นต้น 
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พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์ (2554) สื่อสังคม คือ สื่อที่ผู้ส่งสารแบ่งปันสาร ซึ่งอยู่ในรูปแบบต่างๆ 
ไปยัง ผู้รับสารผ่านเครือข่ายออนไลน์โดยสามารถโต้ตอบกันระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร หรือผู้รับ
สารด้วยกันเองซึ่งสามารถแบ่งสื่อสังคมออกเป็นประเภทต่างๆ ที่ใช้กันบ่อยๆ คือ บล็อก (Blogging) 
ทวิตเตอร์ และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) เครือข่ายสังคมออนไลน์(Social 
Networking) และการแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing) 

กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2559) ได้ให้ความหมายของสื่อสังคม 
ออนไลน์ หมายถึง สื่อข้อมูลสารสนเทศ ภาพ มัลติมีเดีย หรือสื่อดิจิทัล สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้ช่องทาง
การติดต่อแบบสามารถโต้ตอบหรือแบ่งปันสื่อร่วมกันผ่านระบบอินเตอร์เน็ต หรือระบบเครือข่าย 
โทรศัพท์มือถือ ทั้งนี้ บุคคลทั่วไปสามารถสื่อสารนําเสนอ แบ่งปันและเผยแพร่ข้อมูลออกสู่ สาธารณะ 
โดยใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โน้ตบุ๊ค แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟนทําให้เกิดเครือข่ายสังคมขึ้นจากการ 
ติดต่อร่วมกันของบุคคลทั่วโลก 

คณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ (2560) สื่อสังคมออนไลน์หมายความว่า สื่อหรือช่องทางในการ
ติดด่อสื่อสารหรือแลกเปลี่ยน ข้อมูลระหว่างบุคคลโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่เน้นการสร้างและ
เผยแพร่เนื้อหาระหว่างผู้ใช้งานด้วยกัน (creation and exchange of user-generated content) หรือ
สนับสนุนการสื่อสารสองทาง หรือการนําเสนอ และเผยแพร่เนื้อหาในวงกว้างได้ด้วยตนเอง ซึ่งนิยมเรียก
กันเป็นภาษาอังกฤษว่า social media หรือ social network ซึ่งรวมถึงสื่อดังต่อไปนี้ (1) กระดานข่าว 
(web board หรือ online forums) (2) เครือข่ายสังคมออนไลน์ (social networking services) เช่น 
Facebook, Google Plus, Myspace, LinkedIn, LINE, WhatsApp, Viber, Skype (3) สื่อสําหรับการ
เผยแพร่และแลกเปลี่ยนเนื้อหาที่เป็นภาพนิ่ง เสียง วีดิทัศน์ หรือ แฟูมข้อมูล หรือให้บริการเนื้อที่เก็บ
ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต (photo-sharing, audio-sharing, video-sharing, file-sharing, and online 
storage services) เช่น Flickr, Podcast, YouTube, Instagram, Dropbox, Google Drive, 
Microsoft One Drive (4) บล็อก (blogs) เช่น Word Press, Blogger และไมโคบล็อก (microblogs) 
เช่น Twitter (5) เว็บไซต์สําหรับการสร้างและแก้ไขเนื้อหาร่วมกัน (wikis) เช่น Wikipedia (6) เกม
ออนไลน์หรือโลกเสมือนที่มีผู้ใช้งานหลายคน (multi-user virtual environments) เช่น World of 
Warcraft, Second Life (7) สื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือสื่อออนไลน์อ่ืนในลักษณะเดียวกันหรือคล้ายคลึงกัน
ที่เปิดให้ใช้ งานเพ่ือเป็นช่องทางสื่อสารระหว่างบุคคล ระหว่างกลุ่มบุคคล หรือกับสาธารณะ 
 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ ผู้วิจัยสามารถ
กําหนดความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ในงานวิจัยนี้ว่า หมายถึง ช่องทางในการติดต่อสื่อสารหรือ
แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างบุคคลโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่เน้นการสร้างและเผยแพร่เนื้อหา
ระหว่างผู้ใช้งานด้วยกัน หรือสนับสนุนการสื่อสารสองทาง หรือการนําเสนอและเผยแพร่เนื้อหาในวง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 52 

กว้างได้ด้วยตนเองซึ่งประกอบไปด้วย เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นสื่อสําหรับการเผยแพร่และ
แลกเปลี่ยนเนื้อหาที่เป็นภาพนิ่ง เสียง วีดิทัศน์ หรือ แฟูมข้อมูล เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

3.2 ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์  
 

ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ มีด้วยกันหลายชนิด ขึ้นอยู่กับลักษณะของการนํามา ใช้โดย 
สามารถแบ่งเป็นกลุ่มหลักดังนี้ (Williamson, 2013) 

 

1) Weblogs หรือเรียกสั้นๆ ว่า Blogs คือ สื่อส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้เผยแพร่ข้อมูล 
ข่าวสาร ความรู้ ข้อคิดเห็น บันทึกส่วนตัว โดยสามารถแบ่งปันให้บุคคลอื่นๆ โดยผู้รับสาร สามารถเข้า
ไปอ่าน หรือแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ ซึ่งการแสดงเนื้อหาของบล็อกนั้นจะ เรียงลําดับจากเนื้อหา
ใหม่ไปสู่เนื้อหาเก่า ผู้เขียนและผู้อ่านสามารถค้นหาเนื้อหาย้อนหลังเพ่ืออ่าน และแก้ไขเพ่ิมเติมได้
ตลอดเวลา เช่น Exteen, Bloggang, Wordpress, Blogger, Okanation ฯลฯ และยังมีบล็อคใน
ประเทศไทยอีกมากมายที่ให้บริการทางด้านการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร จนทําให้ เกิดบล็อคเกอร์ราย
ใหม่ๆ ถือว่าเป็นการสร้างอาชีพได้อีกอาชีพหนึ่ง ตัวอย่างเช่นบล็อคของเว็บไซต์ travelvoka ที่เป็น
เว็บไซต์หลักที่ให้บริการทางด้านการท่องเที่ยว แบบครบวงจร ไม่ว่าจะเป็นการจองตั๋วเครื่ องบิน จอง
โรงแกรม รถรับส่งสนามบิน ฯลฯ ด้วยเหตุนี้ การมีบล็อคเพ่ือแนะนําการท่องเที่ยวจึงอาจจะเป็นเหตุ
สนับสนุนให้มีผู้มาใช้บริการเว็บตัวเอง เพ่ิมข้ึนก็เป็นไปได้ 

2) Social Networking หรือเครือข่ายทางสังคมในอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นเครือข่ายทางสังคมที่
ใช้สําหรับเชื่อมต่อระหว่างบุคคล กลุ่มบุคคล เพ่ือให้เกิดเป็นกลุ่มสังคม (Social Community) เพ่ือ
ร่วมกันแลกเปลี่ยนและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกันทั้งด้านธุรกิจ การเมือง การศึกษา เช่น  Facebook, 
Hi5, Ning, Linked in, MySpace, Youmeo, Friendste, Instragram, Line ฯลฯ 

3) Micro Blogging และ Micro Sharing หรือที่เรียกกันว่า “บล็อกจิ๋ว” ซึ่งเป็นเว็บเซอร์วิส 
หรือเว็บไซต์ที่ให้บริการแก่บุคคลทั่วไป สําหรับให้ผู้ใช้บริการเขียนข้อความสั้นๆ ประมาณ 140 
ตัวอักษร ที่เรียกว่า “Status” หรือ “Notice” เพ่ือแสดงสถานะของตัวเองว่ากําลังทําอะไรอยู่ หรือ
แจ้งข่าวสารต่าง ๆ แก่กลุ่มเพ่ือนในสังคมออนไลน์ (Online Social Network) (Wikipedia,2010) 
ทั้งนี้การกําหนดให้ใช้ข้อมูลในรูปข้อความสั้นๆ ก็เพ่ือให้ผู้ใช้ที่เป็นทั้งผู้เขียน และผู้อ่านเข้าใจง่าย ที่
นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายคือ Twitter 

4) Online Video เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการวิดีโอออนไลน์โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย ซึ่งปัจจุบันได้รับ
ความนิยมอย่างแพร่หลายและขยายตัวอย่างรวดเร็ว เนื่องจากเนื้อหาที่นําเสนอในวิดีโอออนไลน์ไม่ถูก
จํากัดโดยผังรายการที่แน่นอนและตายตัว ทําให้ผู้ใช้บริการสามารถติดตามชมได้อย่างต่อเนื่อง เพราะ
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ไม่มีโฆษณาคั่น รวมทั้งผู้ใช้สามารถเลือกชมเนื้อหาได้ตามความต้องการและยังสามารถ เชื่อมโยงไปยัง
เว็บวิดีโออ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องได้จํานวนมากอีกด้วยเช่น YouTube, MSN, Yahoo, Line TV 

5) Photo Sharing เป็นเว็บไซต์ที่เน้นให้บริการฝากรูปภาพโดยผู้ใช้บริการสามารถอัพโหลด
และ ดาวน์โหลดรูปภาพเพ่ือนํามาใช้งานได้ ที่สําคัญนอกเหนือจากผู้ใช้บริการจะมีโอกาสแบ่งปัน
รูปภาพแล้ว ยังสามารถใช้เป็นพ้ืนที่เพ่ือเสนอขายภาพที่ตนเองนําเข้าไปฝากได้อีกด้วย เช่น  Flickr 
เป็น เว็บไซต์สําหรับเก็บรูปภาพดิจิตัล โดยอัปโหลดจากผู้ใช้งาน และสามารถแบ่งปันให้ผู้อ่ื นดูได้ 
นอกจากผู้ใช้จะสามารถอัปโหลดไฟล์ภาพจากในเครื่องคอมพิวเตอร์แล้วยังสามารถอัปโหลดภาพ
โดยตรงจากโทรศัพท์มือถือ (Nokia Nseries) บางรุ่น ขึ้น Flickr ได้โดยตรง อีกด้วย Photobucket 
เปิดให้บริการฝากไฟล์รูปภาพมานาน จากเดิมได้ให้เนื้อที่สําหรับเก็บไฟล์ รูปภาพในปริ มาณจํากัด 
วันนี้ได้ปรับปรุงเพ่ิมเนื้อที่สําหรับเก็บไฟล์เป็นไม่จํากัดจํานวนภาพให้แก่ ผู้ใช้รวมไปถึงผู้ใช้บริการแบบ 
free account ด้วย นอกจากนี้ยังได้พัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับ อุปกรณ์มือถือขึ้นใหม่คือ 
Snapbucket ซึ่งจะสามารถใช้บริการได้จากทั้งบน Android และ iPhone โดย Snapbucket จะ
เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้ในการตกแต่งรูปภาพที่มี จุดเด่นคือเราสามารถสร้างฟิลเตอร์ส่วนตัวของเราเอง
ได้และสามารถเลือกให้เก็บไฟล์ที่ตกแต่ง เสร็จแล้วพร้อมต้นฉบับ (ไม่ผ่านการตกแต่ง) ลงบัญชี 
Photobucket ของเราทั้งคู่ได้โดยอัตโนมัติ 

6) Wikis เป็นเว็บไซต์ที่มีลักษณะเป็นแหล่งข้อมูลหรือความรู้(Data/Knowledge) ซึ่ง ผู้เขียน
ส่วนใหญ่อาจจะเป็นนักวิชาการ นักวิชาชีพหรือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านต่างๆ ทั้ง การเมือง 
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม ซึ่งผู้ใช้สามารถเขียนหรือแก้ไขข้อมูลได้อย่างอิสระ เช่น  Wikipedia คือ 
สารานุกรม ซึ่งมีหลายภาษา สามารถเข้าไปอ่านได้ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยไม่ต้องสมัครสมาชิกใดๆ 
อีกทั้งยังสามารถปรับปรุงเพ่ิมเติมเนื้อหา ซึ่งทําให้วิกิพีเดียกลายเป็น สารานุกรมที่ได้รับการแก้ไข
รวบรวมและดูแลรักษาจากอาสาสมัครทั่วโลก ผ่านซอฟต์แวร์ ชื่อ มีเดียวิก ในปัจจุบันวิกิพีเดียมี
ทั้งหมดมากกว่า 250 ภาษา สารานุกรมวิกิพีเดียได้รับการยอมรับ จากนักวิชาการและสื่อมวลชน 
เนื่องจากเนื้อหาเปิดเสรีให้สามารถนําไปใช้ได้รวมถึงเปิดเสรีที่ให้ ทุกคนแก้ไขรวมถึงนโยบายมุมมองที่
เป็นกลางจากทุกฝุายที่เขียนในสารานุกรม ดังนั้นข้อมูลใน Wikipedia จึงค่อนข้างมีความน่าเชื่อถือสูง 
และการที่ Wikipedia เป็นเสรีสารานุกรม ที่ทุกคน สามารถเข้าไปแก้ไขและเพ่ิมเติมข้อมูลได้นี้เอง จึง
ทําให้มีผู้ประสงค์ร้ายใส่ข้อมูลเข้าไปผิดๆ แม้ส่วน ใหญ่บุคคลเหล่านั้นจะถูกจับได้แล้ว แต่ท่าน
ทั้งหลายก็ควรระวัง และอ่านข้อมูลจาก Wikipedia อย่างมีวิจารณญาณ ไม่หลงเชื่อข้อมูลที่ผิดจาก
บุคคลเหล่านั้น Google Earth คือ โปรแกรมที่สร้างโดยบริษัท Google ใช้สําหรับดูภาพถ่ายทาง
อากาศ พร้อมทั้งแผนที่ เส้นทาง และผังเมือง รวมทั้งระบบ จีไอเอส ในรูปแบบ 3 มิติโปรแกรมนี้ช่วย
ให้ เราศึกษาข้อมูลก่อนเดินทางได้เป็น อย่างดีทําให้เราสามารถค้นหาที่ตั้ง ของสถานที่ที่เราจะ
เดินทางไป เส้นทาง ต่าง ๆ ของเมืองที่เราจะเดินทางไป รวมถึงแหล่งข้อมูลอ่ืน ๆ เช่น สภาพดิน ฟูา
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อากาศ สําหรับรูปแบบการทํางาน ของ Google Earth นั้นก็จะเป็นการทํางานแบบ Client Server 
โปรแกรม ส่วนที่พวกเราใช้งานจะเรียกว่า Google Earth client ซ่ึง Google ให้เรามาใช้งานฟร ี

7) Virtual Worlds คือการสร้างโลกจินตนาการโดยจําลองส่วนหนึ่งของชีวิตลงไป จัดเป็นสื่อ
สังคมออนไลน์ที่บรรดาผู้ท่องโลกไซเบอร์ใช้เพ่ือสื่อสารระหว่างกันบนอินเทอร์เน็ตใน ลักษณะโลก
เสมือนจริง (Virtual Reality) ซึ่งผู้ที่จะเข้าไปใช้บริการอาจจะบริษัทหรือองค์การด้าน ธุรกิจ ด้าน
การศึกษา รวมถึงองค์การด้านสื่อ เช่น สํานักข่าวรอยเตอร์ สํานักข่าวซีเอ็นเอ็น ต้องเสียค่าใช้จ่ายใน
การซื้อพ้ืนที่เพ่ือให้บุคคลในบริษัทหรือองค์กรได้มีช่องทางในการนําเสนอเรื่องราว ต่างๆ ไปยังกลุ่ม
เครือข่ายผู้ใช้สื่อออนไลน์ ซึ่งอาจจะเป็นกลุ่ม ลูกค้าทั้งหลัก และรองหรือ ผู้ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ ของ
บริษัทหรือองค์การก็ได้ ปัจจุบันเว็บไซต์ที่ใช้หลัก Virtual Worlds ที่ ประสบผลสําเร็จและมีชื่อเสียง 
คือ Second life Second Life คือ โลกสมมติเสมือนจริง สร้างโดย Linden Lab บริษัทอินเตอร์เน็ท
แห่งหนึ่งในซานฟรานซิสโก สหรัฐอเมริกา เปิดให้ใช้งานเมื่อปี 2003 Second Life ใช้งานในระบบ
เทคโนโลยีของ 3D ผู้สร้าง Second Life มีแนวคิดว่า Second Life จะแสดงศักยภาพได้ดีที่สุด ถ้า
หากปล่อยให้ผู้ใช้เป็นผู้สร้างโลกสมมติแห่งนี้ขึ้นมาด้วยตนเองทําให้ตอนแรกจะมีเพียงพ้ืนที่เปล่า ๆ 
และถูกผู้เล่นพัฒนาจนมีอาคาร บ้านเรือน โรงแรม มหาวิทยาลัย สถานฑูต รวมถึงวัด ดังเช่นใน
ปัจจุบัน  

8) Crowd Sourcing มาจากการรวมของคําสองคําคือ Crowd และ Outsourcing เป็น 
หลักการขอความร่วมมือจากบุคคลในเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยสามารถจัดทําในรูปของเว็บไซต์ ที่
มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือค้นหาคําตอบและวิธีการแก้ปัญหาต่างๆทั้งทางธุรกิจ การศึกษา รวมทั้ง การ
สื่อสาร โดยอาจจะเป็นการดึงความร่วมมือจากเครือข่ายทางสังคมมาช่วยตรวจสอบข้อมูล เสนอความ
คิดเห็นหรือให้ข้อเสนอแนะ กลุ่มคนที่เข้ามาให้ข้อมูลอาจจะเป็นประชาชนทั่วไปหรือผู้มีความ
เชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่อยู่ในภาคธุรกิจหรือแม้แต่ในสังคม 

9) Podcasting หรือ Podcast มาจากการรวมตัวของสองคํา คือ “Pod” กับ“Broadcasting” 
ซึ่ง “POD”หรือ Personal On Demand คือ อุปสงค์หรือความต้องการส่วนบุคคลส่วน 
“Broadcasting” เป็นการนําสื่อต่างๆ มารวมกันในรูปของภาพและเสียง หรืออาจกล่าวง่ายๆPodcast 
คือ การบันทึกภาพและเสียงแล้วนํามาไว้ในเว็บเพจ (Web Page) เพ่ือเผยแพร่ให้บุคคลภายนอก (The 
public in general) ที่สนใจดาวน์โหลดเพ่ือนําไปใช้งาน เช่น Dual Geek Podcast, Wiggly Podcast  

10) Discuss / Review/ Opinion เป็นเว็บบอร์ดที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสามารถแสดงความ 
คิดเห็น โดยอาจจะเกี่ยวกับ สินค้าหรือบริการ ประเด็นสาธารณะทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคม  

 

จากข้อมูลประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ทั้ง 10 ประเภท ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จุดเด่นและ
ตัวอย่างแต่ละประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ ดังตารางที่ 6 
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ตารางท่ี 6 การวิเคราะห์จุดเด่นและตัวอย่างแต่ละประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ 
 

ประเภทของสื่อสังคม
ออนไลน์ 

จุดเด่น ตัวอย่าง 

1) Weblogs หรือเรียก
สั้นๆ ว่า Blogs 

สื่อส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้เผยแพร
ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ ข้อคิดเห็น บันทึก
ส่วนตัว โดยสามารถแบ่งปันให้บุคคลอื่นๆ 
โดยผู้รับสาร สามารถเข้าไปอ่าน หรือแสดง
ความคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ ซึ่งการแสดงเนื้อหา
ของบล็อกนั้นจะ เรียงลําดับจากเนื้อหาใหม่
ไปสู่เนื้อหาเก่า ผู้เขียนและผู้อ่านสามารถ
ค้นหาเนื้อหาย้อนหลังเพ่ืออ่าน และแก้ไข
เพ่ิมเติมได้ตลอดเวลา 

Exteen, Bloggang, 
Wordpress, 
Blogger, Okanation 

2) Social Networking 
หรือเครือข่ายทางสังคม
ออนไลน์ 

เป็นเครือข่ายทางสังคมที่ใช้สําหรับเชื่อมต่อ
ระหว่างบุคคล กลุ่มบุคคล เพ่ือให้เกิดเป็นกลุ่ม
สังคม (Social Community) เพ่ือร่วมกัน
แลกเปลี่ยนและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกันทั้ง
ด้านธุรกิจ การเมือง 
การศึกษา เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่ได้รับความ
นิยมเป็นอย่างมาก 

Facebook, Hi5, 
Ning, Linked in, 
MySpace, 
Youmeo, 
Friendste, 
Instragram, Line 

3) Micro Blogging  
ไมโครบล็อก 

เว็บเซอร์วิส หรือเว็บไซต์ที่ให้บริการแก่บุคคล
ทั่วไป สําหรับให้ผู้ใช้บริการเขียนข้อความ
สั้นๆ ประมาณ 140 ตัวอักษร ที่เรียกว่า 
“Status” หรือ “Notice” เพ่ือแสดงสถานะ
ของตัวเองว่ากําลังทําอะไรอยู่ หรือแจ้ง
ข่าวสารต่าง ๆ แก่กลุ่มเพ่ือนในสังคมออนไลน์ 

Twitter, Blauk, 
Weibo, Tout, 
Tumblr 

4) Online Video เว็บไซต์
ที่ให้บริการวิดีโอออนไลน์ 

เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการวิดีโอออนไลน์โดยไม่
เสียค่าใช้จ่าย เนื้อหาที่นําเสนอในวิดีโอ
ออนไลน์ไม่ถูกจํากัดโดยผังรายการที่แน่นอน
และตายตัว ทําให้ผู้ใช้บริการสามารถติดตาม
ชมได้อย่างต่อเนื่อง เพราะไม่มีโฆษณาคั่น  

YouTube, Vimero, 
Yahoo, Line TV 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

ประเภทของสื่อสังคม
ออนไลน์ 

จุดเด่น ตัวอย่าง 

 รวมทั้งผู้ใช้สามารถเลือกชมเนื้อหาได้ตามความ
ต้องการและยังสามารถ เชื่อมโยงไปยังเว็บวิดีโอ
อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องได้จํานวนมากอีกด้วย 
YouTube, MSN, Yahoo, Line TV 

 

5) Photo Sharing เป็น
เว็บไซต์ที่เน้นให้บริการฝาก
รูปภาพ 

เว็บไซต์ที่เน้นให้บริการฝากรูปภาพโดย
ผู้ใช้บริการสามารถอัพโหลดและ ดาวน์โหลด
รูปภาพเพ่ือนํามาใช้งานได้ ที่สําคัญ
นอกเหนือจากผู้ใช้บริการจะมีโอกาสแบ่งปัน
รูปภาพแล้ว ยังสามารถใช้เป็นพื้นที่เพ่ือเสนอ
ขายภาพที่ตนเองนําเข้าไปฝากได้อีกด้วย 

Instargram 

6) Wikis เป็นเว็บไซต์ที่มีลักษณะเป็นแหล่งข้อมูลหรือ
ความรู้(Data/Knowledge) ซึ่ง ผู้เขียนส่วน
ใหญ่อาจจะเป็นนักวิชาการ นักวิชาชีพหรือ
ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านต่างๆ ทั้ง การเมือง 
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม ซึ่งผู้ใช้สามารถ
เขียนหรือแก้ไขข้อมูลได้อย่างอิสระ 

Wikipedia 

7) Virtual Worlds การสร้างโลกจินตนาการโดยจําลองส่วนหนึ่ง
ของชีวิตลงไป จัดเป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่
บรรดาผู้ท่องโลกไซเบอร์ใช้เพ่ือสื่อสารระหว่าง
กันบนอินเทอร์เน็ตใน ลักษณะโลกเสมือนจริง 
(Virtual Reality) ซึ่งผู้ที่จะเข้าไปใช้บริการ
อาจจะบริษัทหรือองค์การด้าน ธุรกิจ ด้าน
การศึกษา รวมถึงองค์การด้านสื่อ 

Digg.com 

8) Crowd Sourcing เป็นหลักการขอความร่วมมือจากบุคคลใน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยสามารถจัดทําใน
รูปของเว็บไซต์ ที่มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือค้นหา
คําตอบและวิธีการแก้ปัญหาต่างๆทั้งทางธุรกิจ  

Dual Geek 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

ประเภทของสื่อสังคม
ออนไลน์ 

จุดเด่น ตัวอย่าง 

 การศึกษา รวมทั้ง การสื่อสาร โดยอาจจะเป็น
การดึงความร่วมมือจากเครือข่ายทางสังคมมา
ช่วยตรวจสอบข้อมูล เสนอความคิดเห็นหรือให้
ข้อเสนอแนะ 

 

9) Podcasting เป็นการนําสื่อต่างๆ มารวมกันในรูปของภาพ
และเสียง หรืออาจกล่าวง่ายๆPodcast คือ 
การบันทึกภาพและเสียงแล้วนํามาไว้ในเว็บเพจ 
(Web Page) เพ่ือเผยแพร่ให้บุคคลภายนอก 
(The public in general) ที่สนใจดาวน์โหลด
เพ่ือนําไปใช้งาน 

Podcast, Wiggly 
Podcast, 
Clubhouse 

10) Discuss / Review/ 
Opinion 

เป็นเว็บบอร์ดที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสามารถแสดง
ความ คิดเห็น โดยอาจจะเกี่ยวกับ สินค้าหรือ
บริการ ประเด็นสาธารณะทางการเมือง 
เศรษฐกิจ สังคม 

 

 

จากตารางที่ 6 การวิเคราะห์จุดเด่นและตัวอย่างแต่ละประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ ผู้วิจัย
สามารถสรุปประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ โดยแบ่งเป็นกลุ่มขึ้นอยู่กับลักษณะของการนํามาใช้งานได้ 
10 ประเภท ได้แก่ 1) Weblogs หรือเรียกสั้นๆ ว่า Blogs สื่อส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้เผยแพร่
ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ ข้อคิดเห็น บันทึกส่วนตัว โดยสามารถแบ่งปันให้บุคคลอ่ืนๆ โดยผู้รับสาร 
สามารถเข้าไปอ่าน หรือแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ 2) Social Networking หรือเครือข่ายทาง
สังคมในอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นเครือข่ายทางสังคมที่ใช้สําหรับเชื่อมต่อระหว่างบุคคล กลุ่มบุคคล เพ่ือให้
เกิดเป็นกลุ่มสังคม (Social Community) เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกันทั้ง
ด้านธุรกิจ การเมือง การศึกษา 3) Micro Blogging และ Micro Sharing หรือที่เรียกกันว่า “บล็อก
จิ๋ว ซึ่งเป็นเว็บเซอร์วิส หรือเว็บไซต์ที่ให้บริการแก่บุคคลทั่วไป สําหรับให้ผู้ใช้บริการเขียนข้อความสั้นๆ 
ประมาณ 140 ตัวอักษร ที่เรียกว่า “Status” หรือ “Notice” เพ่ือแสดงสถานะของตัวเองว่ากําลังทํา
อะไรอยู่ หรือแจ้งข่าวสารต่าง ๆ แก่กลุ่มเพ่ือนในสังคมออนไลน์ 4) Online Video เป็นเว็บไซต์ที่
ให้บริการวิดีโอออนไลน์โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 5) Photo Sharing เป็นเว็บไซต์ที่เน้นให้บริการฝาก
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รูปภาพโดยผู้ใช้บริการสามารถอัพโหลดและ ดาวน์โหลดรูปภาพเพ่ือนํามาใช้งานได้  6) Wikis เป็น
เว็บไซต์ที่มีลักษณะเป็นแหล่งข้อมูลหรือความรู้(Data/Knowledge) 7) Virtual Worlds คือการสร้าง
โลกจินตนาการโดยจําลองส่วนหนึ่งของชีวิตลงไป 8) Crowd Sourcing มาจากการรวมของคําสองคํา
คือ Crowd และ Outsourcing เป็น หลักการขอความร่วมมือจากบุคคลในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
โดยสามารถจัดทําในรูปของเว็บไซต์ 9) Podcasting หรือ Podcast มาจากการรวมตัวของสองคํา คือ 
“Pod” กับ“Broadcasting” ซึ่ง “POD”หรือ Personal On Demand คือ อุปสงค์หรือความ
ต้องการส่วนบุคคลส่วน “Broadcasting” เป็นการนําสื่อต่างๆ มารวมกันในรูปของภาพและเสียง 10) 
Discuss / Review/ Opinion เป็นเว็บบอร์ดที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสามารถแสดงความคิดเห็น โดย
อาจจะเก่ียวกับ สินค้าหรือบริการ ประเด็นสาธารณะทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคม 
 

และจากการศึกษาสถิติดิจิทัลของประเทศไทยจาก Digital Thailand ประจําปี 2020 
(Digital Thailand, 2020) รายงานจํานวนผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ จํานวน 52 ล้านคน โดยแพลตฟอร์ม
ที่เป็นที่นิยมที่สุดสําหรับคนไทยอันดับหนึ่งคือ Facebook ตามมาด้วย Youtube และ Line 

 

ดังนั้น ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจึงใช้สื่อสังคมออนไลน์ประเภทเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ 
(Social Networking) และ เว็บไซต์ที่ให้บริการวิดีโอออนไลน์ ในการจัดกิจกรรมการเล่นในโปรแกรม
การเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

 

3.3 แนวทางการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
Poore (2013) ได้กล่าวถึงคุณประโยชน์ของสื่อสังคมออนไลน์ต่อการเรียนการสอนไว้ใน

ประเด็นต่าง ๆ ที่น่าสนใจดังต่อไปนี้  
 

1) คุณประโยชน์ด้านการเสริมสร้างสติปัญญาความรู้ ( Intellectual Benefit) ซึ่ง
ก่อให้เกิดประโยชน์ในลักษณะต่างๆดังต่อไปนี้ 

1.1) เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะเชิงคิดวิเคราะห์ การตีความหมาย การสังเคราะห์ 
และการวิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ (Analysis, Interpretation, Synthesis, Critique) ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ในระดับสูงที่เกิดจากกิจกรรมของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ดังกล่าว 

1.2) เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะของความมีเหตุมีผล การประเมินผลและตรวจสอบ 
(Validation, Assessment, Evaluation) โดยใช้กิจกรรมของสื่อโซเชียลมีเดียบนเว็บในการสร้างและ 
พัฒนาสมรรถนะทางการเรียนรู้เหล่านั้น 
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1.3) เป็นสื่อเสริมสร้างและพัฒนาสมรรถนะทางการเรียนที่มีอยู่เดิมให้สูงขึ้น (Traditional 
Literacies) ทั้งการอ่านและการเขียน 

1.4) เป็นสื่อเสริมสร้างสมรรถนะในด้านทัศนะหรือการมองเห็น (Visual Literacy) ซึ่งสื่อ
ประเภทนี้จะมุ่งเน้นไปท่ีการสร้างประสิทธิภาพของสื่อทางทัศนะเป็นประการสําคัญ เพ่ือถอดรหัสและ 
การสื่อความหมายเพ่ือการเรียนรู้ 

1.5) เป็นสื่อเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของความเป็นสื่อเพ่ือการศึกษาเรียนรู้  (Media 
Literacy) สื่อประเภทนี้ก่อให้เกิดคุณประโยชน์และความน่าสนใจในการใช้เพ่ือการเรียนการสอนใน 
สังคมและวัฒนธรรมการเรียนรู้ยุคใหม่ 

1.6) เป็นสื่อที่มุ่งเสริมสร้างสมรรถนะในด้านประโยชน์ใช้สอย  (Functional Literacy) 
การใช้สื่อประเภทนี้ครูผู้สอนสามารถเสริมสมรรถนะการใช้งานให้กับผู้เรียนให้สูงขึ้นเช่น การสร้าง 
usernames, การ upload ข้อมูล, การจัดการไฟล์ด้วยตัวเอง รวมทั้งทักษะพ้ืนฐานด้านอ่ืน ๆ ที่
เกี่ยวข้อง ทางสื่อประเภท internet 

 

2) คุณประโยชน์ในด้านกระบวนการสื่อสาร การมีส่วนร่วม รวมทั้งการสร้างกระบวนการ
เรียนรู้ทางสังคม ได้แก่ 

2.1) ด้านประสิทธิภาพกระบวนการสื่อสาร (Communication) สื่อสังคมออนไลน์ช่วย
เสริมสร้างประสิทธิภาพการสื่อสารโดยเฉพาะอย่างยิ่งเป็นสื่อส่งผ่านและเชื่อมโยงข้อมูลข่าวสารใน
รูปแบบของการสนทนาระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน 

2.2) สร้างประสิทธิภาพของการทํางานแบบมีส่วนร่วม (Collaboration and Teamwork) 
สื่อที่ได้รับการออกแบบเพ่ือภารกิจนี้ได้อย่างสมบูรณ์ถูกต้อง จะช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดความ
ร่วมมือร่วมใจในการทํางานและบรรลุผลในการแก้ปัญหาของการเรียนรู้ร่วมกัน 

2.3) การสร้างชุมชนของการมีส่วนร่วม (Community and Participation) สื่อสังคม
ออนไลน์จะมีรูปแบบและระบบของการสร้างสังคมและชุมชนแห่งการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือการ
แลกเปลี่ยน ประสบการณ์ รวมทั้งการอภิปรายถกปัญหาที่เกิดขึ้นเพ่ือหาแนวทางแก้ไขร่วมกัน 

2.4) เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ที ่เหมาะสมในการเรียนแบบออนไลน์ (Appropriate 
Online Behavior) สื่อโซเชียลมีเดียจะช่วยในการปรับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมให้เกิด
ขึ้นกับผู้เรียนได้ โดยเฉพาะการปรับพฤติกรรมให้เหมาะสมกับสถานการณ์บางอย่างที่เกิดขึ้นในการ
สื่อสาร 

2.5) การสร้างสังคมของการมีส่วนร่วมในกลุ่มผู้ฟัง (Audience and Participation) สื่อ
ประเภทนี้ช่วยทําให้ผู้ เรียนเกิดการสร้างงานที่มีคุณภาพจากผลสะท้อนของข้อมูลที่ ได้รับใน
หลากหลายกลุ่ม สร้างประโยชน์สําหรับการเตรียมการและการนําเสนองานที่คิดค้นขึ้นมา 
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2.6) เกิดการเรียนรู้แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (Peer Learning) ระบบการเรียนรู้จาก
การใช้สื่อสังคมจะก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดีที่เกิดขึ้นกับกลุ่มผู้เรียนด้วยกันในสถานการณ์ทางการเรียน
ที่ มีความหลากหลายในรูปแบบและวิธีการ ทั้งการตอบคําถาม การแสดงความคิดเห็น การอภิปราย 
ซักถาม และการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ทางการเรียน 

2.7) เกิดโลกทัศน์หรือมุมมองที่กว้างไกลของผู้เรียน (Diverse Perspectives) ผู้เรียน 
สามารถใช้สื่อสังคมในการแลกเปลี่ยนและเสริมสร้างประสบการณ์ทางความคิดเห็นและประเด็นที่ 
สนใจร่วมกันได้อย่างกว้างขวางและหลากหลายทัศนะที่เกิดข้ึน 

 

3) ประโยชน์ในการเสริมสร้างแรงจูงใจ (Motivational Benefits) ได้แก่  
3.1) ด้านการควบคุมตนเอง (Control and Ownership) ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์สื่อ

สังคมด้วยตนเอง รวมทั้งสามารถที่จะวิเคราะห์และนําไปใช้ประโยชน์ได้ตรงประเด็นความต้องการ 
3.2) เกิดความมานะพยายามในการเรียนรู้ ( Increased Effort) ผู้เรียนจะใช้ความ 

พยายามในการเรียนรู้ในงานที่เป็นประสบการณ์จากสังคมในวงกว้าง ซึ่งอาจมีบางเรื่องบางประเด็นที่ 
ต้องนําไปสู่การพยายามแสวงหาและการเข้าถึงแหล่งข้อมูลจากที่ได้รับในการเรียนรู้ 

3.3) เกิดเป็นเสียงสะท้อนจากกลุ่มชนกลุ่มใหญ่ (Audience) สื่อสังคมจะเป็นสื่อสสําคัญ
ในการที่จะสะท้อนผลในมุมกว้างนํากลับมาสู่ผู้เรียนได้รับทราบ ก่อให้เกิดแรงกระตุ้นที่สําคัญในการ
ทํางาน 

3.4. เป็นการสร้างระบบงานแบบบรรณาธิการกิจ (Self – Publication) สื่อสังคม
ออนไลน์จะช่วยทําให้เกิดการจัดระบบงานด้วยตนเองในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและสารสนเทศ
ด้วยกันของกลุ่มผู้เรียน ส่งผลต่อการปรับปรุงและพัฒนางานให้ดีขึ้นและเป็นระบบ 

3.5) เกดิความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) สื่อสังคมในรูปแบบต่างๆจะก่อให้เกิด ความคิด
สร้างสรรค์ในการน าเสนอเนื้อหาสาระ รวมทั้งรูปแบบที่น่าสนใจในหลายลักษณะที่คิดขึ้นมา 

 

4) คุณประโยชน์ในด้านการบริหารจัดการ (Management and Administration 
Benefits) ได้แก่ 

4.1) เป็นการสร้างระบบการสะท้อนผลข้อมูลย้อนกลับที่ง่าย (Ease of Feedback) ทั้ง
ผู้สอนและผู้เรียนสามรถสะท้อนผลย้อนกลับระหว่างกันได้ง่าย สะดวกและรวดเร็ว 

4.2) เป็นการสร้างช่องทางหรือสร้างทางเลือกในการสร้างประสบการณ์ทางการเรียนรู้ 
(Tracking Student Learning) ซึ่งรูปแบบที่มีความหลากหลายของสื่อสังคมออนไลน์ทําให้ผู้เรียน 
สามารถที่จะกําหนดวิธีคิด วิธีสืบค้นข้อมูลทางการเรียนรู้ตามช่องทางที่สื่อกําหนดไว้ 
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4.3) การเข้าถึงแหล่งข้อมูลโดยไม่ต้องพ่ึงพาการเรียนในชั้นเรียนปกติ (Accessibility 
OffCampus) เป็นประโยชน์ที่เกิดข้ึนทั้งกับผู้เรียนและผู้สอนในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลทางการเรียนใน
บริบท ต่างๆที่มีอยู่ 

4.4) ช่วยสร้างระบบการสื่อสารกับกลุ่มผู้ปกครองนักเรียน (Communication with 
Parents) สื่อสังคมออนไลน์จะช่วยทําให้เกิดระบบการติดตามตรวจสอบจากผู้ปกครองที่ต้องการ
ทราบผล ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นตัวช่วยดังกล่าว 

4.5) เกิดความง่ายและสะดวกในการทํางานของผู้เรียน (Easy Submission of Student 
Work) การเรียนรู้ในโลกของสื่อยุคสังคมออนไลน์จะช่วยอํานวยความสะดวกให้กับผู้เรียนได้มาก 
ลงทุนน้อยแต่ได้ปริมาณและคุณภาพของงานที่มาก 

4.6) เกิดการสร้างเครือข่ายหรือองค์การทางสังคมที่กว้างใหญ่ (Organisation) กล่าวได้ 
ว่าการเชื่อโยงข้อมูลข่าวสารของผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในรูปแบบต่างๆจะก่อให้เกิดการสร้างสังคมใน
โลกยุคออนไลน์ เช่น สังคม Social Network, Wikis, Bookmarks เหล่านี้เป็นต้น 

 

5) ข้อควรระวังในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2565) ได้เสนอแนวทางข้อควรระวังในการ

ใช้สื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ 
5.1) คิดให้รอบคอบก่อนโพสต์ข้อมูล อย่าลืมว่าข้อมูลต่างๆ ที่คุณโพสต์จะเปิดเผยให้ทุก

คนสามารถเข้าถึงได้ง่าย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการโพสต์ข้อมูลที่สุ่มเสี่ยงก็อาจจะส่งผลร้ายต่อตัวเราเอง
ได้ ฉะนั้นก่อนโพสต์ทุกครั้งต้องคิดให้รอบคอบ 

5.2) ใช้ความระมัดระวังในการคลิกลิงก์ต่าง ๆ หลีกเลี่ยงการคลิกลิงก์แปลกปลอมที่มา
กับการแชร์หรือข้อความ หรือมาจากคนที่ไม่รู้จัก หรือแม้แต่เพ่ือนซึ่งใช้ภาษาในการสื่อสารที่ดูแปลก
ไปจากปกติ เพราะอาจเป็นลิงก์ที่นําไปสู่ไวรัสหรือช่องทางขโมยข้อมูลของเหล่าแฮกเกอร์ 

5.3) พิมพ์ที่อยู่ URLของเว็บไซด์โซเชียลเน็ตเวิร์กนั้น ๆ โดยตรง การใช้งานบนเบราว์เซอร์
ให้หลีกเลี่ยงการเข้าเครือข่ายทางสังคมผ่านทางคลิกลิงก์จากผลแสดงการค้นหา หรือจากอีเมล เพราะ
อาจเป็น URL ปลอมที่นําเราไปยังเว็บไซต์ปลอม เพ่ือหลอกเอาบัญชีผู้ใช้และ Password ได้ เช่น 
www.facebook.com อาจมี URL หลอกเป็น www.faeebook.com เป็นต้น 

5.4) คัดกรองคนที่ขอเป็นเพ่ือน หลีกเลี่ยงการตอบรับคนที่ไม่รู้จักกันมาก่อน เพราะผู้ไม่
หวังดีอาจแฝงมากับคนที่ขอเข้ามาเป็นเพ่ือนเรา และหากพบคนที่เป็นเพ่ือนซึ่งเราไม่รู้จักและน่าสงสัย
ก็ควรลบออกไป 
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5.5) ตั้งค่าความเป็นส่วนตัว ผู้ให้บริการแต่ละรายจะกําหนดการตั้งค่าส่วนตัวไว้เพ่ือไม่ให้
ข้อมูล หรือสิ่งที่เราทํา หลุดออกไปยังคนที่ไม่พึงประสงค์ ดังนั้น เราควรตั้งค่าให้เพ่ือนเท่านั้นที่เห็น
กิจกรรมของเรา และหลีกเลี่ยงการตั้งค่าสิ่งที่เราทําให้เป็นสาธารณะ หรือคนท่ัวไปเห็นได้ 

5.6) ไม่แสดงข้อมูลส่วนตัวที่เป็นความลับ ไม่ควรโพสต์บัตรประจําตัวประชาชน บัตร
เครดิตลงในโซเชียลเน็ตเวิร์ก ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบข้อความ หรือรูปภาพ เพราะแฮกเกอร์และผู้ไม่หวัง
ดีสามารถแฝงตัวมากับกลุ่มเพ่ือนที่เราอนุญาตให้เข้าชมได้ 

5.7) เปิดใช้งาน Do Not Track เพ่ือปูองกันการติดตามและการเก็บข้อมูลของผู้ให้บริการ 
ซึ่งอาจรวมไปถึงผู้ไม่หวังดีที่ลักลอบเข้ามาขโมยข้อมูลด้วย ซึ่งปัจจุบันมีเว็บเบราว์เซอร์ที่เปิดใช้งาน 
Do Not Track ได้แล้ว เช่น Internet Explorer 10 

5.8) ใช้วิจารณญาณอย่างสูงในการรับข่าวสาร อย่ารีบปักใจเชื่อข้อมูลที่เผยแพร่เข้ามา
ในทันที รวมทั้งการกล่าวอ้างถึงแหล่งที่มาของข้อมูลนั้นๆ เพราะอาจมีการสวมรอย หรือสมอ้างจากผู้
ไม่หวังดีเพ่ือสร้างข่าว หรือสร้างความเสื่อมเสียต่อแหล่งที่มานั้นได้ 

5.9) ดูแลและควบคุมการใช้งานของบุตรหลานอย่างใกล้ชิด สอนให้เด็กรู้จักวิเคราะห์
ข้อมูล และรู้จักเล่นอย่างถูกวิธี เพราะความรู้ในโซเชียลเน็ตเวิร์กก็มีอยู่มากมาย และปัจจุบันครู
อาจารย์ก็ทันสมัยจนแจ้งเรื่องต่างๆ แก่ลูกศิษย์ผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์ก เช่น Facebook หรือ Twitter 
กันแล้ว นอกจากนี้ อาจหาเครื่องมือในการควบคุมการใช้งานของบุตรหลายได้ เช่น โปรแกรม 
Windows Live Family Safety ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ไมโครซอฟต์เปิดให้ใช้งานได้ฟรีๆ นอกจากจะใช้
ควบคุมการเข้าถึงเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาไม่เหมาะสมได้แล้ว ยังสามารถกําหนดช่วงเวลาในการใช้
คอมพิวเตอร์ และปูองกันการใช้โปรแกรม หรือเล่นเกมที่ไม่เหมาะสมหรือไม่ได้รับอนุญาตได้อีกด้วย 

5.10) ตระหนักว่ามันเป็นสังคมเสรี แม้ว่าทุกคนจะมีสิทธิ์ในการแสดงความคิดเห็น แต่ทุก
คําพูดและการกระทําท่ีไม่เหมาะสมก็สามารถเป็นเหตุในการฟูองร้องได้ และศาลก็อาจจะรับฟังคําร้อง
ด้วย 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ถ้าหากเรารู้จักใช้อย่างระมัดระวังก็จะมีประโยชน์เป็นอย่างมากใน
ด้านต่าง ๆ และจะช่วยให้เราสามารถสนุกสนานกับสังคมออนไลน์ได้อย่างมั่นใจมากขึ้น เพราะฉะนั้น
การรอบคอบเสมอระหว่างที่ท่องเที่ยวอยู่ในโลกออนไลน์จึงเป็นสิ่งจําเป็นที่ไม่ควรมองข้าม 

 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับแนวทางการใช้สื่อสังคมออนไลน์จาก 5
แหล่งข้อมูล รายละเอียด ดังนี้ 

 

เรื่องท่ี 1 Bopp and Stellefson (2020) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การปฏิบัติและจริยธรรม ข้อ
ควรพจิารณาสําหรับโรงเรียนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายในเยาวชน การ
พัฒนาอย่างรวดเร็วของโซเชียลมีเดียทําให้เด็กและวัยรุ่นมีการใช้งานเพ่ิมขึ้นเพ่ือจุดประสงค์ด้าน
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สุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี ดังนั้นปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่เกิดจากการใช้โซเชียลมีเดียสามารถผนวก
รวมเข้ากับการเรียนการสอนทางด้านสุขศึกษาและพลศึกษาได้ เมื่อพิจารณาถึงความสัมพันธ์ระหว่าง
ความฉลาดรู้ทางกายและการมีสุขภาพที่ดี แนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดและบทเรียนจากการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เกี่ยวกับการดูแลสุขภาพ ควรนํามาประยุกต์ใช้ในการดูแลสุขภาพ และการฝึกปฏิบัติตนใน
โรงเรียน ดังนั้นจุดประสงค์ของการศึกษานี้เพ่ือ 1) รวบรวมสื่อสังคมออนไลน์ในวิชาพลศึกษาที่จะให้
ความรู้แก่เด็กและผลทางด้าน พฤติกรรม อารมณ์ ความคิด ที่เกิดจากการมีกิจกรรมทางกายและ 2) 
การใช้เทคโนโลยีในเยาวชนเพื่อสร้างเสริมประสบการณ์ที่ช่วยพัฒนาความฉลาดรู้ทางกาย 

 

เรื่องท่ี 2 ธัมมะธิดา พัฒนพงศา (2561) ได้ทําการศึกษาเรื่อง ประสิทธิผลของการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือการลดน้ําหนักในนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีภาวะน้ําหนักเกิน วัตถุประสงค์ของการศึกษา
นี้ คือ การทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลของการประยุกต์ใช้กิจกรรมการลดน้ําหนักในผู้ที่มีภาวะน้ําหนัก
เกินในกลุ่มทดลองที่ทํากิจกรรมผ่านสื่อสังคมออนไลน์ Facebook เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุมที่ทํา
กิจกรรมแบบออฟไลน์และใช้หนังสือคู่มือเป็นสื่อ โดยใช้ระยะเวลาศึกษา 6 เดือน แบ่งเป็นช่วง 
ทดลอง 4 เดือน และช่วงติดตามผล 2 เดือน ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มทดลองมีการร่วมกิจกรรมขอรับ
คําปรึกษามากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ มีการเพ่ิมของคะแนนด้านความรู้อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติเมื่อวัดตั้งแต่ก่อนทดลองจนถึงเดือนที่ 6 ทั้งสองกลุ่มมีความพึงพอใจเมื่อสิ้นสุดเดือน
ที่ 4 และ 6 ในระดับดีมาก และระดับ Body Mass Index (BMI) และ Weight-to-Height Ratio 
(WHR) ณ เดือนที่4 ของกลุ่มทดลองลดลงมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ แต่การลดลง
ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญเมื่อวัด ณ เดือนที่ 6 อันแสดงให้เห็นว่าการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
Facebook สามารถส่งผลต่อการลดลงของค่า BMI และ WHR ในช่วงการทดลองแต่ผลที่ได้อาจไม่
ยั่งยืน ซึ่งการจะนําสื่อสังคมออนไลน์ไปใช้ในทางสาธารณสุขควรพิจารณาประเด็นจากการศึกษา
เหล่านี้ด้วย 

 

เรื่องที่ 3 ศิริมา สมตน (2562) ได้ทําการศึกษาเรื่อง ผลของโปรแกรมสุขภาพจิตศึกษา
ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ต่อความรุ่นแรงของอาการในผู้ปุวยโรคอารมณ์แปรปรวนสองขั้ว การ
วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ เปรียบเทียบความรุนแรงของอาการในผู้ปุวยโรคอารมณ์แปรปรวนสองขั้วก่อน
และหลังได้รับโปรแกรมสุขภาพจิตศึกษาร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์และเปรียบเทียบความรุนแรง
ของอาการในผู้ปุวยโรค อารมณ์แปรปรวนสองขั้วหลังได้รับโปรแกรมสุขภาพจิตศึกษาร่วมกับการใช้
สื่อสังคมออนไลน์กับผู้ปุวยที่ ได้รับการพยาบาลปกติ ผลการวิจัยพบว่า 1. ความรุนแรงของอาการใน
ผู้ปุวยโรคอารมณ์แปรปรวนสองขั้วหลังได้รับโปรแกรมสุขภาพจิต ศึกษาร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์น้อยกว่าก่อนได้รับโปรแกรมฯ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2. ความรุนแรงของ
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อาการในผู้ปุวยโรคอารมณ์แปรปรวนสองขั้วที่ได้รับโปรแกรมสุขภาพจิตศึกษา ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์น้อยกว่ากลุ่มที่ได้รับการพยาบาลปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

เรื่องท่ี 3 กรกฎา นักคิ้ม and นพวรรณคนึง ชัยสกุล (2563) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ประกอบการจัดการเรียนรู้รายวิชาจิตวิทยาวัยเด็กในโรงเรียน การวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์ ศึกษาการใช้สื่อสังคมออนไลน์ประกอบการเรียนรู้ในรายวิชาจิตวิทยาวัยเด็กในโรงเรียน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสนใจของนิสิตในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  
พบว่า นิสิตมีความสนใจในการเข้าร่วมกิจกรรมเป็นกลุ่มเพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การใช้แบบ
ประเมินออนไลน์เพ่ือการรู้จักตนเอง การศึกษาค้นหาความรู้จากสื่อออนไลน์ 2) แผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้มีความครบถ้วน ครอบคลุมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามความต้องการของนิสิต โดยผ่าน
การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ  และคะแนนความฉลาดทางอารมณ์ของนิสิตที่เข้า
ร่วมกิจกรรมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนเข้าร่วมการทดลอง อย่างมีนัยสําคัญ ที่  0.05 3) นิสิตมีความ
พึงพอใจสิ่งที่ได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรมระดับมากที่สุด มี 2 ด้าน ตามลําดับคือ กิจกรรมที่จัดขึ้น
ช่วยนิสิตได้สะท้อนคิดเป็นรายบุคคล การเข้าร่วมกิจกรรมช่วยให้นิสิตมีแนวทางพัฒนาความฉลาดทาง
อารมณ์ให้แก่ตนเองซึ่งประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย จะเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับสภาพสังคมและรูปแบบการเรียนของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน 

 

เรื่องที่ 5 เชษฐชาตรี นวลขํา and ยศวี สายฟูา (2563) ได้ทําการศึกษาเรื่อง ผลการใช้ชุด
กิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐาน ร่วมกับการสะท้อนคิดที่มีต่อ
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการ
ใช้ชุดกิจกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิดที่มีต่อ
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลคะแนนแบบสังเกต
พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียน พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน พฤติกรรมการรู้ดิจิทัลของนักเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2) ผลการวิเคราะห์คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์จากแบบสังเกตพฤติกรรมการรู้
ดิจิทัลของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า มีพัฒนาการในระดับที่แตกต่างกัน 3) ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงคุณภาพที่สะท้อนพัฒนาการรู้ดิจิทัลของ นักเรียนประถมศึกษา พบว่า เมื่อใช้ชุดกิจกรรม เรื่อง 
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับการสะท้อนคิด นักเรียนมีพัฒนาการ
ในแต่ละรายพฤติกรรมของการรู้ดิจิทัลที่แตกต่างกัน 
 

จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับแนวทางการใช้สื่อสังคมออนไลน์จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 
จํานวน 5 เรื่อง ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ประเภทสื่อสังคมออนไลน์และกิจกรรมที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์นั้น ดัง
ตารางที่ 7 
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ตารางท่ี 7 การวิเคราะห์ประเภทสื่อสังคมออนไลน์และกิจกรรมที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) สื่อสังคมออนไลน์ กิจกรรมที่ใช้ในสื่อสังคมออนไลน์ 
1. Bopp & Stellefson 
(2020) 

1) Facebook 
2) Twitter  
3) YouTube 

การประเมิน (Assess) 
การรับฟัง (Listen) 
การใช้งาน (Leverage) 
การแก้ไข (Edit) 
การสร้างเครือข่าย(Network) 
การสร้าง (Generate) 
การปรับ (Adapt) 
การแนะแนวทาง(Guide) 
การประเมิน (Evaluate) 

2. ธัมมะธิดา พัฒนพงศา 
(2561) 

1) Facebook 1) กิจกรรมให้ความรู้ เรื่องการออก
กําลังกายเพื่อควบคุมน้ําหนัก 
2) กิจกรรมประกาศข้อความเพ่ือถาม
ตอบ 
3) อาสาสมัครที่เข้าร่วมกิจกรรมร่วม
แสดงความคิดเห็น 

3. ศิริมา สมตน (2562) 1) Facebook 1) กิจกรรมพัฒนาความรู้ความเข้าใจ
เรื่องโรคอารมณ์แปรปรวนสองขั้ว 
2) เพ่ิมทักษะการจัดการอาการเตือน
และสิ่งกระตุ้น 
3)  กิ จ ก ร รมคว ามร่ ว มมื อ ใ นก า ร
รับประทานยาตามเกณฑ์การรักษา 
4) กิจกรรมพัฒนาการจัดการแบบ
แผนการดําเนินชีวิต 
5) กิจกรรมพัฒนาทักษะการเผชิญ
ปัญหาและการจัดการความเครียด 
6) กิจกรรมทบทวนปัญหาและแก้ไข
ปัญหา 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) สื่อสังคมออนไลน์ กิจกรรมที่ใช้ในสื่อสังคมออนไลน์ 

4. กรกฎา นักค้ิม และ
นพวรรณคนึง ชัยสกุล 
(2563) 

1) YouTube 
2) โปรแกรมสําเร็จรูป 
CPET 

1) สื่อเหตุการณ์ในปัจจุบันที่เกี่ยวข้องกับ
เด็กท่ีมีความฉลาดทางอารมณ์ท่ีแตกต่าง
กัน 
2) กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับการเขียน
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5. เชษฐชาตรี นวลขา 
(2563) 

 ชุดกิจกรรม เรื่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์
ตามแนวคิดปรากฏการณ์ เป็นฐานร่วมกับ
การสะท้อนคิดจํานวน 11 กิจกรรม ได้แก่  
1) กิจกรรมเลือกใช้ช่องทางในการสืบค้น
ข้อมูลผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 
2) กิจกรรมเลือกใช้ช่องทางในการนําเสนอ
ภาระงานหรือความสนใจผ่านสื่อดิจิทัลได้
อย่างเหมาะสม 
3) กิจกรรมเลือกวิธีแก้ปัญหาการใช้งานสื่อ
ดิจิทัลได้เหมาะสมกับสถานการณ์ 
4) กิจกรรมสืบค้นข้อมูลสารสนเทศจาก
ฐานข้อมูลออนไลน์ได้ตรงตามความ
ต้องการและสามารถคัดเลือก ข้อมูลที่
น่าเชื่อถือได้ 
5) กิจกรรมจัดเก็บข้อมูลสารสนเทศในสื่อ
ดิจิทัลที่ได้จากการสืบค้นอย่างเป็นระบบ 
6) กิจกรรมอ้างอิงข้อมูลที่ได้รับจาก
ฐานข้อมูลออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง 
7) กิจกรรมสื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผู้อื่นผ่านสื่อดิจิทัลได้ถูกต้อง  
8) กิจกรรมเผยแพร่ข้อความ หรือภาพ 
หรือวีดิทัศน์บนสื่อสังคมออนไลน์ได้ถูกต้อง 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) สื่อสังคมออนไลน์ กิจกรรมที่ใช้ในสื่อสังคมออนไลน์ 

  9) กิจกรรมแชร์ หรือโพสต์ภาพ ข้อความ 
หรือวีดิทัศน์ในสื่อสังคมออนไลน์ โดย
คํานึงถึงผลกระทบต่อตนเอง และบุคคล
อ่ืน 
10) กิจกรรมตั้งค่าความปลอดภัยในบัญชี
ของตนเองขณะใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 
11) กิจกรรมไม่แสดงข้อมูลส่วนตัวที่จะมี
ผลกระทบต่อตนเองในการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์ 

 
จากตารางที่ 7 การวิเคราะห์ประเภทสื่อสังคมออนไลน์และกิจกรรมที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์

เพ่ือเป็นแนวทางการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือร่วมกับการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ ของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยสามารถสรุปแนวทางได้ดังต่อไปนี้ 1) การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมด้านความรู้ความเข้าใจ ใน 2) การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมกระบวนการสื่อสาร การมี
ส่วนร่วม และกระบวนการเรียนรู้ทางสังคม 3) การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจ และ 
4) การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต 

 
4. มโนทัศน์เกี่ยวกับความฉลาดรู้ทางกาย 

4.1 ความหมายของความฉลาดรู้ทางกาย 
จากการศึกษาเกี่ยวกับความฉลาดรู้ทางกาย (Physical Literacy) ผู้วิจัยพบว่า แนวคิด

เกี่ยวกับความหมายของฉลาดรู้ทางกาย (PL) ดังต่อไปนี้ 
 

แนวคิดที่ 1 The International Physical Literacy Association (2014) ได้นิยามความ
ฉลาดรู้ทางกาย (PL) ไว้ว่า เป็นความรู้และความเข้าใจ แรงจูงใจ ความมั่นใจ และความสามารถทาง
ร่างกาย ที่มีต่อการประกอบกิจกรรมทางกายสําหรับชีวิต 

แนวคิดที่ 2 SHAPE America (2014) ได้นิยามความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกาย (PL) คือ 
ความฉลาดรู้ทางกายและความมั่นใจในการประกอบกิจกรรมทางกายที่หลากหลายในสภาพแวดล้อม
ต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ในการพัฒนาสุขภาพแบบองค์รวม 
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แนวคิดที่ 3 Aspen Institute Sports (2015) ได้นิยามความฉลาดรู้ทางกาย (PL) หมายถึง 
ความสามารถทางร่างกาย ความเชื่อมั่น และความปรารถนาที่จะประกอบกิจกรรมทางกายสําหรับ
ชีวิต 

แนวคิดที่ 4 Longmuir et al. (2018) กล่าวว่า ความฉลาดรู้ทางกาย (PL) หมายถึง ความรู้
และความเข้าใจ แรงจูงใจ ความมั่นใจ และความสามารถทางร่างกาย ในการประกอบกิจกรรมทาง
กายและการเล่นกีฬาสําหรับชีวิต 

แนวคิดที่ 5 Choi et al. (2021) กล่าวว่า ความฉลาดรู้ทางกาย (PL) หมายถึง ความรู้และ
ความเข้าใจ, การแสดงออกและการสื่อสารกับผู้อ่ืน, ความรู้สึกและความม่ันใจในตนเอง 

แนวคิดท่ี 6 PHE Canada (2016) ได้นิยามความฉลาดรู้ทางกาย (PL) ไว้ว่า หมายถึง ความรู้
และความเข้าใจ, แรงจูงใจ, ความมั่นใจ, และความสามารถทางร่างกาย ที่มีต่อการประกอบกิจกรรม
ทางกายสําหรับชีวิต 

แนวคิดท่ี 7 Active for Life (2017) ได้นิยามความฉลาดรู้ทางกาย (PL) ไว้ว่า หมายถึง การ
ที่เด็กได้มีพัฒนาทักษะ ความมั่นใจ และรักการเคลื่อนไหว เพ่ือประกอบกิจกรรมทางกายสําหรับชีวิต 

แนวคิดที่ 8 Australian Sports Commission (2018) ได้นิยามความฉลาดรู้ทางกาย (PL) 
ไว้ว่า หมายถึง การผสมผสานระหว่างร่างกาย จิตใจ ความรู้ และสังคม ที่สามารถช่วยให้มีการเป็นอยู่
ที่ดี สุขภาพดีและตอบสนองต่อวิถีชีวิต โดยได้อธิบายความหมายของ ร่างกาย จิตใจ ความรู้ และ
สังคม ไว้ดังนี้ ร่างกาย หมายถึง ทักษะและสมรรถภาพทางกายที่บุคคลมี และใช้ผ่านการเคลื่อนไหว 
จิตใจ หมายถึง ทัศนคติและอารมณ์ท่ีบุคคลมีต่อการเคลื่อนไหว ซึ่งผลกระทบเหล่านี้มีต่อความเชื่อมั่น
และแรงจูงใจในการเคลื่อนไหว ความรู้ หมายถึง ความเข้าใจของบุคคลเกี่ยวกับการเคลื่อนไหว 
อย่างไร ทําไม เมื่อไหร่ 

แนวคิดที่ 9 Youth Sport Trust (2017) ได้นิยามความฉลาดรู้ทางกาย (PL) ไว้ว่า หมายถึง 
ความรู้และความเข้าใจ, แรงจูงใจ, ความมั่นใจ, และความสามารถทางร่างกาย ที่ช่วยให้เด็กมีพ้ืนฐาน
การเคลื่อนไหวสําหรับกิจกรรมทางกายตลอดชีวิต ความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกาย จะช่วยส่งเสริม
พัฒนาความสามารถ ความมั่นใจ และมีสุขภาพดี 

แนวคิดที่ 10 พิชิต เมืองนาโพธิ์ (2558) กล่าวว่า ความฉลาดรู้ทางกาย (PL) หมายถึง 
ความสามารถและแรงจูงใจที่จะลงทุนกับโอกาสในการพัฒนาความสามารถสูงสุดในการเคลื่อนไหว
เพ่ือให้มีส่วนในการสร้างคุณภาพชีวิตในฐานะมนุษย์ ทุกคนมีโอกาสในการพัฒนาความสามารถสูงสุด
ในการเคลื่อนไหว แต่วัฒนธรรมที่บุคคลอาศัยอยู่นั้นอาจทําให้เกิดข้อจํากัดได้ บุคคลที่มีความสามารถ
ทางกาย (Physical Literate) จะเคลื่อนไหวด้วยความมั่นใจ ประหยัดพลังงาน และมีความเชื่อมั่นใน
สถานการณ์ที่ท้าทายทางกาย บุคคลนั้นจะมีการรับรู้ที่จะอ่านสิ่งแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมด คาด
เดาว่าจะมีความจําเป็นที่จะต้องเคลื่อนไหว หรือคาดเดาความเป็นไปได้ และตอบสนองอย่างเหมาะสม
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กับสถานการณ์ด้วยสติปัญญาและจินตนาการของตน บุคคลที่มีความสามารถทางกายจะมีความรู้สึก
รับรู้ถึงตนเอง สามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อม ทําให้เกิดความรู้สึกมีศักดิ์ศรีในตนเองและความ
เชื่อมั่นในตนเองขึ้น การรับรู้และเข้าใจดีถึงความสามารถที่มีอยู่จะนําไปสู่การแสดงออกทางตัวตนที่
ลื่นไหลผ่านการสื่อสารที่ไม่ใช้วาจา และสามารถรับรู้และเข้าใจเมื่อปฏิสัมพันธ์กั บบุคคลอ่ืน 
นอกจากนั้นบุคคลนี้จะมีความสามารถที่จะบ่งชี้และใช้คุณภาพอ่ืนๆ ที่มีอิทธิพลต่อความสามารถใน
การเคลื่อนไหวของเขา มีความเข้าใจหลักการด้านสุขภาพโดยเฉพาะในเรื่องพ้ืนฐาน เช่น การออก
กําลังกาย การนอน และการโภชนาการ 

แนวคิดท่ี 11 วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2558) กล่าวว่า ความฉลาดรู้ทางกาย (PL) หมายถึง สิ่ง
ที่บ่งบอกถึงความสามารถของบุคคลในการทําให้ร่างกายได้แสดงการปฏิบัติออกมาได้อย่างแม่นยํา 
ด้วยความมั่นใจ และเชื ่อมโยงกับพัฒนาการที ่จําเ ป็นทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม 
ตัวอย่างเช่น ยิมนาสติกเป็นกิจกรรมที่เป็นการส่งเสริมพัฒนาการของรูปแบบการเคลื่อนไหวทั้ง
มวล เพราะเน้นการเคลื่อนไหวทั้งเรื่องรูปทรงและการปฏิบัติ (ทักษะยิมนาสติก) เป็นพัฒนาการ
ของบุคคลโดยรวม ซึ่งไม่ใช่เพียงแค่ความเข้าใจและการฝึกกิจกรรมทางกายเท่านั้น แต่ยังรวมถึง
ความรู้และความเข้าใจว่าทําไมกิจกรรมทางกายจึงมีความสําคัญ รวมทั้งรู้และเข้าใจประโยชน์ที่
ได้รับเท่าๆ กับพัฒนาการด้านทัศนคติ เจตคติ และลักษณะนิสัยในการฝึกทักษะกิจกรรมทางกาย
เป็นประจํา บุคคลที่มีความฉลาดหรือความสามารถทางกายจะเคลื่อนไหวด้วยการใช้ความสามารถ
ในกิจกรรมทางกายอย่างหลากหลายวิธีและรูปแบบ จึงเกิดประโยชน์ต่อพัฒนาการโดยรวมของ
บุคคล 

แนวคิดที่ 12 สุริยัน สุวรรณกาล (2560) กล่าวว่า ความฉลาดรู้ทางกาย (PL) หมายถึง 
ความรู้ความเข้าใจ (Knowledge and Understanding) ความสามารถ (Capability) ของแต่ละ
บุคคลในการใช้ร่างกายเคลื่อนไหวหรือประกอบกิจกรรมทางกายอย่างมีประสิทธิภาพ มีเหตุผลและ
ปลอดภัย ก่อให้เกิดแรงจูงใจ (Motivation) ความเชื่อมั่นตนเอง (Confidence) และสมรรถภาพทาง
กลไก (Motor Ability) ในการเคลื่อนไหวของร่างกายในการดําเนินชีวิต 

แนวคิดที่ 13 อภิวัฒน์ ปานทอง et al. (2560) กล่าวว่า ความฉลาดรู้ทางกาย (PL) หมายถึง 
ความสามารถทางกายของแต่ละบุคคล ในการเคลื่อนไหวและสามารถพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวจน
นําไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการออกกําลังกายและเล่นกีฬา ซึ่งเกิดจากการเรียนรู้ทั้ง 3 ด้าน 
ได้แก่ (1) ความรู้ด้านทักษะเคลื่อนไหวที่หลากหลายและเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
(2) ความสามารถในการเคลื่อนไหวและสมรรถภาพทางกายที่ดี โดยสามารถพัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหวและทักษะกีฬาได้เป็นอย่างดี และ (3) เจตคติที่ดีต่อกิจกรรมทางกายซึ่งนําไปสู่การออก
กําลังกายและเล่นกีฬาอย่างสม่ําเสมอ ทั้งนี้  การพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวและทักษะกีฬา
เช่นเดียวกับ การพัฒนาทักษะการอ่านและคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นการพัฒนาคําศัพท์หรือตัวเลข ส่วน
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ความสามารถทางกายเป็นการพัฒนาการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานและทักษะกีฬาขั้นพ้ืนฐาน ทักษะการ
เคลื่อนไหวพื้นฐานที่นําไปสู่การพัฒนาทางด้านกีฬาสามารถจําแนกเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ (1) ทักษะกรีฑา 
ประกอบด้วย วิ่ง กระโดด และขว้างปา (2) ทักษะยิมนาสติก ประกอบด้วย ความคล่องตัว การทรงตัว 
การประสานสัมพันธ์ และความเร็ว รวมถึงกิจกรรมเต้นรํา กิจกรรมเข้าจังหวะ (3) ทักษะว่ายน้ํา 
ประกอบด้วย การลอยตัว การเคลื่อนที่ในน้ํา (4) ทักษะกีฬาบาสเกต ประกอบด้วย การไถลและสไลด์
ทั้งบนน้ําแข็ง หิมะ และในน้ํา 

แนวคิดที่ 14 สํานักงานราชบัณฑิตยสถา (2562) ได้นิยามความฉลาดรู้ทางกาย (PL) 
หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ และพฤติกรรมของบุคคลด้านการเคลื่อนไหวที่มีแรงจูงใจและ
ความเชื่อมั่นในตนเองในการนําการออกกําลังกายมาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต และเข้าใจถึงคุณค่าของ
การออกกําลังกายเพ่ือชีวิต ให้ขอบข่ายของความฉลาดรู้ทางกาย Physical Literacy มีองค์ประกอบ
ครอบคลุม 4 ประการ ได้แก่ แรงจูงใจและความเชื่อมั่น (Motivation and Confidence) เป็นความ
กระตือรือร้นของแต่ละบุคคลเพ่ือสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินและความเชื่อมั่นในตนเอง ในการ
นําการออกกําลังกายมาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต  สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว (Movement 
Competence) เป็นความสามารถของแต่ละบุคคลในการพัฒนารูปแบบทักษะการเคลื่อนไหว รวมถึง
ความสามารถในการทํากิจกรรมที่มีความหลากหลาย ความหนัก ความนาน และระยะเวลาในการ
เคลื่อนไหวอย่างสมดุล ปรับปรุงความสามารถทางกายที่จะช่วยส่ง เสริมให้แต่ละบุคคลมี 
ส่วนร่วมในความหลาหลายของกิจกรรมการออกกําลังกาย ความรู้ความเข้าใจ (Knowledge and 
Understanding) เป็นความสามารถในการระบุและแสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติที่สําคัญที่มีอิทธิพลต่อ
การเคลื่อนไหว รวมถึงมีความเข้าใจในประโยชน์ของการมีสุขภาพดีในการใช้ชีวิต เห็นคุณค่า รู้ เข้าใจ
กฎกติกา กลวิธีที่นําไปสู่ความปลอดภัยในการเคลื่อนไหวและการออกกําลังกาย การมีส่วนร่วมและ
ความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต (Engagement in Physical Activity for Life) เป็นความ
รับผิดชอบส่วนบุคคลในการเลือกกิจกรรมที่ทําเป็นประจําอย่างมีอิสระ มีความเกี่ยวข้องกับการ
จัดลําดับความสําคัญ และสนับสนุนการมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ท้าทายความสามารถของตนเอง 

แนวคิดที่ 15 ก้องสยาม ลับไพรี (2562) กล่าวว่า ความฉลาดรู้ทางกาย (PL) หมายถึง สิ่งที่
บ่งบอกถึงความรู้ความเข้าใจของคนเก่ียวกับสมรรถนะทางกายเคลื่อนไหวและทักษะกีฬาพ้ืนฐาน โดย
ใช้ร่างกายเป็นสื่อในการแสดงออกอย่างเชื่อมั่นและมีแรงจูงใจในการประกอบกิจกรรมทางกายเพ่ือ
สุขภาพ และความเป็นเลิศ ตัวอย่างเช่น กรีฑาเป็นกิจรรมที่เสริมสร้างสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวใน
ด้านทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน และทักษะกีฬาพ้ืนฐานได้เป็นอย่างดีทั้งในประเภทลู่และประเภท
ลาน เพราะทุกคนจะต้อง เดิน วิ่ง ทุ่ม พุ่ง ขว้าง ถ้าไม่มีทักษะพ้ืนฐานเหล่านี้ก็จะไม่สามารถต่อยอด
ไปสู่ทักษะชั้นสูงได้ เมื่อไม่มีทักษะก็จะไม่สามารถข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่ตนเองสนใจ ชื่นชอบ หรือ
ถนัดได้ดี ทําให้มีแนวโน้มที่จะประกอบกิจกรรมทางกายน้อยลงในอนาคต นอกจากนี้การอบอุ่น
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ร่างกาย การยืดเหยียดกล้ามเนื้อ ท่าทางการวิ่งที่ถูกต้อง การคลายอุ่น ประโยชน์ของการวิ่ง ข้อมูลต่าง 
ๆ เหล่านี้แสดงให้เห็นถึงความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้อง รวมถึงแรงจูงใจและความเชื่อมั่นที่จะประกอบ
กิจกรรมทางกายอย่างมีประสิทธิภาพและได้รับประโยชน์สูงสุด 

 

สรุป ความฉลาดรู้ทางกาย หมายถึง ความรู้ความเข้าใจ ทักษะ และพฤติกรรมของบุคคลด้าน
การเคลื่อนไหวที่มีแรงจูงใจและความเชื่อม่ันในตนเองในการนําการออกกําลังกายมาเป็นส่วนหนึ่งของ
ชีวิต และเข้าใจถึงคุณค่าของการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต  

 
4.2 องค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย 

 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย
(Physical Literacy) ผู้วิจัยพบว่า นักวิชาการ นักพลศึกษา นักวิจัย รวมถึงหน่วยงานที่เกี่ยวข้องทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศได้ระบุองค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 

1) The International Physical Literacy Association (2014) สมาคมความรอบรู้ด้าน
กิจกรรมทางกายนานาชาติ ได้ระบุความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายไว้ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ความรู้
และความเข้าใจ, แรงจูงใจ, ความมั่นใจ, และความสามารถทางกาย 

2) SHAPE America (2014) ศูนย์รวมครูสุขศึกษาและพลศึกษาสําหรับการจัดการเรียนการ
สอนอย่างมืออาชีพในประเทศสหรัฐอเมริกา ได้กําหนดความรอบรู้ด้า นกิจกรรมทางกายไว้ 2 
องค์ประกอบ คือ ความมั่นใจ และความสามารถทางกาย 

3) The Aspen Institute (2015) องค์กรด้านการศึกษาและนโยบายในประเทศ
สหรัฐอเมริกา ได้จําแนกความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกาย ไว้ 2 องค์ประกอบ คือ ความมั่นใจ และ
ความสามารถทางกาย 

4) Longmuir et al. (2015) ทีมนักวิจัยจากประเทศแคนาดา ได้กําหนดฉลาดรู้ทางกายไว้ 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ ความรู้และความเข้าใจ แรงจูงใจ ความมั่นใจ และความสามารถทางกาย 

5) Raymond et al. (2016) ทีมนักวิจัยจากเขตปกครองพิเศษฮ่องกง ได้กําหนดฉลาดรู้ทาง
กาย (PL) ไว้ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความรู้และความเข้าใจ ความมั่นใจ และความสามารถทางกาย 

6) PHE Canada (2016) หน่วยงานที่ดูแลเรื่องสุขภาพและสุขภาวะของเด็กและเยาวชนใน
แคนาดา ได้กําหนดฉลาดรู้ทางกายไว้ 4 องค์ประกอบ คือ ความรู้และความเข้าใจ , แรงจูงใจ, ความ
มั่นใจ, และความสามารถทางกาย 

7) Active for Life (2017) หน่วยงานที่สนับสนุนความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายใน
แคนาดา ได้อธิบายฉลาดรู้ทางกายไว้ว่ามี 2 องค์ประกอบ คือ ความมั่นใจ และความสามารถทางกาย 
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8) The Australian Sports Commission (2017) คณะกรรมาธิการกีฬาประเทศ
ออสเตรเลีย ได้กําหนดฉลาดรู้ทางกายไว้ 4 องค์ประกอบ คือ ความรู้และความเข้าใจ, แรงจูงใจ, 
ความมั่นใจ, และความสามารถทางกาย 

9) Youth Sport Trust (2017) หน่วยงานที่สนับสนุนด้านกีฬาใน Southborough 
University ได้ได้กําหนดฉลาดรู้ทางกายไว้ 4 องค์ประกอบ คือ ความรู้และความเข้าใจ แรงจูงใจ 
ความมั่นใจ และความสามารถทางกาย 

10) พิชิต เมืองนาโพธิ์ (2558) อาจารย์ประจําสาขาวิชาวิทยาศาสตร์การกีฬา คณะ 
พลศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ได้กําหนดความฉลาดรู้ทางกาย (PL) ไว้ 4 องค์ประกอบไว้ 
คือ ความรู้และความเข้าใจ, แรงจูงใจ, ความมั่นใจ, และความสามารถทางกาย 

11) วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2558) นักวิชาการด้านพลศึกษาแนวหน้าของประเทศไทย ได้
กําหนดความความฉลาดรู้ทางกาย ไว้ 4 องค์ประกอบไว้ 4 องค์ประกอบ คือ ความรู้และความเข้าใจ, 
แรงจูงใจ, ความมั่นใจ, และความสามารถทางกาย 

12) สุปราณี ขวัญบุญจันทร์ (2559)อาจารย์ประจําสาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา และพิชิต 
เมืองนาโพธิ์ อาจารย์ประจําสาขาวิชาวิทยาศาสตร์การกีฬา คณะพลศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ ได้กําหนดความฉลาดรู้ทางกาย (PL) ไว้ 2 องค์ประกอบ คือ ความมั่นใจ และความสามารถทาง
กาย 

13) สุริยัน สุวรรณกาล (2560) อาจารย์ประจําภาควิชาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  วิทยาเขตบางเขน ได้กําหนดความฉลาดรู้ทางกาย ( PL) ไว้  4 
องค์ประกอบ ได้แก่ ความรู้และความเข้าใจ แรงจูงใจ ความมั่นใจ และความสามารถทางกาย 

14) อภิวัฒน์ ปานทอง และคณะ (2560) อาจารย์ประจําสาขาวิชาพลศึกษาและวิทยาศาสตร์
การกีฬา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ได้กําหนดความฉลาดรู้ทางกาย (PL) ไว้ 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ ความรู้และความเข้าใจ, แรงจูงใจ, ความมั่นใจ, และความสามารถทางกาย 

15) สํานักงานราชบัณฑิตยสภา (2562) ให้ขอบข่ายของความฉลาดรู้ทางกาย Physical 
Literacy มีองค์ประกอบครอบคลุม 4 ประการ ได้แก่ แรงจูงใจและความเชื่อมั่น (Motivation and 
Confidence) เป็นความกระตือรือร้นของแต่ละบุคคลเพ่ือสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินและความ
เชื่อมั่นในตนเอง ในการนําการออกกําลังกายมาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว 
(Movement Competence) เป็นความสามารถของแต่ละบุคคลในการพัฒนารูปแบบทักษะการ
เคลื่อนไหว รวมถึงความสามารถในการทํากิจกรรมที่มีความหลากหลาย ความหนัก ความนาน และ
ระยะเวลาในการเคลื่อนไหวอย่างสมดุล ปรับปรุงความสามารถทางกายที่จะช่วยส่งเสริมให้แต่ละ
บุคคลมีส่วนร่วมในความหลาหลายของกิจกรรมการออกกําลังกาย ความรู้ความเข้าใจ (Knowledge 
and Understanding) เป็นความสามารถในการระบุและแสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติที่สําคัญที่มีอิทธิพล



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 73 

ต่อการเคลื่อนไหว รวมถึงมีความเข้าใจในประโยชน์ของการมีสุขภาพดีในการใช้ชีวิต เห็นคุณค่า รู้ 
เข้าใจกฎกติกา กลวิธีที่นําไปสู่ความปลอดภัยในการเคลื่อนไหวและการออกกําลังกาย การมีส่วนร่วม
และความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต (Engagement in Physical Activity for Life) เป็น
ความรับผิดชอบส่วนบุคคลในการเลือกกิจกรรมที่ทําเป็นประจําอย่างมีอิสระ มีความเกี่ยวข้องกับการ
จัดลําดับความสําคัญ และสนับสนุนการมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ท้าทายความสามารถของตนเอง 

16) ก้องสยาม ลับไพรี (2563) อาจารย์ประจําคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทร์
เกษม ได้กําหนดองค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกายไว้ 4 องค์ ประกอบ ได้แก่ ความรู้และความ
เข้าใจ แรงจูงใจ ความเชื่อม่ัน และสมรรถนะทางกายเคลื่อนไหว 

 

จากการศึกษาแหล่งข้อมูลที่กล่าวถึงองค์ประกอบความฉลาดรู้ทางกาย ผู้วิจัยได้นําข้อมูลมา
ใช้ในการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย เพ่ือนํามาใช้ในงานวิจัยนี้ โดยได้แสดงการ
สังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย ดังตารางที่ 8 

 

ตารางท่ี 8 การสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย 
 

แหล่งที่มาขององค์ประกอบของ 

ความฉลาดรู้ทางกาย (PL) 
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1. The International Physical Literacy Association (2014)     

2. SHAPE America (2014)     

3. The Aspen Institute (2015)     

4. Longmuir et al. (2015)     

5. Choi et al. (2021)     

6. PHE Canada (2016)     
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ตารางท่ี 8 การสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย (ต่อ) 
 

แหล่งที่มาขององค์ประกอบของ 

ความฉลาดรู้ทางกาย (PL) 
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7. Active for Life (2017)     

8. Australian Sports Commission (2017)     

9. Youth Sport Trust (2017)     

10. พิชิต เมืองนาโพธิ์ (2558)     

11. วาสนา คุณาอภสิิทธ์ิ (2558)     

12. สุปราณีวิ์ ขวัญบญุจันทร์ และพิชิต เมืองนาโพธิ์ (2559)     

13. สุริยัน สุวรรณกาล (2560)     

14. อภิวัฒน์ ปานทอง และคณะ (2560)     

15. ราชบัณฑิตยสภา (2562)     

16. ก้องสยาม ลับไพรี (2563)     

รวม 11 16 12 16 
 

จากตารางที่ 8 การสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย พบว่า องค์ประกอบด้าน
สมรรถนะทางกายเคลื่อนไหวและการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต เป็น
องค์ประกอบที่นักวิจัยกล่าวถึงมากที่สุด จํานวน 16 แหล่งข้อมูล รองลงมา คือ ความรู้และความเข้าใจ 
จํานวน 12 แหล่งข้อมูล และลําดับสุดท้าย คือ แรงจูงใจและความเชื่อมั่น จํานวน 11 แหล่งข้อมูล 
สอดคล้องกับนิยามของราชบัณฑิตยสภาที่กําหนดความฉลาดรู้ทางกายไว้ 4 องค์ประกอบ 

ดังนั้น ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยกําหนดองค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกายสอดคล้องกับ
นิยามของสํานักงานราชบัณฑิตยสภา (2562)  ได้กําหนดความฉลาดรู้ทางกายประกอบไปด้วย 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) แรงจูงใจและความเชื่อมั่น (Motivation and Confidence) เป็นความ
กระตือรือร้นของแต่ละบุคคลเพ่ือสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินและความเชื่อมั่นในตนเอง ในการ
นําการออกกําลังกายมาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิ ต 2) สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว (Movement 
Competence) เป็นความสามารถของแต่ละบุคคลในการพัฒนารูปแบบทักษะการเคลื่อนไหว รวมถึง
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ความสามารถในการทํากิจกรรมที่มีความหลากหลาย 3) ความรู้ความเข้าใจ (Knowledge and 
Understanding) เป็นความสามารถในการระบุและแสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติที่สําคัญที่มีอิทธิพลต่อ
การเคลื่อนไหว รวมถึงมีความเข้าใจในประโยชน์ของการมีสุขภาพดี 4) การมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่น
ในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต (Engagement in Physical Activity for Life) เป็นความรับผิดชอบ
ส่วนบุคคลในการเลือกกิจกรรมที่ทําเป็นประจําอย่างมีอิสระ 

 
4.3 การประเมินความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย (PL) ผู้วิจัยได้นําข้อมูลมาใช้ในการ
สังเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

 

เรื่องที่ 1 Longmuir et al. (2018) ได้ทําการศึกษาเรื่อง The Canadian Assessment of 
Physical Literacy: Methods for Children in Grades 4 to 6 (8 to 12 years) มีวัตถุประสงค์
เพ่ือตรวจสอบความตรงของแบบประเมินความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายในเด็กประถมศึกษาตอน
ปลาย ซึ่งมีวิธีดําเนินการวิจัยโดยใช้เด็กจากโรงเรียนในเขตตะวันออกของเมือง  Ontario, ประเทศ
แคนาดา ใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน และกระบวนการเดลฟายจาก อเมริกา ยุโรป 
แอฟริกา เอเชีย และ Oceania โดยใช้แบบสอบของ CAPL ในการทดสอบความรู้และความเข้าใจ 
ส่วนแรงจูงใจและความมั่นใจใช้แบบสอบถามของ CSAPPA และความสามารถทางกายใช้แบบสอบ
ภาคปฏิบัติ Obstacle Course แบ่งเป็นทักษะ การกระโดดสองขา การสไลด์ การจับ การทุ่ม พุ่ง 
ขว้าง การก้าวสลับเท้า การกระโดดเขย่งขาเดียว การเตะ ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบของความ
รอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายและผลคะแนนรวมมีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 

เรื่องที่ 2 Tremblay et al. (2018) ได้ทําการศึกษาเรื่อง Physical Literacy Levels of 
Canadian Children Aged 8-12 Years: Descriptive and Normative Results from the RBC 
Learn to Play-CAPL project มีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยสร้างระดับความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกาย
ของเด็กแคนาดา โดยประเมินความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายของเด็ก อายุ 8-12 ปี จาก 11 เมือง 
ใช้แบบสอบของ CAPL ในการทดสอบความรู้และความเข้าใจ ส่วนแรงจูงใจและความมั่นใจใช้
แบบสอบถามของ CSAPPA และความสามารถทางกายใช้แบบสอบภาคปฏิบัติ Obstacle Course 
กลุ่มตัวอย่างจํานวน 10,034 คน โดยใช้สถิติเชิงบรรยาย อายุ เพศ เปอร์เซ็นต์ไทล์ ผลการวิจัย พบว่า 
คะแนนรวมความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายของเด็กผู้ชายสูงกว่าเด็กผู้หญิง และคะแนนของเด็กที่
อายุมากกว่าสูงกว่าเด็กที่อายุน้อยกว่า ส่วนผู้หญิงและเด็กที่อายุน้อยมีคะแนนความอ่อนตัวสูงกว่า
ผู้ชายและเด็กที่อายุมาก 
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เรื่องที่ 3 Saunders et al. (2018) ได้ทําการศึกษาเรื่อง The Relationship Between 
Sedentary Behaviors and Physical Literacy in Canadian Children: a Cross-Sectional 
Analysis from the RBC-CAPL Learn to Play Study มีวัตถุประสงค์เพ่ือระบุลักษณะของความ
รอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายที่สําคัญที่มีต่อพฤติกรรมเนือยนิ่งของเด็กแคนาดา กลุ่มตัวอย่างคือ เด็ก 
อายุ 8-12 ปี จํานวน 8,037 ใช้แบบสอบของ CAPL ในการทดสอบความรู้และความเข้าใจ ส่วน
แรงจูงใจและความม่ันใจใช้แบบสอบถามของ CSAPPA ความสามารถทางกายใช้แบบสอบภาคปฏิบัติ 
Obstacle Course และใช้แบบสอบถามรายงานพฤติกรรมเนือยนิ่งของตนเอง ใช้การวิเคราะห์การ
ถดถอยโดยกําหนดนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ที่สัมพันธ์กับพฤติกรรมเนือยนิ่ง ผลการวิจัยพบว่า 
เด็กผู้หญิงมีพฤติกรรมติดหน้าจอและพฤติกรรมอื่นมากกว่าเด็กผู้ชาย โดยเด็กที่มีพฤติกรรมติดหน้าจอ
มากจะมีคะแนนรวมความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายต่ํากว่าเด็กท่ีมีพฤติกรรมติดหน้าจอน้อย 

 

เรื่องท่ี 4 MacDonald et al. (2018) ได้ทําการศึกษาเรื่อง A Cross-Sectional Study 
Exploring the Relationship Between Age, Gender, and Physical Measures with Adequacy 
in and Predilection for Physical Activity มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาว่า อายุ เพศ และความสามารถ
ทางกาย ที่เป็นส่วนหนึ่งของความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมทางกายของ
เด็ก กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กแคนาดา อายุ 8-12 ปี จํานวน 8,530 คน ใช้แบบสอบของ CAPL ในการ
ทดสอบความรู้และความเข้าใจ ส่วนแรงจูงใจและความมั่นใจใช้แบบสอบถามของ CSAPPA และ
ความสามารถทางกายใช้แบบสอบภาคปฏิบัติ Obstacle Course ใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 
ศึกษาความสามารถทางกายสัมพันธ์ระหว่าง CAMSA และ CSAPPA ผลการวิจัยพบว่า ตัวแปรสําคัญ
ที่จะส่งผลต่อการประกอบกิจกรรมทางกายของเด็ก คือ ผลคะแนนการทดสอบของ PACER 

 

เรื่องที่ 5 Law et al. (2018) ได้ทําการศึกษาเรื่อง Associations Between Teacher 
Training and Measures of Physical Literacy among Canadian 8- to 12-Year-Old 
Students มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินความสัมพันธ์ของการฝึกในวิชาพลศึกษาและการประเมินความ
รอบรู้ด้านกิจกรรมทางกาย ใช้แบบสอบของ CAPL ในการทดสอบความรู้และความเข้าใจ ส่วน
แรงจูงใจและความมั่นใจใช้แบบสอบถามของ CSAPPA และความสามารถทางกายใช้แบบสอบ
ภาคปฏิบัติ Obstacle Course กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กแคนาดา อายุ 8-12 ปี จํานวน 10,034 คน 
ผลการวิจัยพบว่า การฝึกในวิชาพลศึกษา อายุ และเพศของเด็ก มีผลต่อความรอบรู้ด้านกิจกรรมทาง
กายน้อยมาก และไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 

เรื่องที่ 6 Dutil et al. (2018) ได้ทําการศึกษาเรื่อง Influence of the Relative Age 
Effect on Children’s Scores Obtained from the Canadian Assessment of Physical 
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Literacy มีวัตถุประสงค์เพ่ือตรวจสอบว่าคะแนนความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายมีผลต่ออายุที่อาจะ
เป็นข้อค้นพบใหม่ กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็ก อายุ 8-12 ปี จํานวน 8,233 คน ใช้แบบสอบของ CAPL ใน
การทดสอบความรู้และความเข้าใจ ส่วนแรงจูงใจและความมั่นใจใช้แบบสอบถามของ CSAPPA และ
ความสามารถทางกายใช้แบบสอบภาคปฏิบัติ CAMSA ใช้การวิเคราะห์ด้วย ANCOVA ผลการวิจัย
พบว่าเด็กผู้ชายและเด็กผู้หญิงมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ สองและสาม จากสี่
องค์ประกอบ คนที่เกิดในสามเดือนแรกจะมีความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมากกว่าคนที่เกิดในปีเดียวกัน 

 

เรื่องที่ 7 Lang et al. (2018) ได้ทําการศึกษาเรื่อง Cadiorespiratory Fitness is 
Associated with Physical Literacy in a Large Sample of Canadian Children Aged 8 to 
12 Years มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินความสัมพันธ์ระหว่างความอดทนของระบบไหลเวียนเลือดและ
ระบบหายใจกับความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายของเด็กแคนาดา อายุ 8-12 ปี กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
9,393 คน ใช้แบบสอบของ CAPL ในการทดสอบความรู้และความเข้าใจ ส่วนแรงจูงใจและความ
มั่นใจใช้แบบสอบถามของ CSAPPA และความสามารถทางกายใช้แบบสอบภาคปฏิบัติ CAMSA แบ่ง
ระดับความอดทนของระบบไหลเวียนเลือดและระบบหายใจเป็น ต่ํา กลาง สูง แยกตามอายุและเพศ 
โดยใช้ตารางสําเร็จรูปของ Cohen ผลการวิจัยพบว่า ความอดทนของระบบไหลเวียนเลือดและระบบ
หายใจมีความสัมพันธ์กับความสามารถทางกายระดับสูงในกลุ่มเพศและอายุ มีความสัมพันธ์กับ
แรงจูงใจและความม่ันใจ และมีความสัมพันธ์กับความรู้และความเข้าใจระดับต่ํา 

 

เรื่องท่ี 8 Belanger et al. (2018) ได้ทําการศึกษาเรื่อง The Relationship Between 
Physical Literacy Scores and Adherence to Canadian Physical Activity and Sedentary 
Behaviors Guidelines มีวัตถุประสงค์เพ่ือตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนความรอบรู้ด้าน
กิจกรรมทางกายของเด็กในแคนาดา คนที่มีหรือไม่มีกิจกรรมทางกายและมีแนวโน้มที่จะมีพฤติกรรม
เนือยนิ่ง กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็ก อายุ 8-12 ปี จํานวน 2,956 คน ใช้แบบสอบของ CAPL ในการ
ทดสอบความรู้และความเข้าใจ ส่วนแรงจูงใจและความมั่นใจใช้แบบสอบถาม และความสามารถทาง
กายใช้แบบสอบภาคปฏิบัติ CAMSA วิเคราะห์ข้อมูลด้วย MANOVA ผลการวิจัยพบว่า คนที่มี
กิจกรรมทางกายหรือมีพฤติกรรมเนือยนิ่งน้อยจะมีคะแนนรวมความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายใน
ด้านความสามารถทางกาย แรงจูงใจและความมั่นใจ มากกว่าคนที่ไม่มีแนวทาง โดยอายุมีความ
แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 

เรื่องที่ 9 Delisle Nyström, Traversy, et al. (2018) ได้ทําการศึกษาเรื่อง  Associations 
Between Domains of Physical Literacy by Weight Status in 8- to 12-Year-Old Canadian 
Children มีวัตถุประสงค์เพ่ือกําหนดความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบของความรอบรู้ด้านกิจกรรม
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ทางกายโดยใช้น้ําหนัก กลุ่มตัวอย่างคือเด็ก อายุ 8-12 ปี จํานวน 8,343 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วย 
MANOVA ใช้แบบสอบของ CAPL ในการทดสอบความรู้และความเข้าใจ ส่วนแรงจูงใจและความ
มั่นใจใช้แบบสอบถามของ CSAPPA และความสามารถทางกายใช้แบบสอบภาคปฏิบัติ CAMSA 
ผลการวิจัยพบว่า เด็กที่มีน้ําหนักปกติ ไม่มีสัดส่วนน้ําหนักเกินหรืออ้วน จะมีคะแนนสูงกว่าเด็กที่มี
สัดส่วนน้ําหนักเกิดหรืออ้วน ความสามารถทางกาย ความรู้และความเข้าใจ จะมีผลต่อน้ําหนักปกต ิ

 

เรื่องที่ 10 Gunnell et al. (2018) ได้ทําการศึกษาเรื่อง Refining the Canadian 
Assessment of Physical Literacy Based on Theory and Factor Analyses มีวัตถุประสงค์
เพ่ือตรวจสอบปัจจัยโครงสร้างของคะแนนความรอบรู้ด้านกิจกรรมทางกายและน้ําหนักของแต่ละ
องค์ประกอบ กลุ่มตัวอย่างคือเด็ก อายุ 8-12 ปี จํานวน 10,034 คน ใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง
ยืนยัน ใช้แบบสอบของ CAPL ในการทดสอบความรู้และความเข้าใจ ส่วนแรงจูงใจและความมั่นใจใช้
แบบสอบถามของ CSAPPA และความสามารถทางกายใช้แบบสอบภาคปฏิบัติ CAMSA ผลการวิจัย
พบว่า ความรู้และความเข้าใจมี 5 ตัวบ่งชี้ แรงจูงใจและความมั่นใจมี 4 ตัวบ่งชี้ และความสามารถ
ทางกายมี 3 ตัวบ่งชี้ 

 

เรื่องที่ 11 ก้องสยาม ลับไพรี (2562) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาเครื่องมือวัดความ
ฉลาดรู้ทางกายตามแนวคิดของไวท์เฮด สําหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย การวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สังเคราะห์องค์ประกอบและตัวบ่งชี้ของความฉลาดรู้ทางกายตามแนวคิดของไวท์
เฮดสําหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 2) พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวัดความฉลาด
รู้ทางกายตามแนวคิดของไวท์เฮดสําหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 3) สร้างเกณฑ์ปกติของ
ความฉลาดรู้ทางกายตามแนวคิดของไวท์เฮดสําหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จํานวน 2,880 คน ได้จากการสุ่มอย่างง่าย วิเคราะห์โมเดล
สมการโครงสร้างและวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันด้วยโปรแกรม Mplus ผลการวิจัย พบว่า 1) 
ความฉลาดรู้ทางกายมี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ความรู้และความเข้าใจ (มี 4 ตัวบ่งชี้), แรงจูงใจ (มี 2 
ตัวบ่งชี้), ความเชื่อมั่น (มี 1 ตัวบ่งชี้), และสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว (มี 8 ตัวบ่งชี้) และ
ประกอบด้วย 15 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับสุขภาพ, ความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพทางกาย, ความรู้
เกี่ยวกับกิจกรรมทางกาย, ความรู้เกี่ยวกับการปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย , 
ความชอบในกิจกรรมทางกาย, ความสนุกในกิจกรรมทางกาย, ความสามารถของตนเองและเมื่อเทียบ
กับผู้อ่ืน, การวิ่งไปข้างหน้า, การกระโดดอยู่กับที่, การรับลูกเทนนิส, การขว้างลูกเทนนิส, การก้าว
สลับเท้า, การกระโดดเขย่ง, การเลี้ยงลูกฟุตบอล, และการเตะลูกฟุตบอล 2) เครื่องมือวัดความฉลาดรู้
ทางกายมี 4 ฉบับ ได้แก่ แบบสอบสถานการณ์หลายตัวเลือก (วัดความรู้และความเข้าใจ) , แบบวัด
สถานการณ์หลายตัวเลือก (วัดแรงจูงใจ), แบบวัดสถานการณ์หลายตัวเลือก (วัดความเชื่อมั่น) , และ
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มาตรประมาณค่าแบบรูบริค (วัดสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว) ค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ
ทั้ง 4 ฉบับเท่ากับ 0.76, 0.82, 0.75, และ 1.0 ตามลําดับ โมเดลการวัดความฉลาดรู้ทางกายมีความ

สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ (2(1) = 0.207, p = .649, CFI = 1.000, TLI = 1.000, RMSEA 
= 0.000, SRMR = 0.002) โดยน้ําหนักองค์ประกอบในรูปคะแนนมาตรฐานของตัวบ่งชี้มีค่า 0.647, 
0.591, 0.083, และ 0.149 ตามลําดับ ค่าความเที่ยงของเครื่องมือทั้ง 4 ฉบับเท่ากับ 0.947, 0.938, 
0.909, และ .781 ตามลําดับ 3) เกณฑ์ปกติคะแนนมาตรฐานทีของความฉลาดรู้ทางกายตามแนวคิด
ของไวท์เฮดสําหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย แบ่งเป็นเพศชายและหญิง, อายุ 10 – 11 ปี และ 
12 ปี ประกอบด้วย เกณฑ์ปกติคะแนนมาตรฐานทีของความฉลาดรู้ทางกาย และเกณฑ์ปกติคะแนน
มาตรฐานทีของความฉลาดรู้ทางกายรายด้าน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้และความเข้าใจ, ด้านแรงจูงใจ, 
ด้านความเชื่อมั่น, และด้านสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว  

 

จากการศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย จํานวน 
11 แหล่งข้อมูล ผู้วิจัยได้นําข้อมูลมาวิเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย ดัง
ตารางที่ 9 

 

ตารางท่ี 9 การวิเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย 
 

แหล่งที่มาของ
ข้อมูล 

แรงจูงใจและ
ความเชื่อมั่น 

สมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหว 

ความรู้ความ
เข้าใจ 

การมีส่วนร่วมและความ
มุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพื่อชีวิต 
1. Longmuir 
et al., (2018)  

แบบวัด
สถานการณ์ 3 
ตัวเลือก  
1) แรงจูงใจ
ภายใน 
2) ความสามารถ 
3) ความสนุกใน
กิจกรรมทางกาย 
4) ความสามารถ
ของตนเองเมื่อ
เทียบกับผู้อื่น 

แบบสอบ
ภาคปฏิบัติ  
1) วิ่งเก็บของ 
(Shuttle Run) 
ระยะทาง 15 
หรือ 20 เมตร 
2) แพลงก์ 
(plank) 
3) วิ่งเปลี่ยน
ทิศทาง 

แบบสอบรูปแบบ
คําถามปรนัยเติม
ข้อความสั้นๆ
ในช่วงว่าง 
1) ความรู้ความ
เขา้ใจเกี่ยวกับ
กิจกรรมทางกาย 
2) แนวทางการ
ออกกําลังกาย
ประจําวัน 
3) ความรู้เกี่ยวกับ

การออกกําลังกาย 

1) แบบสอบถาม
จํานวนก้าวในแต่ละ
วัน 
2) แบบสอบถาม
จํานวนวันในสัปดาห์ที่
มีส่วนร่วมในการ
พัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหวหรือออก
กําลังกายถึง 60 นาท ี
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

แหล่งที่มาของ

ข้อมูล 

แรงจูงใจและ

ความเชื่อมั่น 

สมรรถนะทางการ

เคลื่อนไหว 

ความรู้ความ

เข้าใจ 

การมีส่วนร่วมและความ

มุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพื่อชีวิต 

   4) ความรู้เกี่ยวกับ

ความแข็งแรง 

และความทนทาน

ของกล้ามเนื้อ 

5) ความรู้เกี่ยวกับ

การพัฒนาทักษะ

กีฬา 

 

2. Tremblay 

et al., (2018) 

แบบสอบถาม

มาตราส่วน

ประมาณค่า

(Rating scale) 

5 ระดับ 

1) ระดับ

กิจกรรมทางกาย

เปรียบเทียบกับ

เพ่ือน 

2) ระดับทักษะ

การเคลื่อนไหว

เปรียบเทียบกับ

เพ่ือน 

3) ปัญหาและ

อุปสรรค์ในการมี

กิจกรรมทางกาย 

 

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติ  

1) วิ่งเก็บของ 

(Shuttle Run) 

ระยะทาง 15 

หรือ 20 เมตร 

2) แพลงก์ 

(plank) 

3. วิ่งเปลี่ยน

ทิศทาง 

4) แรงบีบมือ 

5) วัดBMI 

6) วัดรอบเอว 

7) ลุกนั่ง) 

แบบสอบรูปแบบ

คําถามปรนัยเติม

ข้อความสั้นๆ

ในช่วงว่าง 

1) ความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับ

กิจกรรมทางกาย 

2) แนวทางการ

ออกกําลังกาย

ประจําวัน 

3) ความรู้เกี่ยวกับ

การออกกําลังกาย

แบบแอโรบิก 

4) ความรู้เกี่ยวกับ

ความแข็งแรง 

และความทนทาน

ของกล้ามเนื้อ 

1) แบบสอบถาม

จํานวนก้าวในแต่ละ

วัน 

2) แบบสอบถาม

จํานวนวันในสัปดาห์ที่

มีส่วนร่วมในการ

พัฒนาทักษะการ

เคลื่อนไหวหรือออก

กําลังกายถึง 60 นาท ี

3) แบบสอบถาม

กิจวัตรประจําวัน 
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

แหล่งที่มาของ

ข้อมูล 

แรงจูงใจและ

ความเชื่อมั่น 

สมรรถนะทางการ

เคลื่อนไหว 

ความรู้ความ

เข้าใจ 

การมีส่วนร่วมและความ

มุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพื่อชีวิต 

 4) ความชอบใน

การมีกิจกรรม

ทางกาย 

5) ความเพียงพอ

ในการมีกิจรรม

ทางกาย 

 5) ความหมาย

ของสุขภาพ 

6) ความปลอดภัย

ในการมีกิจกรรม

7) ความรู้เกี่ยวกับ

การพัฒนาทักษะ 

8) การมีรูปร่างที่

ดี 

9) กิจกรรมยาม

ว่าง 

 

3. Saunders 

et al., (2018) 

แบบวัด

สถานการณ์ 3 

ตัวเลือก  

1) แรงจูงใจ

ภายใน 

2) ความสามารถ 

3) ความสนุกใน

กิจกรรมทางกาย 

4) ความสามารถ

ของตนเองเมื่อ

เทียบกับผู้อื่น 

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติ  

1) วิ่งเก็บของ 

(Shuttle Run) 

ระยะทาง 15 

หรือ 20 เมตร 

2) แพลงก์ 

(plank) 

3) วิ่งเปลี่ยน

ทิศทาง 

แบบสอบรูปแบบ

คําถามปรนัยเติม

ข้อความสั้นๆ

ในช่วงว่าง 

1) ความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับ

กิจกรรมทางกาย 

2) แนวทางการ

ออกกําลังกาย

ประจําวัน 

3) ความรู้เกี่ยวกับ

การออกกําลังกาย

แบบแอโรบิก 

 

1) แบบสอบถาม

จํานวนก้าวในแต่ละ

วัน 

2) แบบสอบถาม

จํานวนวันในสัปดาห์ที่

ร่วมในการพัฒนา

ทักษะการเคลื่อนไหว

หรือออกกําลังกายถึง 

60 นาทีมีส่วน 
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

แหล่งที่มาของ

ข้อมูล 

แรงจูงใจและ

ความเชื่อมั่น 

สมรรถนะทางการ

เคลื่อนไหว 

ความรู้ความ

เข้าใจ 

การมีส่วนร่วมและความ

มุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพื่อชีวิต 

   4) ความรู้เกี่ยวกับ

ความแข็งแรง 

และความทนทาน

ของกล้ามเนื้อ 

5) ความรู้เกี่ยวกับ

การพัฒนาทักษะ 

 

4. 

Macdonald 

et al., (2018) 

แบบวัด

สถานการณ์ 3 

ตัวเลือก 1) 

แรงจูงใจภายใน 

2) ความสามารถ 

3) ความสนุกใน

กิจกรรมทางกาย 

4) ความสามารถ

ของตนเองเมื่อ

เทียบกับผู้อื่น 

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติ  

1) วิ่งเก็บของ 

(Shuttle Run) 

ระยะทาง 15 

หรือ 20 เมตร 

2) แพลงก์ 

(plank) 

3) วิ่งเปลี่ยน

ทิศทาง 

แบบสอบรูปแบบ

คําถามปรนัยเติม

ข้อความสั้นๆ

ในช่วงว่าง 

1) ความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับ

กิจกรรมทางกาย

2) แนวทางการ

ออกกําลังกาย 

3) ความรู้เกี่ยวกับ

การออกกําลังกาย

แบบแอโรบิก 

4) ความรู้เกี่ยวกับ

ความแข็งแรง 

และความทนทาน

ของกล้ามเนื้อ 

5) ความรู้เกี่ยวกับ

การพัฒนาทักษะ 

1) แบบสอบถาม

จํานวนก้าวในแต่ละ

วัน 

2) แบบสอบถาม

จํานวนวันในสัปดาห์ที่

มีส่วนร่วมในการ

พัฒนาทักษะการ

เคลื่อนไหวหรือออก

กําลังกายถึง 60 นาท ี
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

แหล่งที่มาของ

ข้อมูล 

แรงจูงใจและ

ความเชื่อมั่น 

สมรรถนะทางการ

เคลื่อนไหว 

ความรู้ความ

เข้าใจ 

การมีส่วนร่วมและความ

มุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพื่อชีวิต 

5. Law et al., 

(2018) 

แบบวัด

สถานการณ์ 3 

ตัวเลือก  

1) แรงจูงใจ

ภายใน 

2) ความสามารถ 

3) ความสนุกใน

กิจกรรมทางกาย 

4) ความสามารถ

ของตนเองเมื่อ

เทียบกับผู้อื่น 

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติ  

1) วิ่งเก็บของ 

(Shuttle Run) 

ระยะทาง 15 

หรือ 20 เมตร 

2) แพลงก์ 

(plank) 

3) วิ่งเปลี่ยน

ทิศทาง 

แบบสอบรูปแบบ

คําถามปรนัยเติม

ข้อความสั้นๆ

ในช่วงว่าง 

1) ความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับ

กิจกรรมทางกาย 

2) แนวทางการ

ออกกําลังกาย

ประจําวัน 

3) ความรู้เกี่ยวกับ

การออกกําลังกาย

แบบแอโรบิก 

4) ความรู้เกี่ยวกับ

ความแข็งแรง 

และความทนทาน

ของกล้ามเนื้อ 

5) ความรู้เกี่ยวกับ

การพัฒนาทักษะ

กีฬา 

1) แบบสอบถาม

จํานวนก้าวในแต่ละ

วัน 

2) แบบสอบถาม

จํานวนวันในสัปดาห์ที่

มีส่วน 

ร่วมในการพัฒนา

ทักษะการเคลื่อนไหว

หรืออกกําลังกายถึง 

60 นาที 

6. Dutil et 

al., (2018) 

แบบวัด

สถานการณ์ 3 

ตัวเลือก  

 

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติ  

1) วิ่งเก็บของ 

(Shuttle Run) 

แบบสอบรูปแบบ

คําถามปรนัยเติม

ข้อความสั้นๆ

ในช่วงว่าง 

1) แบบสอบถาม

จํานวนก้าวในแต่ละ

วัน 
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

แหล่งที่มาของ

ข้อมูล 

แรงจูงใจและ

ความเชื่อมั่น 

สมรรถนะทางการ

เคลื่อนไหว 

ความรู้ความ

เข้าใจ 

การมีส่วนร่วมและความ

มุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพื่อชีวิต 

 1) แรงจูงใจ

ภายใน 

2) ความสามารถ 

3) ความสนุกใน

กิจกรรมทางกาย 

4) ความสามารถ

ของตนเองเมื่อ

เทียบกับผู้อื่น 

ระยะทาง 15 

หรือ 20 เมตร 

2) แพลงก์ 

(plank) 

3) วิ่งเปลี่ยน

ทิศทาง 

1) ความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับ

กิจกรรมทางกาย 

2) แนวทางการ

ออกกําลังกาย

ประจําวัน 

3) ความรู้เกี่ยวกับ

การออกกําลังกาย

แบบแอโรบิก 

4) ความรู้เกี่ยวกับ

ความแข็งแรง 

และความทนทาน

ของกล้ามเนื้อ 

5) ความรู้เกี่ยวกับ

การพัฒนาทักษะ

กีฬา 

2) แบบสอบถาม

จํานวนวันในสัปดาห์ที่

มีส่วนร่วมในการ

พัฒนาทักษะการ

เคลื่อนไหวหรือออก

กําลังกายถึง 60 นาท ี

7. Lang et 

al., (2018) 

แบบสอบถาม 

1) การรับรู้

ประโยชน์และ

อุปสรรคของการ

ออกกําลังกาย 

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติ  

1) วิ่งเก็บของ 

(Shuttle Run) 

ระยะทาง 15 

หรือ 20 เมตร 

2) แพลงก์ 

(plank) 

แบบสอบ

สถานการณ์ 4 

ตัวเลือก 

1) ความรู้เกี่ยวกับ

สุขภาพทางกาย 

2) การพัฒนา

ทักษะการ

เคลื่อนไหว 

1) แบบสอบถาม

จํานวนก้าวในแต่ละ

วัน 

2) แบบสอบถาม

จํานวนวันในสัปดาห์ที่

มีส่วนร่วมในการ

พัฒนาทักษะการ

เคลื่อนไหวหรื 
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

แหล่งที่มาของ

ข้อมูล 

แรงจูงใจและ

ความเชื่อมั่น 

สมรรถนะทางการ

เคลื่อนไหว 

ความรู้ความ

เข้าใจ 

การมีส่วนร่วมและความ

มุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพื่อชีวิต 

 2) ระดับของ

กิจกรรมทางกาย

เมื่อเปรียบเทียบ

กับเพ่ือน 

3) วิ่งเปลี่ยน

ทิศทาง 

4) แรงบีบมือ 

5) วัดBMI 

6) วัดรอบเอว 

7) ลุกนั่ง 

3) การใช้อุปกรณ์

การออกกําลังกาย

ได้อย่างปลอดภัย 

ออกกําลังกายถึง 60 

นาท ี

8. Belanger 

et al., (2018)  

แบบสอบถาม 

1) การรับรู้

ประโยชน์และ

อุปสรรคของการ

ออกกําลังกาย 

2) ระดับของ

กิจกรรมทางกาย

เมื่อเปรียบเทียบ

กับเพ่ือน 

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติ  

1) วิ่งเก็บของ 

(Shuttle Run) 

ระยะทาง 15  

2) แพลงก์ 

(plank) 

3) วิ่งเปลี่ยน

ทิศทาง 

4) แรงบีบมือ 

5) วัดBMI 

6) วัดรอบเอว 

7) ลุกนั่ง 

แบบสอบ

สถานการณ์ 4 

ตัวเลือก  

1) ความรู้เกี่ยวกับ

สุขภาพทางกาย 

2) การพัฒนา

ทักษะการ

เคลื่อนไหว 

3) การใช้อุปกรณ์

การออกกําลังกาย

ได้อย่างปลอดภัย 

 

1) แบบสอบถาม

จํานวนก้าวในแต่ละ

วัน 

2) แบบสอบถาม

จํานวนวันในสัปดาห์ที่

มีส่วนร่วมในการ

พัฒนาทักษะการ

เคลื่อนไหวหรือออก

กําลังกายถึง 60 นาท ี

9. Nystrom 

et al., (2018) 

แบบสอบถาม 

1) การรับรู้

ประโยชน์และ 

อุปสรรคของการ

ออกกําลังกาย 

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติ  

1) วิ่งเก็บของ 

(Shuttle Run) 

ระยะทาง 15  

แบบสอบ

สถานการณ์ 4 

ตัวเลือก  

1) ความรู้เกี่ยวกับ

สุขภาพทางกาย 

1) แบบสอบถาม

จํานวนก้าวในแต่ละ

วัน 
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

แหล่งที่มาของ

ข้อมูล 

แรงจูงใจและ

ความเชื่อมั่น 

สมรรถนะทางการ

เคลื่อนไหว 

ความรู้ความ

เข้าใจ 

การมีส่วนร่วมและความ

มุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพื่อชีวิต 

9. Nystrom 

et al., (2018) 

2) ระดับของ

กิจกรรมทางกาย

เมื่อเปรียบเทียบ

กับเพ่ือน 

2) แพลงก์ 

(plank) 

3) วิ่งเปลี่ยน

ทิศทาง 

4) แรงบีบมือ 

5) วัดBMI 

6) วัดรอบเอว 

7) ลุกนั่ง 

2) การพัฒนา

ทักษะการ

เคลื่อนไหว 

3) การใช้อุปกรณ์

การออกกําลังกาย

ได้อย่างปลอดภัย 

2) แบบสอบถาม

จํานวนวันในสัปดาห์ที่

มีส่วนร่วมในการ

พัฒนาทักษะการ

เคลื่อนไหวหรือออก

กําลังกายถึง 60 นาท ี

10. Gunnell 

et al., (2018)  

แบบวัด

สถานการณ์ 4 

ตัวเลือก  

1) แรงจูงใจ

ภายใน 

2) ความสามารถ 

3) ความสนุกใน

กิจกรรมทางกาย 

4) ความสามารถ

ของตนเองเมื่อ

เทียบกับผู้อื่น 

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติ  

1) วิ่งเก็บของ 

(Shuttle Run) 

ระยะทาง 15 

หรือ 20 เมตร 

2) แพลงก์ 

(plank) 

3) วิ่งเปลี่ยน

ทิศทาง 

แบบสอบรูปแบบ

คําถามปรนัยเติม

ข้อความสั้นๆ

ในช่วงว่าง 

1) ความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับ

กิจกรรมทางกาย 

2) แนวทางการ

ออกกําลังกาย

ประจําวัน 

3) ความรู้เกี่ยวกับ

การออกกําลังกาย

แบบแอโรบิก 

4) ความรู้เกี่ยวกับ

ความแข็งแรง 

และความทนทาน 

1) แบบสอบถาม

จํานวนก้าวในแต่ละ

วัน 

2) แบบสอบถาม

จํานวนวันในสัปดาห์ที่

มีส่วนร่วมในการ

พัฒนาทักษะการ

เคลื่อนไหวหรือออก

กําลังกายถึง 60 นาท ี

3) แบบสอบถามการ

มีกิจกรรมทางกายใน

แต่ละวัน 
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

แหล่งที่มาของ

ข้อมูล 

แรงจูงใจและ

ความเชื่อมั่น 

สมรรถนะทางการ

เคลื่อนไหว 

ความรู้ความ

เข้าใจ 

การมีส่วนร่วมและความ

มุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพื่อชีวิต 

   ของกล้ามเนื้อ 

5) ความรู้เกี่ยวกับ

การพัฒนาทักษะ

กีฬา 

 

10. Gunnell 

et al., (2018)  

แบบวัด

สถานการณ์ 4 

ตัวเลือก  

1) แรงจูงใจ

ภายใน 

2) ความสามารถ 

3) ความสนุกใน

กิจกรรมทางกาย 

4) ความสามารถ

ของตนเองเมื่อ

เทียบกับผู้อื่น 

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติ  

1) วิ่งเก็บของ 

(Shuttle Run) 

ระยะทาง 15 

หรือ 20 เมตร 

2) แพลงก์ 

(plank) 

3) วิ่งเปลี่ยน

ทิศทาง 

แบบสอบรูปแบบ

คําถามปรนัยเติม

ข้อความสั้นๆ

ในช่วงว่าง 

1) ความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับ

กิจกรรมทางกาย 

2) แนวทางการ

ออกกําลังกาย

ประจําวัน 

3) ความรู้เกี่ยวกับ

การออกกําลังกาย

แบบแอโรบิก 

4) ความรู้เกี่ยวกับ

ความแข็งแรง 

และความทนทาน

ของกล้ามเนื้อ 

5) ความรู้เกี่ยวกับ

การพัฒนาทักษะ

กีฬา 

1) แบบสอบถาม

จํานวนก้าวในแต่ละ

วัน 

2) แบบสอบถาม

จํานวนวันในสัปดาห์ที่

มีส่วนร่วมในการ

พัฒนาทักษะการ

เคลื่อนไหวหรือออก

กําลังกายถึง 60 นาท ี

3) แบบสอบถามการ

มีกิจกรรมทางกายใน

แต่ละวัน 
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

แหล่งที่มาของ

ข้อมูล 

แรงจูงใจและ

ความเชื่อมั่น 

สมรรถนะทางการ

เคลื่อนไหว 

ความรู้ความ

เข้าใจ 

การมีส่วนร่วมและความ

มุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพื่อชีวิต 

11. ก้องสยาม 

ลับไฟรี (2562) 

แบบวัด

สถานการณ์ 4 

ตัวเลือก  

1. ความชอบใน

กิจกรรมทางกาย  

2. ความสนุกใน

กิจกรรมทางกาย 

3. ความสามารถ

ของตนเองเมื่อ

เทียบกับผู้อื่น 

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติมาตร

ประมาณค่าแบบ 

แบบรูบริคจํานวน 

8 ทักษะ  

1. การวิ่งไป

ข้างหน้า  

2. การกระโดดอยู่

กับท่ี 

3. การรับลูก

เทนนิส  

4. การขว้างลูก

เทนนิส  

5. การก้าวสลับ

เท้า6. การ

กระโดดเขย่ง  

7. การเลี้ยงลูก

ฟุตบอล  

8. การเตะลูก

ฟุตบอล 

แบบสอบ

สถานการณ์ 4 

ตัวเลือก  

1. ความรู้เกี่ยวกับ

สุขภาพทางกาย  

2. ความรู้เกี่ยวกับ

สมรรถภาพทาง

กาย  

3. ความรู้เกี่ยวกับ

กิจกรรมทางกาย  

4. ความรู้เกี่ยวกับ

การปูองกันตนเอง

ระหว่างประกอบ 

กิจกรรมทางกาย 

- 

รวม 11 11 11 10 
 

จากตารางที่ 9 การวิเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย พบว่า ส่วน

ใหญ่เป็นเครื่องมีที่มีการสร้างแบบประเมินโดยนักการศึกษาต่างประเทศ จํานวน 10 แหล่งข้อมูล 

ได้แก่ Longmuir et al ., 2018; Tremblay et al., 2018; Saunders et al., 2018; Macdonald 
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et al., 2018; Law et al., 2018; Dutil et al., 2018; Lang et al., 2018; Belanger et al., 2018; 

Nystrom et al., 2018;  Gunnell et al., 2018. และแหล่งข้อมูลในประเทศ จํานวน 1 แหล่งข้อมูล 

ได้แก่ ก้องสยาม ลับไพรี (2562) และ พบว่า เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย มี

ความสอดคล้องกันทุกแหล่งข้อมูล โดยเครื่องมือที่ ใช้ประเมินแรงจูงใจละความเชื่อมั่น คือ 

แบบสอบถามแรงจูงใจและความเชื่อมั่น เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว 

คือ แบบสอบภาคปฏิบัติ เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความรู้ความเข้าใจ คือ แบบสอบ และเครื่องมือ

ที่ใช้ในการการประเมินการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพื่อชีวิต คือ แบบสอบถาม 
 

ดังนั้น ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงกําหนดเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย

ของก้องสยาม ลับไพรี (2562) ใน 3 องค์ประกอบ เนื่องจากมีการเก็บข้อมูลภายในประเทศสอดคล้อง

กับประชากรที่ทําการวิจัย ส่วนองค์ประกอบที่ 4 ไม่ได้มีการประเมิน ดังนั้น เครื่องมือที่ใช้ในการ

ประเมินแต่ละองค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกายมี ดังนี้ องค์ประกอบที่ 1) เครื่องมือที่ใช้ประเมิน

แรงจูงใจและความเชื่อมั่น คือ แบบวัดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ประกอบด้วย ความชอบในกิจกรรม

ทางกาย ความสนุกในกิจกรรมทางกาย ความสามารถของตนเองเมื่อเทียบกับผู้อ่ืน องค์ประกอบที่ 2) 

เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว คือ แบบสอบภาคปฏิบัติมาตรประมาณค่า

แบบรูบริคจํานวน 8 ทักษะ ได้แก่ การวิ่งไปข้างหน้า การกระโดดอยู่กับที่ การรับลูกเทนนิส การขว้าง

ลูกเทนนิส การก้าวสลับเท้า การกระโดดเขย่ง การเลี้ยงลูกฟุตบอลและ การเตะลูกฟุตบอล 

องค์ประกอบที่ 3) เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความรู้ความเข้าใจ คือ แบบสอบสถานการณ์ 4 

ตัวเลือก ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับสุขภาพทางกาย ความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพทางกาย ความรู้เกี่ยวกับ

กิจกรรมทางกาย ความรู้ เกี่ยวกับการปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย ส่วน

องค์ประกอบที่ 4) เครื่องมือที่ใช้ในการการประเมินการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพ่ือชีวิตนั้น ผู้วิจัยจะพัฒนาขึ้นประกอบไปด้วย แบบสอบถามจํานวนวันในสัปดาห์ที่มีส่วนร่วมใน

การพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวหรือออกกําลังกายถึง 60 นาท ี

 
5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

จากแนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ (Arlene, 2021); Johnstone et al., 2019; 
Guerrero and Chandler, 2018; Michelle Guerrero & Krista Munroe-Chandler, 2018; 
British Heart Foundation, 2015, สํานักงานสร้างเสริมสุขภาพแห่งชาติ, 2562) สามารถสรุป
ความหมายของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ได้ว่า หมายถึง กิจกรรมกลางแจ้งหรือในร่มนอกเวลาเรียนที่
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มีการเคลื่อนไหวของร่างกายโดยเน้นการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ทําให้เกิ ดการเผาผลาญ
พลังงานของร่างกาย เป็นการเล่นที่ส่งผลต่อความสนุกสนาน การเรียนรู้ การพัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน และพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม โดยมีองค์ประกอบ
ของการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์จาก 6 แหล่งข้อมูลเพ่ือนํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเล่นได้ ดังนี้ 1) 
สถานที่และเวลาที่เล่น ได้แก่ (1) การเล่นนอกเวลาเรียนและ (2) เป็นการเล่นทั้งกลางแจ้งและในร่ม 
2) ผู้เล่น ได้แก่ (1) เพศหญิงและชาย (2) อายุ เป็นนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 3) ประเภท/
สาระความรู้ ได้แก่ (1) การเล่นที่พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน (2) การเล่นที่ใช้การทํางาน
ของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ (3) การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสังคม (4) การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการ
ทางด้านการเรียนรู้ (5) การเล่นที่สร้างความสนุกสนาน (6) การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านจิตใจ 
แรงจูงใจ ความมั่นใจ 

 

นอกจากนี ้ การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับแนวคิดการใช้สื ่อสังคม
ออนไลน์ (Poore, 2013; Williamson, 2013; คณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ, 2560; 
ราชบัณฑิตยสถาน, 2554; พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์, 2554; กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร, 2559; คณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ, 2560) สามารถสรุปความหมายของการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ว่า หมายถึง สื่อหรือช่องทางในการติดต่อสื่อสารหรือแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างบุคคลโดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่เน้นการสร้างและเผยแพร่เนื้อหาระหว่างผู้ใช้งานด้วยกัน หรือสนับสนุนการ
สื่อสารสองทาง หรือการนําเสนอและเผยแพร่เนื้อหาในวงกว้างได้ด้วยตนเองซึ่งประกอบไปด้วย 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นสื่อสําหรับการเผยแพร่และแลกเปลี่ยนเนื้อหาที่เป็นภาพนิ่ง เสียง วีดิ
ทัศน์ หรือ แฟูมข้อมูล ทั ้งนี ้การวิเคราะห์ประเภทสื ่อสังคมออนไลน์และกิจกรรมที่ใช้สื ่อสังคม
ออนไลน์ ((Bopp & Stellefson, 2020; ธัมมะธิดา พัฒนพงศา, 2561; ศิริมา สมตน, 2562; 
กรกฎา นักคิ้ม และนพวรรณคนึง ชัยสกุล, 2563; เชษฐชาตรี นวลขา, 2563)) เพื่อเป็นแนวทางการ
ใช้สื ่อสังคมออนไลน์เพื่อร่วมกับการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
ผู้วิจัยสามารถสรุปแนวทางได้ดังต่อไปนี้ 1) การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมด้านความรู้ความ
เข้าใจ 2) การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมกระบวนการสื่อสาร การมีส่วนร่วม และกระบวนการ
เรียนรู ้ทางสังคม 3) การใช้สื ่อสังคมออนไลน์เพื ่อเสริมสร้างแรงจูงใจ และ 4) การใช้สื ่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพื่อชีวิต และการวิเคราะห์
จุดเด่นและตัวอย่างใน 10 ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ ร่วมกับการศึกษาสถิติดิจิทัลของประเทศ
ไทยจาก Digital Thailand ประจําปี 2020 (Digital Thailand, 2020) รายงานจํานวนผู้ใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ จํานวน 52 ล้านคน โดยแพลตฟอร์มที ่เป็นที ่นิยมที ่ส ุดสําหรับคนไทยอันดับหนึ ่งคือ 
Facebook ตามมาด้วย Youtube และ Line ดังนั้น ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจึงใช้สื่อสังคมออนไลน์
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ประเภทเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ (Social Networking) ได้แก่ Facebook และ เว็บไซต์ที่
ให้บริการวิดีโอออนไลน์ ได้แก่ Youtube ในการจัดกิจกรรมการเล่นในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิด
แอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื ่อส ังคมออนไลน์เพื ่อส่งเสริมความฉลาดรู ้ทางกายของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  

 

ดังนั้นในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงได้นําแนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ร่วมกับแนวคิดการ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์มาใช้ในการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ทั้งนี้ 
เนื่องมาจากผลสรุปการสังเคราะห์ความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
สอดคล้องกับองค์ประกอบความฉลาดรู้ทางกายจากการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดรู้ทาง
กาย (The International Physical Literacy Association, 2014; SHAPE America, 2014; The 
Aspen Institute, 2015; Longmuir et al., 2015; Raymond et al., 2016; PHE Canada, 2016; 
Active for Life, 2017; Australian Sports Commission, 2017; Youth Sport Trust, 2017; 
พิชิต เมืองนาโพธิ์, (2558; วาสนา คุณาอภิสิทธิ์, (2558; สุปราณีวิ์ ขวัญบุญจันทร์ และพิชิต เมืองนา
โพธิ์, 2559; สุริยัน สุวรรณกาล, 2560; อภิวัฒน์ ปานทอง และคณะ, 2560; ราชบัณฑิตยสภา, 2562; 
ก้องสยาม ลับไพรี, 2563) พบว่า มีสมรรถนะทางกายเคลื่อนไหวและการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นใน
การออกกําลังกายเพ่ือชีวิต เป็นองค์ประกอบที่นักวิจัยกล่าวถึงมากที่สุด จํานวน 16 แหล่งข้อมูล 
รองลงมา คือ ความรู้และความเข้าใจ จํานวน 12 แหล่งข้อมูล และลําดับสุดท้าย คือ แรงจูงใจและ
ความเชื่อมั่น จํานวน 11 แหล่งข้อมูล ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของความฉลาด
รู้ทางกายสอดคล้องกับนิยามของ ราชบัณฑิตยสภา(2562) ได้กําหนดไว้ ซึ่งประกอบไปด้วย 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) แรงจูงใจและความเชื่อมั่น (Motivation and Confidence) เป็นความ
กระตือรือร้นของแต่ละบุคคลเพ่ือสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินและความเชื่อมั่นในตนเอง ในการ
นําการออกกําลังกายมาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต 2) สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว (Movement 
Competence) เป็นความสามารถของแต่ละบุคคลในการพัฒนารูปแบบทักษะการเคลื่อนไหว รวมถึง
ความสามารถในการทํากิจกรรมที่มีความหลากหลาย 3) ความรู้ความเข้าใจ (Knowledge and 
Understanding) เป็นความสามารถในการระบุและแสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติที่สําคัญที่มีอิทธิพลต่อ
การเคลื่อนไหว รวมถึงมีความเข้าใจในประโยชน์ของการมีสุขภาพดี 4) การมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่น
ในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต (Engagement in Physical Activity for Life) เป็นความรับผิดชอบ
ส่วนบุคคลในการเลือกกิจกรรมที่ทําเป็นประจําอย่างมีอิสระ  
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ผู้วิจัยจึงได้กําหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์
ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
ดังภาพที่ 5 
 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

แนวคิดการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
1) สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟ

เพลย์ กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น 
การ ได้ทดลอง และแรงจู ง ใจ ให้
นักเรียนได้เคลื่อนไหว 

2) นักเรียนจะเริ่มมีแอคทีฟเพลย์อย่าง
ต่อเนื่อง สร้างความชํานาญ ความ
มั่นใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่
หลากหลาย  

3)  แอคทีฟเพลย์  กระตุ้นให้ เ กิดการ
เ คลื่ อน ไห ว พ้ืน ฐ าน  ไปถึ ง ส ร้ า ง
สมรรถภาพด้านร่างกาย 

แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

1) ส่งเสริมด้านความรู้ความเข้าใจในการ

ปฏิบัติกิจกกรรมทางกาย 

2) ส่งเสริมสร้างแรงจูงใจและความเชื่อมั่นใน

การปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 
 

โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับ 

การใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

ความฉลาดรู้ทางกาย 

1) แรงจูงใจและความเชื่อมั่น (Motivation and Confidence)  
2) สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว (Movement Competence)  
3) ความรู้ความเข้าใจ (Knowledge and Understanding)  
4) การมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต 

(Engagement in Physical Activity for Life) 

ภาพท่ี 5 กรอบแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินงานวิจัย 

 
การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ

ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายเป็นการวิจัยและพัฒนา มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 2) เพ่ือประเมิน
ประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยแบ่งการดําเนินงานวิจัย
ออกเป็น 2 ระยะ ดังต่อไปนี้ 

 

ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

มีข้ันตอนการพัฒนาแบ่งออกเป็น 4 ขั้น ดังต่อไปนี้ 
ขั้นที่ 1 การศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่ใช้จากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ

ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย 
ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์สังเคราะห์สาระสําคัญและองค์ประกอบของแนวคิดแอคทีฟเพลย์และ

แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ขั้นที่ 3 การสร้างโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์

เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
ขั้นที่ 4 การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้

สื่อสังคมออนไลน์ที่สร้างข้ึน โดยผู้ทรงคุณวุฒิและและปรับปรุงแก้ไข 
 

ระยะที่ 2 การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับ
การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ที่
พัฒนาขึ้น  

มีข้ันตอนการประเมินประสิทธิผลแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง  

1.1 การกําหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.2 การพัฒนาเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดความฉลาดรู้ทางกาย 
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ขั้นที่ 2 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
ขั้นที่ 4 การสรุปผลและอภิปรายผลการทดลอง 

 

สรุปขั้นตอนการดําเนินการวิจัย ดังภาพที่ 6 
 

ภาพที่ 6 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 

 
ประเด็น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมการเล่น                                     ผลการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้พัฒนา
โปรแกรมการเล่น 

ขั้นที่ 3 การสร้างโปรแกรมการเล่นตามแนวคิด
แอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมการ
เล่นโดยผู้ทรงคุณวุฒิและปรับปรุงแก้ไข 

โปรแกรมการเล่นที่สร้างขึ้น 

โปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณภาพ 
 

ขั้นที่ 1 การศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่ใช้จากเอกสาร 
ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริม
ความฉลาดรู้ทางกาย 

ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์ สังเคราะห์สาระสําคัญและ

องค์ประกอบของแนวคิดแอคทีฟเพลย์และ

แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์และงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง  

กิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตาม
แนวคิดแอคทีฟเพลย์และแนวคิด
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
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ภาพที่ 6 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย (ต่อ) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
 

การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีขั้นตอนการพัฒนาแบ่งออกเป็น 4 
ขั้น ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่ใช้จากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย ดําเนินการโดยศึกษารวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการจัดโปรแกรมการ
เล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

 

ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์สังเคราะห์สาระสําคัญและองค์ประกอบของแนวคิดแอคทีฟเพลย์และ
แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดําเนินการโดยวิเคราะห์สาระสําคัญและ
องค์ประกอบของแนวคิดแอคทีฟเพลย์และแนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์จากเอกสารงานวิจั ยที่
เกี่ยวข้อง นํามาสังเคราะห์เป็นกิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

 

ระยะที่ 2 การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 2 การดําเนินการทดลอง 

ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง 
       1.1 การกําหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
       1.2 การพัฒนาเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล 

ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

ขั้นท่ี 4 การสรุปและอภิปรายผลการทดลอง 

- ประชากร: นักเรียน ป.ปลาย 
- กลุ่มตัวอย่าง: นักเรียน ป.ปลาย 
40 คน 
- เครื่องมือที่มีคุณภาพ 

ผลการทดสอบ ก่อน หลัง และ
ติดตามผล 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

ผลการสรุป อภิปรายผล และ
ข้อเสนอแนะ 
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ขั ้นที ่ 3 การสร้างโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร ่วมกับการใช้สื ่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ดําเนินการโดยนําผล
การวิเคราะห์สังเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องเป็นกิจกรรมจากผลขั้นที่ 2 มาจัดทําสาระสําคัญองค์ประกอบของแต่ละกิจกรรมใน
โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับกับการใช้สื ่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดรู้ทางกาย ได้แก่ ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ แนวความคิด ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม สื่อที่
ใช้ และการประเมินผล  

 

ขั้นที่ 4 การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้
สื่อสังคมออนไลน์ที่สร้างข้ึน โดยผู้ทรงคุณวุฒิและและปรับปรุงแก้ไข ดําเนินการโดย 

1) นําโปรแกรมที่สร้างขึ้นในขั้นที่ 3 ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่าน โดยกําหนด

คุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิจะต้องจบการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตสาขาสุขศึกษาหรือพลศึกษาหรือ

สาขาส่งเสริมสุขภาพ ตรวจสอบความตรง (Validity) โดยพิจารณาความสอดคล้องระหว่างสาระของ

องค์ประกอบในกิจกรรมโปรแกรมที่สร้างขึ้นกับจุดประสงค์การวิจัย เพ่ือนําผลมาวิเคราะห์ค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (Index of Congruence; IOC) กําหนดค่าดัชนีความสอดคล้องที่รับได้ตั้งแต่ 0.5 ขึ้น

ไป ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการ

ใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า มีค่า

ดัชนีความสอดคล้องรวมเท่ากับ 0.9 และผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแต่ละกิจกรรม

ในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้

ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จํานวน 8 กิจกรรม มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ดังตาราง

ที่ 10 
 

ตารางท่ี 10 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (index of Congruence; IOC) ของกิจกรรมที่ 1-8 
 

กิจกรรมที่ 1-8 ค่า IOC แปลผล 

กิจกรรมที่ 1 วิ่งสนุก สุขหัวใจ 0.90 ใช้ได้ 

กิจกรรมที่ 2 กระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน 0.90 ใช้ได้ 

กิจกรรมที่ 3 รับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 0.90 ใช้ได้ 

กิจกรรมที่ 4 ขว้างลูกเทนนิสพิชิตเปูาหมาย 0.90 ใช้ได้ 

กิจกรรมที่ 5 บันไดลิงวิ่งว่องไว 0.90 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 10 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (index of Congruence; IOC)  ของกิจกรรมที่ 1-8 (ต่อ) 
 

กิจกรรมที่ 1-8 ค่า IOC แปลผล 

กิจกรรมที่ 6 กระโดดโลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 0.90 ใช้ได้ 

กิจกรรมที่ 7 เลี้ยงลูกฟุตบอลเพ่ิมความรวดเร็ว 0.90 ใช้ได้ 

กิจกรรมที่ 8 เตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล 0.90 ใช้ได้ 

รวม 0.90 ใช้ได้ 
 

จากตารางที่ 10 พบว่า โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยกิจกรรม 8 กิจกรรม และทุก
กิจกรรมมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.9 ดังนั้น ค่าดัชนีความสอดคล้องของโปรแกรมการเล่น
ตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายทั้งฉบับจึงมีค่าเท่ากับ 0.9 

 

และการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องขององค์ประกอบในกิจกรรมโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น 
ดังตารางที่ 11 
 

ตารางท่ี 11 การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของโปรแกรมกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น 
 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ ผลรวม

คะแนน 
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1. องค์ประกอบของโปรแกรม
กิจกรรม 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. จํานวนสัปดาห์ และจํานวน
ครั้งต่อสัปดาห์  

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. การเรียงลําดับของกิจกรรม
ในแต่ละสัปดาห์ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. ระยะเวลาในการจัดแต่ละ
กิจกรรมแต่ละครั้ง 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 ใช้ได้ 

5. ความชัดเจนและความ
เป็นไปของการจัดกิจกรรมตาม
ตารางโปรแกรมกิจกรรม 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 ใช้ได้ 

ค่าเฉลี่ย       1.00 ใช้ได้ 
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จากตารางที่ 11 พบว่า การจัดโปรแกรมกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นในแต่ละด้าน คือ 1.
องค์ประกอบของโปรแกรมกิจกรรม 2. จํานวนสัปดาห์ และจํานวนครั้งต่อสัปดาห์ 3. การเรียงลําดับ
ของกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ 4. ระยะเวลาในการจัดแต่ละกิจกรรมแต่ละครั้ง และ 5. ความชัดเจน
และความเป็นไปของการจัดกิจกรรมตามตารางโปรแกรมกิจกรรม มีค่าดัชนีความสอดคล้องทุก
รายการที่ประเมินเท่ากับ 1.00 และมีค่าดัชนีความสอดคล้องรวม เท่ากับ 1.00 

 

นอกจากนี้ ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมในโปรแกรม ฯ สามารถ
สรุปรายละเอียดดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นปรับการเขียนแนวคิดใหม่ 
กิจกรรมที่ 2 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นปรับการเขียนแนวคิดใหม่ 
กิจกรรมที่ 3 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นปรับการเขียนแนวคิดใหม่และขอให้พิจารณาระยะห่าง

ระหว่างนักเรียนในการรับ-ส่ง ในกิจกรรมด้วย ระยะที่ไม่ชัดเจนอาจส่งผลต่อการประเมินได้ 
กิจกรรมที่ 4 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นปรับการเขียนแนวคิดใหม่และการจับคู่ โยน-รับ ผู้วิจัย

ต้องกําชับและกํากับให้นักเรียนยืนปฏิบัติในระยะที่กําหนดไว้ 
กิจกรรมที่ 5 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นปรับการเขียนแนวคิดใหม่ 
กิจกรรมที่ 6 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นปรับการเขียนแนวคิดใหม่ 
กิจกรรมที่ 7 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นปรับการเขียนแนวคิดใหม่และมีความกังวลด้านทักษะ

กีฬาฟุตบอลเพราะมีรายละเอียดและความยากง่ายพอสมควรสําหรับนักเรียนชายและนักเรียนหญิง 
กิจกรรมที่ 8 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นปรับการเขียนแนวคิดใหม่และการประเมินด้านทักษะ

กีฬาค่อนข้างเป็นแบบวัดเฉพาะ ซึ่งอาจไม่เหมาะกับนักเรียนทั่วไป 
 

ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้ทรงคุณวุฒิทุกประเด็น 
 

2) นําโปรแกรมที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจํานวน 10 คน เพื่อตรวจสอบความเป็นไปได้ในการดําเนินกิจกรรม 

 
ระยะที่ 2 การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับ

การใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น  
 

การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีขั้นตอนการ
ประเมินประสิทธิผลแบ่งออกเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 
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ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง  
 

1.1 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

1) ประชากร คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายอายุ 12 ปี โรงเรียนในสังกัด
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ปีการศึกษา 2564 จํานวน 1,422,839 คน 
(ระบบสารสนเทศเพ่ือความเสมอภาคทางการศึกษา, 2564) 

2) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายอายุ 12 ปีของโรงเรียนใน

สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ปีการศึกษา 2564 เลือกโรงเรียนด้วย

วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 1 โรงเรียนที่ผู้บริหารโรงเรียนให้ความ

ร่วมมือในการเข้าร่วมโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ

ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายหลังจากนั้นผู้วิจัยได้รับสมัครนักเรียน

ที่สนใจเข้าร่วมโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นด้วยตนเองที่โรงเรียน ตามเวลาที่นัดหมายกับผู้บริหารโรงเรียน โดย

ได้เชิญชวนและอธิบายลักษณะของกิจกรรมรวมทั้งประโยชน์ที่นักเรียนจะได้รับ ผู้วิจัยได้ใช้หลักการ

กําหนดกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ตารางการกําหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของโคเฮน (Cohen, 1988) ค่าแอลฟุา

ที่ระดับความมีนัยสําคัญ .05 กําหนดค่าขนาดของผลกระทบ (Effect size) ที่ .80 และค่าอํานาจของ

การทดสอบ (Power of the test) ที่ .70 ได้ตัวอย่างกลุ่มละ 16 คน และได้เพ่ิมตัวอย่างทดแทนที่อาจ

ถอนตัวหรือถูกคัดออกจากการมีส่วนร่วมในการวิจัยอีกกลุ่มละ 4 คน ดังนั้นตัวอย่างมีทั้งหมด 40 คน 

แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง (Experimental Group) จํานวน 20 คน และ กลุ่มควบคุม (Control 

Group) จํานวน 20 คน โดยวิธีการจับคู่ (Matching Method)  ดังนี้ 
 

   กลุ่มทดลอง    กลุ่มควบคุม 

ลําดับที่ 1 2 

ลําดับที่ 4 3 

ลําดับที่ - - 

ลําดับที่ 38 37 

ลําดับที่ 39 40 
 

3) การเข้าจัดโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย โดยมีเกณฑ์การคัดเข้าและเกณฑ์การคัดออกของตัวอย่าง ดังนี้ 
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เกณฑ์การคัดเข้า (Inclusion Criteria)  
(1) เป็นนักเรียนที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษาตอนปลายทั้งเพศชาย

และเพศหญิง  
(2) อายุระหว่าง 12 ปี  
(3) มีสุขภาพร่างกายแข็งแรงสมบูรณ์  
(4) นักเรียนสมัครใจเข้าร่วมในการวิจัย 
(5) นักเรียนมีสมาร์ทโฟนสามารถเชื่อมต่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้ 
(6) ได้รับการอนุญาตจากผู้ปกครอง บิดา มารดา ให้เข้าร่วมในการวิจัย 
 

เกณฑ์การคัดออก (Exclusion Criteria)  
(1) ได้รับการบาดเจ็บก่อนการทดลอง หรือในช่วงระหว่างการทดลอง หรือ

ได้รับการวินิจฉัยจากแพทย์ให้พักรักษาร่างกายในระหว่างที่ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล  
(2) พ้นสภาพจากการเป็นนักเรียนที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษา

ตอนปลายในระหว่างดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล  
(3) ไม่ต้องการที่จะเข้าร่วมในการวิจัยต่อไป 

4) การเข้าถึงกลุ่มตัวอย่าง เลือกโรงเรียนด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) จํานวน 1 โรงเรียนที่ผู้บริหารโรงเรียนให้ความร่วมมือในการเข้าร่วมโปรแกรม

การเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของ

นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย หลังจากนั้น ผู้วิจัยได้รับสมัครนักเรียนที่สนใจเข้าร่วมโปรแกรมที่

พัฒนาขึ้นด้วยตนเองที่โรงเรียน ตามเวลาที่นัดหมายกับผู้บริหารโรงเรียน โดยได้เชิญชวนและอธิบาย

ลักษณะของกจิกรรม รวมทั้งประโยชน์ที่นักเรียนจะได้รับ 

5) การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยจัดทําหนังสือแสดงความยินยอมเข้า

ร่วมการวิจัย มีข้อความที่แสดงว่าได้รับการบอกกล่าวถึงลักษณะโครงการวิจัย ซึ่งรวมถึงข้อความที่

ผู้เข้าร่วมวิจัยต้องปฏิบัติ ระยะเวลาเข้าร่วมโครงการ และการรักษาความลับของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 

ทั้งนี้ข้อมูลที่ที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนจะถูกเก็บรักษาไว้ ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็นรายบุคคลแต่จะ

รายงานผลการวิจัยเป็นภาพรวม ผู้มีสิทธิ์เข้าถึงข้อมูลของนักเรียนจะมีเฉพาะผู้ที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยนี้ 

และคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเท่านั้น และผู้วิจัยจะทําลายข้อมูล

ดังกล่าวและข้อมูลอ่ืน ๆ ทั้งหมดที่เกี่ยวข้องกับนักเรียน หลังเสร็จสิ้นการวิจัยเป็นเวลา 1 ปี 
 

ทั้งนี้ โครงการวิจัยที่ 290/64 เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนคิดแอคที่ฟเพลย์
ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย
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ได้รับการพิจารณาจริยธรรมจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 
2 สังคมศาสตร์มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และอนุมัติให้
ดําเนินการศึกษาวิจัยได้ เมื่อวันที่ 16 มีนาคม 2565 

 

1.2 การพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ 

โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้
ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้น และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
คือ แบบวัดความฉลาดรู้ทางกาย มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้ 

1.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟ
เพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลายที่พัฒนาขึ้น มีข้ันตอนการพัฒนาดังที่ได้ระบุไว้ในระยะที่ 1 

1.2.2 เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย 
จํานวน 4 ฉบับ มีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 

 

1.2.2.1 แบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบแรงจูงใจและ
ความเชื่อม่ัน จํานวน 1 ฉบับ มีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้  

 

1) กําหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบประเมิน ให้เป็นเครื่องมือ
วัดความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นสําหรับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนการ
ทดลองและหลังการทดลอง  

2) ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสร้างแบบ
ประเมิน วิธีการประเมิน องค์ประกอบของการประเมิน โครงสร้างของแบบประเมิน การตรวจและ
เกณฑ์การให้คะแนน 

3) กําหนดรูปแบบของเครื่องมือแบบประเมินความฉลาดรู้ทาง
กาย องค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่น เป็นแบบวัดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก  

4) สร้างตารางวิเคราะห์โครงสร้างแบบประเมินความฉลาดรู้ทาง
กาย องค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่น มีลักษณะเป็นแบบวัดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก โดยมี 3 
องค์ประกอบย่อย ได้แก่ ความชอบในกิจกรรมทางกาย ความสนุกในกิจกรรมทางกาย และ
ความสามารถของตนเองเมื่อเทียบกับผู้อ่ืน องค์ประกอบย่อยละ 4 ข้อ รวม 12 ข้อ โดยอ้างอิงจาก
การศึกษาของ ก้องสยาม ลับไพรี (2562) ดังตารางที่ 12 
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ตารางท่ี 12 การวิเคราะห์โครงสร้างแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและ 
ความเชื่อมั่น 
 

องค์ประกอบย่อย
แรงจูงใจและความเชื่อมั่น  

นิยามเชิงปฏิบัติการ ลักษณะแบบวัด 
การให้
คะแนน 

จํานวน
ข้อ 

1) ความชอบในกิจกรรม
ทางกาย 

ความกระตือรือร้นในการ
ออกกําลังกายอย่าง
สม่ําเสมอในชีวิตประจําวัน 

แบบวัด
สถานการณ์ 4 
ตัวเลือก  

4 ระดับ  
 

4 

2) ความสนุกในกิจกรรม
ทางกาย 

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน
ในการออกกําลังกาย 

แบบวัด
สถานการณ์ 4 
ตัวเลือก  

4 ระดับ  
 

4 

3) ความสามารถของ
ตนเองเมื่อเทียบกับผู้อ่ืน 

ความเชื่อมั่นในตนเอง ใน
การออกกําลังกายกับผู้อ่ืน 

แบบวัด
สถานการณ์ 4 
ตัวเลือก  

4 ระดับ  
 

4 

รวม 12 
 

5) กําหนดวิธีและเกณฑ์การให้คะแนนความฉลาดรู้ทางกาย 
องค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่น แต่ละข้อคําถาม 4 ระดับ ได้แก่ 1, 2, 3, และ 4 คะแนน ดังนี้ 

4 คะแนน  หมายถึง   มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นดีมาก  
3 คะแนน หมายถึง   มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นดี 
2 คะแนน หมายถึง   มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นพอใช้ 
1 คะแนน หมายถึง   มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นน้อย 

6) กําหนดเกณฑ์การตัดสินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบ
แรงจูงใจและความเชื่อม่ัน ดังนี้ 

 

เกณฑ์สําหรับนักเรียนชายอายุ 12 ปี 
 

คะแนนแรงจูงใจและความเชื่อมั่น ผลการตัดสินแรงจูงใจและความเชื่อม่ัน 

38.01 ขึ้นไป มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นระดับดีมาก 

35.01 – 38.00 มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นระดับดี 

32.01 – 35.00 มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นระดับพอใช้ 

น้อยกว่า 32 มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นระดับน้อย 
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เกณฑ์สําหรับนักเรียนหญิงอายุ 12 ปี 
 

คะแนนแรงจูงใจและความเชื่อมั่น ผลการตัดสินแรงจูงใจและความเชื่อม่ัน 

41.01 ขึ้นไป มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นระดับดีมาก 

37.01 – 41.00 มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นระดับดี 

32.01 – 37.00 มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นระดับพอใช้ 

น้อยกว่า 32 มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นระดับน้อย 
 

7) นําแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบแรงจูงใจ
และความเชื่อมั่นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ลักษณะ การใช้คําถามและความถูกต้องด้านภาษาเพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไข  

8) นําแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบแรงจูงใจ
และความเชื่อมั่นที่ปรับปรุงแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่าน โดยกําหนดคุณสมบัติของ
ผู้ทรงคุณวุฒิต้องเป็นผู้ที่จบการศึกษาตั้งแต่ระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิตสาขาสุขศึกษา หรือพล
ศึกษา หรือสาขาที่เกี่ยวข้อง เพ่ือตรวจพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ ลักษณะการใช้คําถาม ตัวเลือก ตัวลวงและความถูกต้องด้านภาษา นําผลการพิจารณามา
หาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ( Index of Congruence  
หรือ IOC) คัดเลือกข้อคําถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (ศิริชัย กาญจนวาสี , 
2556) พบว่า ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.90 

9) นําแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบแรงจูงใจ
และความเชื่อม่ันที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 จํานวน 20 คน ที่มีบริบท
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง  

10) นําผลการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบ
แรงจูงใจและความเชื่อม่ันของนักเรียนมาตรวจให้คะแนนและหาค่าความเที่ยงของแบบวัดโดยใช้สูตร 
Coefficient Alpha ของ Cronbach โดยมีเกณฑ์เลือกข้อคําถามที่มีค่าความเที่ยงตั้งแต่ 0.80 ขึ้นไป 
(Cronbach, 1990)  พบว่า ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.91 
 

1.2.2.2 แบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบสมรรถนะ
ทางการเคลื่อนไหว จํานวน 1 ฉบับ กําหนดเป็นแบบสอบภาคปฏิบัติ มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้ 

1) กําหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบประเมิน ให้เป็นเครื่องมือ
วัดความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวสําหรับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อน
การทดลองและหลังการทดลอง  
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2) ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสร้างแบบ
ประเมิน วิธีการประเมิน องค์ประกอบของการประเมิน โครงสร้างของแบบประเมิน การตรวจและ
เกณฑ์การให้คะแนน 

3) กําหนดรูปแบบของเครื่องมือแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย 
องค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว กําหนดเป็นแบบสอบภาคปฏิบัติ  

4) สร้างตารางวิเคราะห์โครงสร้างแบบประเมินความฉลาดรู้ทาง
กาย องค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว เป็นแบบสอบภาคปฏิบัติ 8 ทักษะ ได้แก่ การวิ่งไป
ข้างหน้า การกระโดดอยู่กับที่ การรับลูกเทนนิส การขว้างลูกเทนนิส การก้าวสลับเท้า การกระโดด
เขย่ง การเลี้ยงลูกฟุตบอล การเตะลูกฟุตบอล โดยอ้างอิงจากการศึกษาของ ก้องสยาม ลับไพรี (2562) 
ดังตารางที่ 13 

 

ตารางท่ี 13 การวิเคราะห์โครงสร้างแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะ
ทางการเคลื่อนไหว 
 

องค์ประกอบย่อยสมรรถนะ

ทางการเคลื่อนไหว 
นิยามเชิงปฏิบัติการ ลักษณะแบบวัด 

การให้

คะแนน 

จํานวน

ข้อ 

1) การวิ่งไปข้างหน้า เป็นความสามารถของ

แต่ละบุคคลในการ

พัฒนารูปแบบทักษะ

การเคลื่อนไหว  

แบบสอบ

ภาคปฏิบัติมาตร

ประมาณค่าแบบ 

4 ระดับ 8 ข้อ 

2) การกระโดดอยู่กับท่ี  

3) การรับลูกเทนนิส 

4) การขว้างลูกเทนนิส  

5) การก้าวสลับเท้า 

6) การกระโดดเขย่ง 

7) การเลี้ยงลูกฟุตบอล 

8) การเตะลูกฟุตบอล 
 

5) กําหนดวิธีการและเกณฑ์การให้คะแนนความฉลาดรู้ทางกาย 
องค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวทั้ง 8 ทักษะ เป็นแบบสังเกตที่ใช้ร่วมกันกับเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริคแบบองค์รวม (holistic rubric) 4 ระดับ ดังนี้ 

4 คะแนน  หมายถึง   มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวดีมาก  
3 คะแนน หมายถึง   มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวดี  
2 คะแนน หมายถึง   มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวพอใช้ 
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1 คะแนน หมายถึง   มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวน้อย 
6) กําหนดเกณฑ์การตัดสินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบ

สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ดังนี้ 
เกณฑ์สําหรับนักเรียนชายอายุ 12 ปี 

 

ค่าเฉลี่ยคะแนนสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ผลการตัดสินสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว 

30.01 ขึ้นไป มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวระดับดีมาก 

26.01 – 30.00 มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวระดับดี 

21.01 – 26.00 มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวระดับพอใช้ 

น้อยกว่า 21 มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวระดับน้อย 
 

เกณฑ์สําหรับนักเรียนหญิงอายุ 12 ปี 
 

ค่าเฉลี่ยคะแนนสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ผลการตัดสินสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว 

29.01 ขึ้นไป มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวระดับดีมาก 

23.01 – 29.00 มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวระดับดี 

18.01 – 23.00 มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวระดับพอใช้ 

น้อยกว่า 18 มีสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวระดับน้อย 

7) นําแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบสมรรถนะ
ทางการเคลื่อนไหวไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ลักษณะ การใช้คําถามและความถูกต้องด้านภาษาเพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไข  

8) นําแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบสมรรถนะ
ทางการเคลื่อนไหวที่ปรับปรุงแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่าน โดยกําหนดคุณสมบัติของ
ผู้ทรงคุณวุฒิต้องเป็นผู้ที่จบการศึกษาตั้งแต่ระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิตสาขาสุขศึกษาหรือ  
พลศึกษาหรือสาขาที่เก่ียวข้อง เพื่อตรวจพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ ลักษณะการใช้คําถาม และความถูกต้องด้านภาษา นําผลการพิจารณามาหาค่าความ
สอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ( Index of Congruence  หรือ IOC) 
คัดเลือกข้อคําถามท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556) พบว่า ได้
ค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.95 

9) นําแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบสมรรถนะ
ทางการเคลื่อนไหวที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 จํานวน 20 คน ที่มี
บริบทใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง  
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10) นําผลการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบ
สมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของนักเรียนมาตรวจให้คะแนนและหาค่าความเที่ยงของแบบวัดโดยใช้
สูตร Coefficient Alpha ของ Cronbach โดยมีเกณฑ์เลือกข้อคําถามที่มีค่าความเที่ยงตั้งแต่ 0.80 
ขึ้นไป (Cronbach, 1990) พบว่า ได้ค่าความเท่ียง 0.91 
 

1.2.2.3 แบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบความรู้และ
ความเข้าใจ จํานวน 1 ฉบับ มีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 

 

1) กําหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบประเมิน ให้เป็นเครื่องมือ
วัดความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบความรู้และความเข้าใจ สําหรับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนการ
ทดลอง และหลังการทดลอง  

2) ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสร้างแบบ
ประเมิน วิธีการวัด องค์ประกอบของการประเมิน โครงสร้างของแบบประเมิน การตรวจและเกณฑ์
การให้คะแนน 

3) กําหนดรูปแบบของเครื่องมือแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย 
องค์ประกอบความรู้และความเข้าใจ เป็นแบบวัดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก  

4) สร้างตารางวิเคราะห์เครื่องมือแบบประเมินความฉลาดรู้ทาง
กาย องค์ประกอบความรู้และความเข้าใจเป็นแบบสอบสถานการณ์ 4 ตัวเลือก โดยมี 4 องค์ประกอบ
ย่อย ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับสุขภาพทางกาย ความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพทางกาย ความรู้เกี่ยวกับ
กิจกรรมทางกาย และความรู้ เกี่ยวกับการปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย 
องค์ประกอบย่อยละ 4 ข้อ รวม 16 ข้อ โดยอ้างอิงจากการศึกษาของ ก้องสยาม ลับไพรี (2562) ดัง
ตารางที่ 14  
 

ตารางที่ 14 การวิเคราะห์โครงสร้างแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจ 
 

องค์ประกอบย่อย 

ความรู้และความเข้าใจ 
นิยามเชิงปฏิบัติการ 

ลักษณะ

แบบวัด 

การให้

คะแนน 

จํานวน

ข้อ 

1) ความรู้เกี่ยวกับ

สุขภาพทางกาย 

 

 

เป็นความสามารถในการระบุและ

แสดงให้เห็นถึงความเข้าใจ

ประโยชน์ของการมีสุขภาพดี 

แบบสอบ

สถานการณ์ 

4 ตัวเลือก 

0 และ 1 4 
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ตารางที่ 14 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบย่อย 

ความรู้และความเข้าใจ 
นิยามเชิงปฏิบัติการ 

ลักษณะ

แบบวัด 

การให้

คะแนน 

จํานวน

ข้อ 

2) ความรู้เกี่ยวกับ

สมรรถภาพทางกาย 

เป็นความสามารถในการระบุและ

แสดงให้เห็นถึงทักษะการ

เคลื่อนไหวพ้ืนฐานและทักษะกีฬา

พ้ืนฐาน ได้แก่ การวิ่งไปข้างหน้า 

การกระโดดอยู่กับที่ การรับลูก

เทนนิส การขว้างลูกเทนนิส การ

ก้าวสลับเท้า การกระโดดเขย่ง 

การเลี้ยงลูกฟุตบอล และการเตะ

ลูกฟุตบอล 

แบบสอบ

สถานการณ์ 

4 ตัวเลือก 

0 และ 1 4 

3) ความรู้เกี่ยวกับ

กิจกรรมทางกาย 

เป็นความสามารถในการระบุและ

แสดงให้เห็นถึงคุณค่า รู้ เข้าใจกฎ

กติกาของการเคลื่อนไหวประเภท

ต่าง ๆ 

แบบสอบ

สถานการณ์ 

4 ตัวเลือก 

0 และ 1 4 

4) ความรู้เกี่ยวกับการ

ปูองกันตนเองระหว่าง

ประกอบกิจกรรมทาง

กาย 

เป็นความสามารถในการระบุและ

แสดงให้เห็นถึงวิธีการที่จะ

เคลื่อนไหวและออกกําลังกายได้

อย่างปลอดภัย 

แบบสอบ

สถานการณ์ 

4 ตัวเลือก 

0 และ 1 4 

รวม 16 
 

5) กําหนดเกณฑ์การให้คะแนนแต่ละข้อ ของแบบประเมินความ
ฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้และความเข้าใจเป็น 0 และ 1 คือ ตอบถูกได้ 1 ตอบผิดหรือไม่
ตอบหรือตอบมากกว่า 1 ตัวเลือก ให้ 0 

6) กําหนดเกณฑ์การตัดสินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบ
ความรู้และความเข้าใจ ดังนี้ 
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เกณฑ์สําหรับนักเรียนชาย อายุ 12 ปี  
 

คะแนนความรู้และความเข้าใจ ผลการตัดสินความรู้และความเข้าใจ 

11.01 ขึ้นไป มีความรู้และความเข้าใจระดับดีมาก 

9.01 – 11.00 มีความรู้และความเข้าใจระดับดี 

7.01 – 9.00 มีความรู้และความเข้าใจระดับพอใช้ 

7.00 ลงมา มีความรู้และความเข้าใจระดับน้อย 

เกณฑ์สําหรับนักเรียนหญิง อายุ 12 ปี  
 

คะแนนความรู้และความเข้าใจ ผลการตัดสินความรู้และความเข้าใจ 

11.01 ขึ้นไป มีความรู้และความเข้าใจระดับดีมาก 

10.01 – 11.00 มีความรู้และความเข้าใจระดับดี 

8.01 – 10.00 มีความรู้และความเข้าใจระดับพอใช้ 

8.00 ลงมา มีความรู้และความเข้าใจระดับน้อย 
 

7) นําแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบความรู้และ
ความเข้าใจไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ลักษณะการใช้คําถาม ตัวเลือก ตัวลวง และความถูกต้องด้านภาษาเพ่ือนํามา
ปรับปรุงแก้ไข  

8) นําแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบความรู้
และความเข้าใจที ่ปรับปรุงแล้วไปให้ผู ้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่าน โดยกําหนดคุณสมบัติของ
ผู้ทรงคุณวุฒิต้องเป็นผู้ที่จบการศึกษาตั้งแต่ระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิตสาขาสุขศึกษา หรือ
พลศึกษา หรือสาขาที ่เกี ่ยวข้อง เพื ่อตรวจพิจารณาความตรงเชิงเนื ้อหา ความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ลักษณะการใช้คําถาม ตัวเลือก ตัวลวง และความถูกต้องด้านภาษา นําผล
การพิจารณามาหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ( Index of 
Congruence  หรือ IOC) คัดเลือกข้อคําถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (ศิริชัย 
กาญจนวาสี, 2556) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.89 

9) นําแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบแรงจูงใจ
และความเชื่อมั่นที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2564 
จํานวน 20 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ใน 1 โรงเรียน เป็น
โรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) ที่ผู้บริหารโรงเรียนให้ความร่วมมือในการทดลองเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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และไม่ใช่โรงเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น แต่มีบริบทใกล้เคียงกับ
โรงเรียนกลุ่มตัวอย่าง  

10) นําผลการประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบความรู้
และความเข้าใจของนักเรียนมาตรวจให้คะแนนและหาค่าความเที่ยงของแบบวัดโดยใช้สูตร KR-20 
ของคูเดอร์ริชาร์ดสัน (Ebel & Frisbie, 1986) ได้ค่าความเท่ียง 0.95 

 

1.2.2.4 แบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบการมีส่วน
ร่วมและความมุ่งม่ันในการออกก าลังกายเพื่อชีวิต จํานวน 1 ฉบับ มีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 

 

1) กําหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบประเมิน ให้เป็นเครื่องมือ
ประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือ
ชีวิตสําหรับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลองและหลังการทดลอง  

2) ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสร้างแบบ
ประเมิน วิธีการวัด องค์ประกอบของการประเมิน โครงสร้างของแบบประเมิน การตรวจและเกณฑ์
การให้คะแนน 

3) กําหนดรูปแบบของเครื่องมือแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย 
องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต เป็นแบบสอบถามจํานวน
วันที่มีการปฏิบัติกิจกรรมทางกายมากกว่า 60 นาที ในหนึ่งสัปดาห์ กําหนดเกณฑ์การให้คะแนนเป็น
มาตรประมาณค่า 4 ระดับ 

4) สร้างตารางวิเคราะห์เครื่องมือแบบประเมินความฉลาดรู้ทาง
กาย องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตเป็นแบบสอบถามการ
ปฏิบัติกิจกรรมทางกายโดยมี 2 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ การมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออก
กําลังกาย และความมุ่งมั่นในการออกกกําลังกายเพ่ือชีวิต องค์ประกอบย่อยละ 1 ข้อ รวม 2 ข้อ  
โดยอ้างอิงจาก Canadian Assessment of Physical Literacy.(2017) Manual for Test 
Administration Healthy Active Living and Obesity Research Group Second Edition - 
2017ดังตารางท่ี 15  
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ตารางท่ี 15 การวิเคราะห์โครงสร้างแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบการมีส่วนร่วม
และความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต 
 

องค์ประกอบย่อย  

การมีส่วนร่วมและความ

มุ่งม่ันในการออกกําลัง

กายเพ่ือชีวิต 

นิยามเชิงปฏิบัติการ ลักษณะแบบวัด 
การให้

คะแนน 

จํานวน

ข้อ 

การมีส่วนร่วมในการออก

กําลังกาย  

เป็นความรับผิดชอบ

ของบุคคลในการทํา

กิจกรรมการ

เคลื่อนไหวอย่างเป็น

ประจํา 

แบบสอบถาม

จํานวนก้าวของ

นักเรียนในหนึ่ง

สัปดาห์  

มาตร

ประมาณค่า 

6 ระดับ 

1 

ความมุ่งม่ันในการออก

กําลังกายเพ่ือชีวิต 

เป็นความตั้งใจของ

บุคคลในการมี

กิจกรรมการ

เคลื่อนไหวอย่างเป็น

ประจํา 

แบบสอบถาม

จํานวนวันที่มีการ

ปฏิบัติกิจกรรมทาง

กายถึง 60 นาที ใน

หนึ่งสัปดาห์ 

มาตร

ประมาณค่า 

4 ระดับ 

1 

รวม 2 
 

5) กําหนดวิธีการและเกณฑ์การให้คะแนนความฉลาดรู้ทางกาย 
องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต เป็นออกเป็น 2 ส่วนได้แก ่

 
 

ส่วนที่ 1 แบบสอบถามจํานวนก้าวของนักเรียนในหนึ่งสัปดาห์ 
 

จํานวนของก้าว คะแนนที่ได้ จํานวนของก้าว คะแนนที่ได้ 

1,000 – 1,999 0 10,000 – 10,499 13 

2,000 – 2,999 1 10,500 – 10,999 14 

3,000 – 3,999 2 11,000 – 11,499 15 

4,000 –4,999 3 11,500 – 11,999 16 

5,000 – 5,999 4 12,000 – 12,499 17 

6,000 – 6,499 5 12,500 – 12,999 18 
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จํานวนของก้าว คะแนนที่ได้ จํานวนของก้าว คะแนนที่ได้ 

6,500 – 6,999 6 13,000 – 13,499 19 

7,000 – 7,499 7 13,500 – 13,999 20 

7,500 – 7,999 8 14,000 – 14,999 21 

8,000 – 8,499 9 15,000 – 15,999 22 

8,500 – 8,999 10 16,000 – 16,999 23 

9,000 – 9,499 11 17,000 – 17,999 24 

9,500 – 9,999 12 18,000 – 30,000 25 
 

ส่วนที่ 2 แบบสอบถามการปฏิบัติจํานวนวันที่มีกิจกรรมทางกาย
ถึง 60 นาที ในหนึ่งสัปดาห์  6 ระดับ ดังนี้ 

 
 

จํานวนวันที่มีกิจกรรมทางกายถึง 

 60 นาที ในหนึ่งสัปดาห์ 
คะแนนที่ได้ 

 0 หรือ 1 วัน 0 

2 วัน 1 

3 วัน 2 

4 วัน 3 

5 วัน 4 

6 หรือ 7 วัน 5 
 

6) กําหนดเกณฑ์การตัดสินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบการมี
ส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต ดังนี้  

 

คะแนนการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต (0 
ถึง 30 คะแนน) = จํานวนก้าวของนักเรียนในหนึ่งสัปดาห์ (0 ถึง 25 คะแนน) + คะแนนจํานวนวันที่มี
กิจกรรมทางกายถึง 60 นาที ในหนึ่งสัปดาห์ (0 ถึง 5 คะแนน)   

 

กําหนดเกณฑ์การตัดสินการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลัง
กายเพ่ือชีวิตสําหรับนักเรียนชายอายุ 12 ปี และ สําหรับนักเรียนหญิงอายุ 12 ปี ดังนี้ 

 

เกณฑ์สําหรับนักเรียนชายอายุ 12 ปี 
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คะแนนการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน

ในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต 

ผลการตัดสินการมีส่วนร่วมและความ

มุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพื่อชีวิต 

มากกว่า 26.90 ระดับดีมาก 

24.40 – 26.90 ระดับดี 

8.80 – 22.30 ระดับพอใช้ 

น้อยกว่า 8.80 ระดับน้อย 
 

เกณฑ์สําหรับนักเรียนหญิงอายุ 12 ปี 
 

คะแนนการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน

ในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต 

ผลการตัดสินการมีส่วนร่วมและความ

มุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพื่อชีวิต 

มากกว่า 24.70 ระดับดีมาก 

20.40 – 24.70 ระดับดี 

10.10 – 20.30 ระดับพอใช้ 

น้อยกว่า 10.10 ระดับน้อย 
 

7) นําแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบการมีส่วน
ร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบความตรง
เชิงเนื้อหา ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ลักษณะ การใช้คําถามและความถูกต้องด้าน
ภาษาเพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไข  

 

8) นําแบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบการมีส่วน
ร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตที่ปรับปรุงแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่าน โดย
กําหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิต้องเป็นผู้ที่จบการศึกษาตั้งแต่ระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต
สาขาสุขศึกษาหรือพลศึกษาหรือสาขาที่เกี่ยวข้อง เพ่ือตรวจพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา ความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ลักษณะการใช้คําถาม และความถูกต้องด้านภาษา นําผลการ
พิจารณามาหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ( Index of 
Congruence  หรือ IOC) คัดเลือกข้อคําถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป  
(ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 1.0 

 

1.2.3 การกําหนดร้อยละน้ําหนักคะแนน เกณฑ์ในแบบประเมินความฉลาดรู้
ทางกาย ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ แรงจูงใจและความเชื่อมั่น สมรรถนะทางการ
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เคลื่อนไหว ความรู้ความเข้าใจ และการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต มี
คะแนนเต็มเท่ากับ 48, 32, 16 และ 30 ตามลําดับ ผู้วิจัยกําหนดร้อยละน้ําหนักคะแนน ดังนี้ 

แรงจูงใจและความเชื่อม่ันร้อยละ 30  
สมรรถนะทางการเคลื่อนไหวร้อยละ 30  
ความรู้ความเข้าใจร้อยละ 10  
การมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตร้อยละ 30  
จากนั้นรวมคะแนนจากทั้ง 4 องค์ประกอบแบบถ่วงน้ําหนักโดยมี

สมการที่อ้างอิงจาก Canadian Assessment of Physical Literacy.(2017) Manual for Test 
Administration Healthy Active Living and Obesity Research Group Second Edition - 2017. 
ดังนี้ 

 

ความฉลาดรู้ทางกาย = 0.625 (แรงจูงใจและความเชื่อม่ัน) + 0.9375 
(สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว) + 0.625 (ความรู้ความเข้าใจ) + 1 (การมีส่วนร่วมและความ
มุ่งม่ันในการออกก าลังกายเพื่อชีวิต) 
 
 

กําหนดวิธีการและเกณฑ์การตัดสินความฉลาดรู้ทางกายนักเรียนชาย อายุ 12 ปี 
 

ความฉลาดรู้ทางกาย ผลการตัดสินความฉลาดรู้ทางกาย 

มากว่า 79.10 ระดับดีมาก 

71.20 – 79.10 ระดับดี 

51.60 – 71.10 ระดับพอใช้ 

 น้อยกว่า 51.60 ระดับน้อย 
  

กําหนดวิธีการและเกณฑ์การตัดสินความฉลาดรู้ทางกายนักเรียนหญิง อายุ 12 ปี 
 

ความฉลาดรู้ทางกาย ผลการตัดสินความฉลาดรู้ทางกาย 

มากว่า 75.30 ระดับดีมาก 

68.20 – 75.30 ระดับดี 

52.10 – 68.10 ระดับพอใช้ 

 น้อยกว่า 52.10 ระดับน้อย 
 

1.2.4 แบบประเมินความฉลาดรู้ทางกายทั้งฉบับมีค่าดัชนีความสอดคล้อง
เท่ากับ 0.9 
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1.2.5 แบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย รวมเวลาที่ใช้ในการทําแบบประเมิน
ความฉลาดรู้ทางกายทั้งหมด 40 นาที รายละเอียด ดังนี้ 

1) ภาคทฤษฎี ได้แก่ แบบประเมินด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่น
จํานวน 12 ข้อ แบบประเมินด้านความรู้ความเข้าใจ 16 ข้อ ใช้เวลารวม 30 นาที 

2) ภาคปฏิบัติ ด้านสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว จํานวน 8 ทักษะ ใช้
เวลาไม่เกิน 2 นาที /คน /รอบ ให้ทําการทดสอบ 2 รอบ นําคะแนนครั้งที่ดีที่สุดมาบันทึกผล รวมใช้
เวลาคนละ 5 นาที 

3) แบบประเมินการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกาย
เพ่ือชีวิต เป็นการสรุปข้อมูลที่ทําใน 1 สัปดาห์ ใช้เวลา 5 นาที ประกอบด้วย  

    ส่วนที่ 1 แบบบันทึกจํานวนก้าวของนักเรียนในหนึ่งสัปดาห์ โดยใช้
อุปกรณ์นับก้าวดิจิตอล Yamax รุ่น SW200  

    ส่วนที่ 2 แบบสอบถามการปฏิบัติจํานวนวันที่มีกิจกรรมทางกายถึง 
60 นาที ในหนึ่งสัปดาห์ 

 
ขั้นที่ 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดําเนินการ ดังต่อไปนี้ 
 

2.1 ก่อนด าเนินการทดลองจัดโปรแกรม  
 

2.1.1 ขอความอนุเคราะห์ผู้บริหารโรงเรียนและผู้ปกครองนักเรียนอนุญาตให้
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายเข้าร่วมโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้
สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย 

2.1.2 รับสมัครนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายและผู้ปกครองยินยอมให้เข้า
ร่วมโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาด
รู้ทางกาย 

2.1.3 สุ่มนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายอายุ 12 ปีของโรงเรียนในสังกัด
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ปีการศึกษา 2564 ได้กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 40 
คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง (Experimental Group) จํานวน 20 คน และ กลุ่มควบคุม 
(Control Group) จํานวน 20 คน โดยวิธีการจับคู่ (Matching Method)  

2.1.4 ทดสอบความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลองทั้งนักเรียนกลุ่มทดลองและ
นักเรียนกลุ่มควบคุมเพ่ือประเมินว่าทั้ง 2 กลุ่มมีค่าเฉลี่ยของคะแนนฉลาดรู้ทางกายแตกต่างกันหรือไม่ 
โดยใช้สถิติค่าที (t-test) ดังตารางที่ 16 
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ตารางท่ี 16 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลองระหว่าง
นักเรียนกลุ่มควบคุมกับนักเรียนกลุ่มทดลอง 
 

ตัวแปร 

กลุ่มทดลอง 

(20 คน) 

กลุ่มควบคุม 

(20 คน) t p 

Mean SD Mean SD 

ความฉลาดรู้ทางกาย 67.99 2.92 67.99 3.81 0.00 1.00 
 

จากตารางที่ 16 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลองระหว่าง
นักเรียนกลุ่มควบคุมกับนักเรียนกลุ่มทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

2.2 ด าเนินการทดลองจัดโปรแกรม  
2.2.1 ดําเนินการจัดโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ

สังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายให้แก่นักเรียนกลุ่มทดลองนอกเวลาเรียน โดยใช้เวลา
ในการจัดโปรแกรม สัปดาห์ละ 2 วัน วันละ 1 ชั่วโมง เป็นเวลา 8 สัปดาห์ และติดตามผลหลังจาก
เสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ 

2.2.2 นักเรียนกลุ่มควบคุมกําหนดให้เล่นตามอิสระ 
 

2.3 ด าเนินการหลังทดลองจัดโปรแกรม  
2.3.1 ทดสอบความฉลาดรู้ทางกายทั้งนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม 
2.3.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

และติดตามผล ตามวิธีการทางสถิติต่อไป 
ผู้วิจัยกําหนดแบบแผนการทดลองเพ่ือประเมินประสิทธิผลโปรแกรมการเล่นตาม

แนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้น เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) ดัง
ตารางที่ 17 
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ตารางท่ี 17 แบบแผนการทดลอง 
 

กลุ่มตัวอย่าง การวัดก่อนการทดลอง  การวัดหลังการทดลอง ติดตามผล 
E O1 X O2 O5 
C O3 - O4 O6 

 

  E    =  กลุ่มทดลองท่ีได้รับการโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับ 
                               การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย 
  C    = กลุ่มควบคุมที่ให้เล่นตามอิสระ 
  X    = โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์   
                               เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย 
 O1, O3    = ความฉลาดรู้ทางกายที่วัดได้ก่อนการทดลอง 

 O2, O4    = ความฉลาดรู้ทางกายที่วัดได้หลังการทดลอง 

O5, O6    = ความฉลาดรู้ทางกายที่วัดได้ในระยะติดตามผล 

 
ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ 

1) วิเคราะห์ค่าสถิติบรรยาย คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียน 

2) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลอง หลังการ
ทดลอง และระยะติดตามผล ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุมโดยการทดสอบด้วย
ค่าสถิติที (Independent Sample t-test) 

3) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลอง หลังการ
ทดลอง และติดตามผล ภายในกลุ่มทดลอง และภายในกลุ่มควบคุม โดยการวิเคราะห์ค่าสถิติความ
แปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ํา One-way repeated measures ANOVA และเปรียบเทียบความ
แตกต่างเป็นรายคู่ด้วยวิธี Bonferroni 

 
ขั้นที่ 4 การสรุปและอภิปรายผลการทดลอง 

นําผลการทดลองมาสรุปผล อภิปรายผลการวิจัย และให้ข้อเสนอแนะ 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์

ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
2) เพ่ือประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้นําเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

 
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  แบ่งการนําเสนอ
ออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

 

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระสําคัญของแนวคิดแอคทีฟเพลย์และแนวคิดการใช้
สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย เป็นกิจกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์สาระองค์ประกอบของกิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอค
ทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย 

ส่วนที่ 3 ผลการจัดตารางกิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้
สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
ตอนที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์

ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย ที่พัฒนาขึ้น แบ่งการนําเสนอออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

 

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของกลุ่มทดลองและของกลุ่มควบคุม 
ส่วนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลอง

และนักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลัง
เสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

118 

ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
ของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม ใน 3 ช่วงเวลา คือ ระยะก่อนการทดลอง หลังการ
ทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ และเปรียบเทียบความ
แตกต่างเป็นรายคู่ด้วยวิธีการของ Bonferroni 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละตอน ดังรายละเอียดต่อไปนี้   
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

ผลการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย แบ่งการนําเสนอออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

 

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์สาระส าคัญของแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพื่อและสังเคราะห์กิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

กิจกรรมที่ได้จากการสังเคราะห์สาระสําคัญของแนวคิดแอคทีฟเพลย์และแนวคิดการใช้
สื่อสังคมออนไลน์ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังภาพที่ 7 – 14 และ ตารางที่ 18 

 

ภาพที่ 7 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เป็นกิจกรรมที่ 1วิ่ง
สนุก สุขหัวใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แนวคิดแอคทีฟเพลย ์

แนวคิดการใช้สื่อสังคม

ออนไลน ์

ว่ิงสนุก สุขหัวใจ 

การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เรื่อง 
“สุขภาพทางกาย” โดยใช้เทคโนโลยีเพื่อ
เสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎี 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจากแนวคดิ 

ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
(British Heart 

Foundation, 2015) 

กา ร เล่ นที่ ใ ช้ ก ล้ าม เนื้ อ มั ด ใหญ่ ใน
กิจกรรมต่าง ๆ เช่น การวิ่งไล่จับ หรือ 
การกระโดด ซ่ึงจะเพิ่มอัตราการเต้นของ
หัวใจในระดับปานกลางถึงหนัก 

Roach and Keats 

(2018) 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพื่อส่งเสริม
กิจกรรมทางกายและปรับปรุงทักษะการ
เคลื่อนไหวขั้นพื้นฐานกระบวนการเล่น
จะส่งผลต่อกระบวนการคิดการตัดสินใจ 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อแอคทีฟ
เพลย์ กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น 
การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียน
ได้เคลื่อนไหว 
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จากภาพที่ 7 ผลการวิเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และ

การศึกษาของ British Heart Foundation (2015) ศึกษาการเล่นที่ใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ในกิจกรรม 

ต่าง ๆ เช่น การวิ่งไล่จับ หรือ การกระโดด ซึ่งจะเพ่ิมอัตราการเต้นของหัวใจในระดับปานกลางถึง

หนัก และ Roach and Keats (2018) ศึกษาการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพ่ือส่งเสริมกิจกรรมทางกาย

และปรับปรุงทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐานกระบวนการเล่นจะส่งผลต่อกระบวนการคิดการ

ตัดสินใจ มาสังเคราะห์เป็นกิจกรรมท่ี 1 วิ่งสนุก สุขหัวใจ 
 

ภาพที่ 8 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เป็นกิจกรรมที่ 2 
กระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

แนวคิดแอคทีฟเพลย ์

แนวคิดการใช้สื่อสังคม

ออนไลน ์

กระโดดหรรษา 

สร้างพลังขาไปด้วยกัน 

การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เรื่อง 
“สุขภาพทางกาย” โดยใช้เทคโนโลยีเพื่อ
เสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎี 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจากแนวคดิ 

ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

British Heart 
Foundation (2015) 

กา ร เล่ นที่ ใ ช้ ก ล้ าม เนื้ อ มั ด ใหญ่ ใน
กิจกรรมต่าง ๆ เช่น การวิ่งไล่จับ หรือ 
การกระโดด ซึ่งจะเพิ่มอัตราการเต้นของ
หัวใจในระดับปานกลางถึงหนัก 

Promoting Oral Health 
Behaviors In Children 

(2016) 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพื่อส่งเสริม
กิจกรรมทางกายและปรับปรุงทักษะการ
เคลื่อนไหวขั้นพื้นฐานกระบวนการเล่น
จะส่งผลต่อกระบวนการคิดการตัดสินใจ 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อแอคทีฟ
เพลย์ กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น 
การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียน
ได้เคลื่อนไหว 

การสร้างกิจกรรมทางกายและการมี
พื้นที่สร้างสรรค์ 

Thai Health & TCDC 

(2018) 
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จากภาพที่ 8 ผลการวิเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และ

การศึกษาของ British Heart Foundation (2015) ศึกษาการเล่นที่ใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ในกิจกรรม 

ต่าง ๆ เช่น การวิ่งไล่จับ หรือ การกระโดด ซึ่งจะเพ่ิมอัตราการเต้นของหัวใจในระดับปานกลางถึง

หนัก และ Promoting Oral Health Behaviors In Children (2016) : การสร้างกิจกรรมทางกาย

และการมีพ้ืนที่สร้างสรรค์ และThai Health and TCDC (2018) ศึกษาการสร้างกิจกรรมทางกาย

และการมีพ้ืนที่สร้างสรรค์ มาสังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 2 กระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน 
 

ภาพที่ 9 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เป็นกิจกรรมที่ 3 รับ
ลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

จากภาพที่ 9 ผลการวิเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และ

การศึกษาของ McGarty et al. (2021) ศึกษาการเล่นที่เพ่ิมกิจกรรมทางกายของนักเรียน และทักษะ

แนวคิดแอคทีฟเพลย ์

แนวคิดการใช้สื่อสังคม

ออนไลน ์

รับลูกเทนนิส 

ประสานสัมพันธ์ 

การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เรื่อง 
“สมรรถภาพทางกาย” โดยใช้เทคโนโลยี
เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎี 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจากแนวคดิ 

ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
(McGraty et al., 2021) 

การเล่นที่ เพิ่มกิจกรรมทางกายของ
นักเรียน และทักษะการเคลื่อนไหวขั้น
พื้นฐาน เช่น การรับ ผ่านการเล่นและ
กิจกรรมกล้างแจ้ง 

อรุณี บุญญานุกูล 

(2562) 

ส่งเสริมทักษะการคิดวิ เคราะห์ผ่าน
กิจกรรมการเล่น 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อแอคทีฟ
เพลย์ กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น 
การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียน
ได้เคลื่อนไหว 
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การเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน เช่น การรับ ผ่านการเล่นและกิจกรรมกลางแจ้ง และ อรุณี บุญญานุกูล

(2019) ศึกษาการส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้การเล่น มาสังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 3 รับลูก

เทนนิส ประสานสัมพันธ์ 
 

ภาพที ่10 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เป็นกิจกรรมที่ 4 
ขว้างลูกเทนนิสพิชิตเปูาหมาย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากภาพที่ 10 ผลการวิเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และ

การศึกษาของ McGarty et al. (2021) ศึกษาการเล่นที่เพ่ิมกิจกรรมทางกายของนักเรียน และทักษะ

การเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน เช่น การรับ ผ่านการเล่นและกิจกรรมกลางแจ้ง และ Pramong et al., 

(2020) ศึกษาการเล่นเพื่อเสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้ มาสังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 4 ขว้างลูกเทนนิส

พิชิตเปูาหมาย  

แนวคิดแอคทีฟเพลย ์

แนวคิดการใช้สื่อสังคม

ออนไลน ์

ขว้างลูกเทนนิส 

พิชิตเป้าหมาย 

การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เรื่อง 
“สมรรถภาพทางกาย” โดยใช้เทคโนโลยี
เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎี 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจากแนวคดิ 

ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
(McGraty et al., 2021) 

การเล่นที่ เพิ่มกิจกรรมทางกายของ
นักเรียน และทักษะการเคลื่อนไหวขั้น
พื้นฐาน เช่น การรับ ผ่านการเล่นและ
กิจกรรมกล้างแจ้ง 

Pramong et al., 

(2020) 
การเล่นเพื่อเสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้ 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

นักเรียนจะเริ่มมีแอคทีฟเพลย์อย่าง
ต่อเนื่อง สร้างความชํานาญ ความมั่นใจ 
แ ล ะ ทั ก ษ ะ ใ น ก า ร เ ค ลื่ อ น ไ ห ว ที่
หลากหลาย 
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ภาพที่ 11 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เป็นกิจกรรมที่ 5 
บันไดลิงวิ่งว่องไว 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากภาพที่ 11 ผลการวิเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และ

การศึกษาของ British Heart Foundation (2015) ศึกษาการเล่นที่ใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ในกิจกรรม

ต่าง ๆ เช่น การวิ่งไล่จับ หรือ การกระโดด ซึ่งจะเพ่ิมอัตราการเต้นของหัวใจในระดับปานกลางถึง

หนัก และ Mogahaddazadch and Belcastro (2021) ศึกษาการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ส่งเสริมช่วย

เพ่ิมอัตราการเผาผลาญพลังงานและความสามารถทางการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน มาสังเคราะห์เป็น

กิจกรรมที่ 5 บันไดลิงวิ่งว่องไว 

แนวคิดแอคทีฟเพลย ์

แนวคิดการใช้สื่อสังคม

ออนไลน ์

บันไดลิง 

ว่ิงว่องไว 

การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เรื่อง 
“สมรรถภาพทางกาย” โดยใช้เทคโนโลยี
เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎี 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจากแนวคดิ 

ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
British Heart 

Foundation (2015) 

กา ร เล ่นที ่ใ ช ้ก ล ้า ม เนื ้อ ม ัด ใหญ ่ใน
กิจกรรมต่าง ๆ เช่น การวิ่งไล่จับ หรือ 
การกระโดด ซ่ึงจะเพิ่มอัตราการเต้นของ
หัวใจในระดับปานกลางถึงหนัก 

Mogahaddazadch & 

Belcastro (2021) 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ส่งเสริมช่วย
เพิ่มอัตราการเผาผลาญพลังงานและ
ความสามารถทางการเคลื่อนไหวขั้น
พื้นฐาน 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

นักเรียนจะเริ่มมีแอคทีฟเพลย์อย่าง
ต่อเนื่อง สร้างความชํานาญ ความมั่นใจ 
แ ล ะ ทั ก ษ ะ ใ น ก า ร เ ค ลื่ อ น ไ ห ว ที่
หลากหลาย 
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ภาพที่ 12 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เป็นกิจกรรมที่ 6 
กระโดดโลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

จากภาพที่ 12 ผลการวิเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และ

การศึกษาของ Thai Health (2019) ศึกษากิจกรรมการเล่น ใด ๆ ที่นักเรียนเป็นผู้ร่วมเล่นด้วย

ตนเองทําให้ได้รับความสนุกสนานเป็นการส่งเสริมสุขภาพ และการส่งเสริมพัฒนาการทั้งทาง

ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม รวมถึงเกิดการเรียนรู้จากการเล่นและการเคลื่อนไหว และ Roach 

and Keats (2018) ศึกษาการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพื่อส่งเสริมกิจกรรมทางกายและปรับปรุง

ทักษะการเคลื ่อนไหวขั้นพื้นฐานกระบวนการเล่นจะส่งผลต่อกระบวนการคิดการตัดสินใจ  มา

สังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 6 กระโดดโลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 

แนวคิดแอคทีฟเพลย ์

แนวคิดการใช้สื่อสังคม

ออนไลน ์

กระโดดโลกเต้น

กล้ามเนื้อแข็งแร็ง 

การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เรื่อง 
“กิจกรรมทางกาย” โดยใช้เทคโนโลยีเพื่อ
เสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎี 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจากแนวคดิ 

ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
Thai Health (2019) 

กิจกรรมการเล่น ใด ๆ ที่นักเรียนเป็นผู้
ร่วมเล่นด้วยตนเองทําให้ได้ร ับความ
สนุกสนานเป็นการส่งเสริมสุขภาพ และ
การส่งเสริมพัฒนาการทั ้งทางร่างกาย 
จิตใจ อารมณ์ สังคม รวมถึงเกิดการ
เรียนรู้จากการเล่นและการเคลื่อนไหว 

Roach & Keats 

(2018) 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพื่อส่งเสริม
กิจกรรมทางกายและปรับปรุงทักษะ
การเคลื่อนไหวขั้นพื้นฐานกระบวนการ
เล่นจะส่งผลต่อกระบวนการคิดการ
ตัดสินใจ 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

นักเรียนจะเริ่มมีแอคทีฟเพลย์อย่าง
ต่อเนื่อง สร้างความชํานาญ ความมั่นใจ 
แ ล ะ ทั ก ษ ะ ใ น ก า ร เ ค ลื่ อ น ไ ห ว ที่
หลากหลาย 
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ภาพที่ 13 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เป็นกิจกรรมที่ 7 
เลี้ยงลูกฟุตบอลเพิ่มความรวดเร็ว 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

จากภาพที่ 13 ผลการวิเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และ
การศึกษาของ Johnestone, Hughes and Reilly (2019) ศึกษาการเล่นที่ใช้การเคลื่อนไหวโดยใช้
โครงสร้างกล้ามเนื้อทั้งหมดของร่างกาย นักเรียนจะใช้พลังงานและเกิดความสนุกสนานในการเล่น 
ส่งเสริมพัฒนาการทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม รวมถึงเกิดการเรียนรู้ และ Thai Health 
and TCDC (2018)  ศึกษาการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพื่อส่งเสริมกิจกรรมทางกายและปรับปรุง
ทักษะการเคลื ่อนไหวขั้นพื้นฐานกระบวนการเล่นจะส่งผลต่อกระบวนการคิดการตัดสินใจ  มา
สังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 7 เลี้ยงลูกฟุตบอลเพ่ิมความรวดเร็ว  

แนวคิดแอคทีฟเพลย ์

แนวคิดการใช้สื่อสังคม

ออนไลน ์

เลี้ยงฟุตบอล 

เพิ่มความรวดเร็ว 

การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เรื่อง 
“กิจกรรมทางกาย” โดยใช้เทคโนโลยีเพื่อ
เสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎี 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจากแนวคดิ 

ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
Johnestone, Hughes 

and Reilly (2019) 

การเล่นที่ ใช้ การ เคลื่อนไหวโดยใช้
โครงสร้างกล้ามเนื้อทั้งหมดของร่างกาย 
นักเรียนจะใช้พลังงานและเกิดความ
สนุกสนานในการเล่น ส่งเสริมพัฒนาการ
ทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม 
รวมถึงเกิดการเรียนรู้ 
 

Thai Health & TCDC 

(2018) 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพื่อส่งเสริม
กิจกรรมทางกายและปรับปรุงทักษะ
การเคลื่อนไหวขั้นพื้นฐานกระบวนการ
เล่นจะส่งผลต่อกระบวนการคิดการ
ตัดสินใจ 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

แอคที ฟ เพลย์  ก ระตุ้ น ให้ เ กิ ด ก า ร
เ ค ลื่ อ น ไ ห ว พื้ น ฐ า น ไ ป ถึ ง ส ร้ า ง
สมรรถภาพด้านร่างกาย 
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ภาพที่ 14 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เป็นกิจกรรมที่ 8 
เตะฟุตบอลรักษาสมดุล 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

จากภาพที่ 14 ผลการวิเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และ

การศึกษาของ Johnestone, Hughes and Reilly (2019) ศึกษาการเล่นที่ใช้การเคลื่อนไหวโดยใช้

โครงสร้างกล้ามเนื้อทั้งหมดของร่างกาย นักเรียนจะใช้พลังงานและเกิดความสนุกสนานในการเล่น 

ส่ ง เสริ ม พัฒนาการทั้ งทางร่ า งกาย  จิ ต ใจ  อารมณ์  สั งคม  รวมถึ ง เกิดการ เรี ยนรู้  และ 

Mogahaddazadch & Belcastro (2021) ศึกษาการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ส่งเสริมช่วยเพ่ิมอัตราการ

เผาผลาญพลังงานและความสามารถทางการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน มาสังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 8 เตะ

ฟุตบอลรักษาสมดุล  

แนวคิดแอคทีฟเพลย ์

แนวคิดการใช้สื่อสังคม

ออนไลน ์

เตะฟุตบอล 

รักษาสมดุล 

การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เรื่อง 
“กิจกรรมทางกาย” โดยใช้เทคโนโลยีเพื่อ
เสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎี 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจากแนวคดิ 

ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ 
Johnestone, Hughes 

and Reilly (2019) 

การเล่นที่ ใช้ การ เคลื่อนไหวโดยใช้
โครงสร้างกล้ามเนื้อทั้งหมดของร่างกาย 
นักเรียนจะใช้พลังงานและเกิดความ
สนุกสนานในการเล่น ส่งเสริมพัฒนาการ
ทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม 
รวมถึงเกิดการเรียนรู้ 

Mogahaddazadch & 

Belcastro (2021) 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ส่งเสริมช่วย
เพิ่มอัตราการเผาผลาญพลังงานและ
ความสามารถทางการเคลื่อนไหวขั้น
พื้นฐาน 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

แอคที ฟ เพลย์  ก ระตุ้ น ให้ เ กิ ด ก า ร
เ ค ลื่ อ น ไ ห ว พื้ น ฐ า น ไ ป ถึ ง ส ร้ า ง
สมรรถภาพด้านร่างกาย 
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จากผลการวิเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และการศึกษา

วิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้กิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย รวม 8 กิจกรรม ผู้วิจัย

ได้นําเสนอสรุปกิจกรรมที่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดและทฤษฎี เอกสารและ งานวิจัย

ที่เก่ียวข้อง ดังตารางที่ 18 
 

ตารางท่ี 18 สรุปกิจกรรมที่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดและทฤษฎี เอกสารและ 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 

กิจกรรม แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1. วิ่งสนุก สุขหัวใจ 1. แนวคิดแอคทีฟเพลย์: สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้น
ความอยากรู้อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว 
2. แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ : การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่อง ความหมาย และความสําคัญของการมีสุขภาพทางกายที่ดี  โดยใช้
เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 
3. การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ (British Heart Foundation, 2015) : การเล่น
ที่ใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ในกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การวิ่งไล่จับ หรือ การกระโดด 
ซึ่งจะเพ่ิมอัตราการเต้นของหัวใจในระดับปานกลางถึงหนัก 
4. Roach and Keats (2018) : การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพ่ือส่งเสริม
กิจกรรมทางกายและปรับปรุงทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐานกระบวนการ
เล่นจะส่งผลต่อกระบวนการคิดการตัดสินใจ 

2. กระโดดหรรษา
สร้างพลังขาไป
ด้วยกัน 

1. แนวคิดแอคทีฟเพลย์ : สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้น
ความอยากรู้อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว 
2. แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ : การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่อง องค์ประกอบของสุขภาพทางกาย 1) กิจกรรมทางกาย 2) อาหาร และ  
3) การนอน โดยใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 
3. การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ (British Heart Foundation, 2015) : การเล่น
ที่ใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ในกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การวิ่งไล่จับ หรือ การกระโดด 
ซึ่งจะเพ่ิมอัตราการเต้นของหัวใจในระดับปานกลางถึงหนัก 
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ตารางท่ี 18 (ต่อ) 
 

กิจกรรม แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 4. Thai Health and TCDC (2018) : การสร้างกิจกรรมทางกายและการ

มีพ้ืนที่สร้างสรรค์ 
5. Promoting oral health behaviors in children (2016) : การสร้าง
กิจกรรมทางกายและการมีพ้ืนที่สร้างสรรค์ 

3. รับลูกเทนนิส
ประสานสัมพันธ์ 

1. แนวคิดแอคทีฟเพลย์ : สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ 
กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้
เคลื่อนไหว 
2. แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ : การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่อง ความหมาย และองค์ประกอบของสมรรถภาพทางกายโดยใช้
เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 

3. การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ (McGarty et al., 2021) : การเล่นที่เพ่ิม
กิจกรรมทางกายของนักเรียน และทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน เช่น 
การรับ ผ่านการเล่นและกิจกรรมกลางแจ้ง 

4. Boonyanukul (2019) : ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้การเล่น 
4. ขว้างลูกเทนนิส
พิชิตเปูาหมาย 

1. แนวคิดแอคทีฟเพลย์ : นักเรียนจะเริ่มมีแอคทีฟเพลย์อย่างต่อเนื่อง สร้าง
ความชํานาญ ความม่ันใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย 
2. แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ : การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่อง การส่งเสริมสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับสุขภาพ และสมรรถภาพ
ทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะ  
3. การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ (McGarty et al., 2021) : การเล่นที่เพ่ิม
กิจกรรมทางกายของนักเรียน และทักษะการเคลื่อนไหวข้ันพ้ืนฐาน เช่น การ
รับ ผ่านการเล่นและกิจกรรมกลางแจ้ง 
4. Pramong et al., (2020) : การเล่นเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้ 

5. บันไดลิงวิ่งว่องไว 1. แนวคิดแอคทีฟเพลย์ : นักเรียนจะเริ่มมีแอคทีฟเพลย์อย่างต่อเนื่อง สร้าง
ความชํานาญ ความม่ันใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย 
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ตารางท่ี 18 (ต่อ) 
 

กิจกรรม แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2. แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ : การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

เรื่อง ระดับความหนักของกิจกรรมทางกาย ประเภทของกิจกรรมทางกาย
โดยใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 
3. การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ (British Heart Foundation, 2015) : การ
เล่นที่ใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ในกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การวิ่งไล่จับ หรือ การ
กระโดด ซึ่งจะเพ่ิมอัตราการเต้นของหัวใจในระดับปานกลางถึงหนัก 
4. Mogahaddazadch and Belcastro (2021) : การเล่นแบบแอคทีฟ
เพลย์ส่งเสริมช่วยเพ่ิมอัตราการเผาผลาญพลังงานและความสามารถ
ทางการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน 

6. กระโดดโลดเต้น 
กล้ามเนื้อแข็งแรง 

1. แนวคิดแอคทีฟเพลย์ : นักเรียนจะเริ่มมีแอคทีฟเพลย์อย่างต่อเนื่อง 
สร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย 
2. แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ : การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่อง คําแนะนําขององค์การอนามัยโลกในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย โดย
ใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 
3. การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ (Thai Health, 2019) : กิจกรรมการเล่น  
ใด ๆ ที่นักเรียนเป็นผู้ร่วมเล่นด้วยตนเองทําให้ได้รับความสนุกสนานเป็น
การส่งเสริมสุขภาพ และการส่งเสริมพัฒนาการทั้งทางร่างกาย จิตใจ 
อารมณ์ สังคม รวมถึงเกิดการเรียนรู้จากการเล่นและการเคลื่อนไหว 
4. Roach and Keats (2018) : การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพ่ือส่งเสริม
กิจกรรมทางกายและปรับปรุ งทักษะการ เคลื่ อนไหวขั้ น พ้ืนฐาน
กระบวนการเล่นจะส่งผลต่อกระบวนการคิดการตัดสินใจ 

7. เลี้ยงลูกฟุตบอล
เพ่ิมความรวดเร็ว 

1. แนวคิดแอคทีฟเพลย์ : แอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐาน ไปถึงสร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย 
2. แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ : การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่อง แนวทางการจัดกิจกรรมทางกายให้ปลอดภัย โดยใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
เสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 
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ตารางท่ี 18 (ต่อ) 
 

กิจกรรม แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 3. การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ (Johnestone, Hughes and Reilly, 2019) : 

กิจกรรมการเล่นใด ๆ ที่นักเรียนเป็นผู้ร่วมเล่นด้วยตนเองทําให้ได้รับความ
สนุกสนานเป็นการส่งเสริมสุขภาพ และการส่งเสริมพัฒนาการทั้งทางร่างกาย 
จิตใจ อารมณ์ สังคม รวมถึงเกิดการเรียนรู้จากการเล่นและการเคลื่อนไหว 
4. Thai Health and TCDC (2018)  : การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพ่ือ
ส่งเสริมกิจกรรมทางกายและปรับปรุงทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน
กระบวนการเล่นจะส่งผลต่อกระบวนการคิดการตัดสินใจ 

8. เตะฟุตบอลรักษา
สมดุล 

1. แนวคิดแอคทีฟเพลย์ : แอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐาน ไปถึงสร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย 
2. แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ : การให้ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่อง สาธิตการจัดกิจกรรมทางกายให้ปลอดภัย โดยใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
เสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 
3. การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ (Johnestone, Hughes and Reilly, 
2019) : การเล่นที่ใช้การเคลื่อนไหวโดยใช้โครงสร้างกล้ามเนื้อทั้งหมดของ
ร่างกาย นักเรียนจะใช้พลังงานและเกิดความสนุกสนานในการเล่น ส่งเสริม
พัฒนาการทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม รวมถึงเกิดการเรียนรู้ 
4. Mogahaddazadch and Belcastro (2021) : การเล่นแบบแอคทีฟ
เพลย์ส่งเสริมช่วยเพ่ิมอัตราการเผาผลาญพลังงานและความสามารถ
ทางการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน 

 

จากตารางที่ 18 สรุปกิจกรรมที่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับ
การใช้สื่อสังคมออนไลน์และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การวิเคราะห์และสังเคราะห์ ได้กิจกรรม 
8 กิจกรรม ได้แก่ 1) กิจกรรมวิ่งสนุก สุขหัวใจ 2) กิจกรรมกระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน 3) 
กิจกรรมรับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 4) กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิตเปูาหมาย 5) กิจกรรมบันไดลิง
วิ่งว่องไว 6) กิจกรรมกระโดดโลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 7) กิจกรรมเลี้ยงลูกฟุตบอลเพ่ิมความรวดเร็ว 
8) กิจกรรมแตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล 

 

จากผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์และ
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้กิจกรรม 8 กิจกรรมเพ่ือนําไปจัดทําโปรแกรมการเล่นเพ่ือส่งเสริมความ
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ฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายแล้วนั้น ผู้วิจัยจึงได้วิเคราะห์สาระองค์ประกอบของ
แต่ละกิจกรรม ประกอบด้วย ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ แนวความคิด ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม 
ระยะเวลา สื่อที่ใช้ และการประเมินผล นํามาสร้างโปรแกรมปรากฏผลในส่วนที่ 2  

 
ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์สาระองค์ประกอบของกิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิด

แอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

 

2.1 ผลการวิเคราะห์ สาระองค์ประกอบของแต่ละกิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอค
ทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 

กิจกรรมที่ 1 ชื่อกิจกรรม วิ่งสนุก สุขหัวใจ 
วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้านความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย 
2. เพ่ืองส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสุขภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
3. เพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการวิ่ง 
4. เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่นมั่นในการออกกําลังกาย  

แนวคิด 
การให้ความรู้เกี่ยวกับสุขภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย

ด้านความรู้ ความเข้าใจ กิจกรรมการเล่นที่พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะการวิ่ง 
(Running) โดยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้
ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านกิจกรรมการเล่น จะส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย
ด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่นด้านความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย ด้านสมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวด้านทักษะการวิ่งไปข้างหน้า และด้านการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกาย
เพ่ือชีวิต 
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ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมย่อยท่ี 1 วันอังคาร 
1) กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับสุขภาพทางกาย ความหมาย และความสําคัญของการมีสุขภาพ

ทางกายที่ดี ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 
ผู้วิจัยนัดหมายนักเรียนกลุ่มทดลองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ให้ความรู้เรื่องสุขภาพทางกาย โดย

ผู้วิจัยเป็นผู้แนะนํา กระตุ้น อํานวยความสะดวกให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถนําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้อย่างเหมาะสมตามพัฒนาการในแต่ละช่วงวัย 

2) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้ทดลอง 

และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านกิจกรรมการเล่นผ่าน 3 กิจกรรม ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นที่ 1 วิ่งยกเข่าข้ามรั่ว ให้นักเรียนเรียนรู้การกระตุกเข่าสูงเพื่อก้าวเท้าความสูง 

0.2 เมตร 
กิจกรรมการเล่นที่ 2 วิ่งทางตรงไปเก็บลูกเทนนิส ให้นักเรียนเรียนรู้การแกว่งแขน การยกเข่า

ก้าวเท้าในการวิ่งทางตรงไปเก็บลูกเทนนิส การกลับตัว และการเร่งความเร็วในการวิ่ง 
กิจกรรมการเล่นที่ 3 วิ่งทางโค้งให้นักเรียนเรียนรู้การรักษาสมดุลของร่างกายขณะวิ่งเข้าทางโค้ง 
นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 20 นาที เล่นจนครบทุก

กิจกรรม 
กิจกรรมย่อยท่ี 2 วันพฤหัสบดี 
1) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้

ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านกิจกรรมการเล่น 3 กิจกรรม ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นที่ 1 การเล่นวิ่งจัดสีลูกบอล แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม เท่ากัน นักเรียน

วิ่งไปข้างหน้าระยะทาง 10 เมตร จะพบลูกบอลคละสีอยู่ในห่วงสปีดริงให้นักเรียนจัดเรียงลูกบอลให้สี
ของลูกบอลตรงกับสีของห่วงสปีดริง โดยนักเรียน 1 คน สามารถหยิบลูกบอลได้คนละ 1 ลูก แล้ววิ่ง
กลับมายังจุดเริ่มต้น 

กิจกรรมการเล่นที่ 2 การเล่นวิ่งแข่งเอ็กซ์โอ แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม เท่ากัน นักเรียน
ยืนห่างจากตารางเก้าช่องระยะทาง 10 เมตร นักเรียนถือห่วงขนาดเล็ก และวิ่งไปที่ตารางเก้าช่องเพ่ือ
เล่นเกมเอ็กซ์โอ แล้ววิ่งกลับมายังจุดเริ่มต้น 

กิจกรรมการเล่นที่ 3 การเล่นวิ่งหาคําตอบที่ผนัง นักเรียนยืนห่างจากพนังระยะทาง 10 เมตร 
ที่ผนังจะมีหมายเลข 0 ถึง 9 ติดไว้ จากนั้นผู้วิจัยทายคําถาม เช่น 1+1 เท่ากับ นักเรียนเมื่อได้ยินเสียง
จากคําถามจะวิ่งไปที่ผนังโดยใช้มือสัมผัสตัวเลขที่เป็นคําตอบ แล้ววิ่งกลับมายังจุดเริ่มต้น 
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นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 20 นาที เล่นจนครบทุก
กิจกรรม 

สื่อที่ใช้ 
1) สมาร์ทโฟน 
2) กรวย ขนาด 50 เซ็นติเมตร จํานวน 20 อัน 
3) ห่วงพลาสติก จํานวน 4 วง  
4) ห่วงสปีดริง ขนาด 40 เซ็นติเมตร 
5) ลูกบอลคละสีขนาด 3 นิ้ว 
6) รั่วกระโดด 
การประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 
1) แรงจูงใจและ
ความเชื่อมั่นด้าน
ความสนุกสนานใน
กิจกรรมทางกาย 

ความกระตือรือร้นในการออกกําลัง
กายอย่างสม่ําเสมอใน
ชีวิตประจําวัน 

4 หมายถึง มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นดี
มาก  

3 หมายถึง มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นดี 
2 หมายถึง มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่น

พอใช้ 
1 หมายถึง มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่น

น้อย 

2) ความรู้เกี่ยวกับ
สุขภาพทางกาย 

เป็นความสามารถในการระบุและ
แสดงให้เห็นถึงความเข้าใจ
ประโยชน์ของการมีสุขภาพดี 

4 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดี 

2 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับน้อย 

3) สมรรถนะ
ทางการเคลื่อนไหว
ด้านทักษะการวิ่ง 

1. ศีรษะตั้งตรงมองไปข้างหน้า 
ลําตัวตรงโน้มตัวไปข้างหน้า
เล็กน้อย 

2. ใช้หัวไหล่เป็นจุดหมุน แกว่งแขน

4 หมายถึง ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ 
3 หมายถึง ผิด 1 ข้อ 
2 หมายถึง ผิด 2 ข้อ 
1 หมายถึง ผิด 3 ข้อ หรือมากกว่า 3 ข้อ 
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เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

ข้างลําตัว งอศอก มือไม่เกร็ง 
3. ยกเข่าสูงขนานสะโพก และดึง

ส้นเท้ากลับใกล้สะโพก 
4. ฝุาเท้าที่สัมผัสพ้ืนอยู่ระหว่าง

ปลายเท้าและกลางเท้า 
5. เข่าและปลายเท้าชี้ตรงไป

ข้างหน้า 

 

4) การมีส่วนร่วม
และความมุ่งม่ันใน
การออกกําลังกาย 

เป็นความรับผิดชอบของบุคคลใน
การทํากิจกรรมการเคลื่อนไหวอย่าง
เป็นประจํา 

4 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดี 

2 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับน้อย 

 
กิจกรรมที่ 2 ชื่อกิจกรรม กระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้านความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย 
2. เพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสุขภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
3. เพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการกระโดด 
4. เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่นมั่นในการออกกําลังกาย  

แนวคิด 
การให้ความรู้เกี่ยวกับสุขภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย

ด้านความรู้ ความเข้าใจ กิจกรรมการเล่นที่พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดยเน้นการกระโดด 
(Jumping) โดยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้
ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านกิจกรรมการเล่น จะส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย
ด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่นด้านความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย ด้านสมรรถนะทางการ
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เคลื่อนไหวด้านทักษะการกระโดด และด้านการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือ
ชีวิต 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมย่อยท่ี 1 วันอังคาร 
1) กิจกรรมให้ความรู้ เกี่ยวกับสุขภาพทางกาย องค์ประกอบที่  1 กิจกรรมทางกาย 

องค์ประกอบที่ 2 อาหาร และองค์ประกอบที่ 3 การนอน ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 
ผู้วิจัยนัดหมายนักเรียนกลุ่มทดลองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ให้ความรู้เรื่องสุขภาพทางกาย โดย

ผู้วิจัยเป็นผู้แนะนํา กระตุ้น อํานวยความสะดวกให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถนําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้อย่างเหมาะสมตามพัฒนาการในแต่ละช่วงวัย 

2) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้

ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านกิจกรรมการเล่นผ่านกิจกรรมการเล่น 4 กิจกรรม 
ได้แก่ 

กิจกรรมการเล่นที่ 1 การเล่นกระโดดขาคู่บนเส้นไปข้างหน้า ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดด
ขาคู่บนเส้นสก็อตเทปไปข้างหน้า ระยะทาง 10 เมตร 

กิจกรรมการเล่นที่ 2 การเล่นกระโดดขาเดียวบนเส้นไปข้างหน้า ให้นักเรียนเรียนรู้การ
กระโดดขาเดียวบนเส้นสก็อตเทปไปข้างหน้า ระยะทาง 10 เมตร 

กิจกรรมการเล่นที่ 3 การเล่นกระโดดขาคู่ข้างเส้นไปข้างหน้า ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดด
ขาคู่ข้างเส้นสก็อตเทปไปข้างหน้า ระยะทาง 10 เมตร 

กิจกรรมการเล่นที่ 4 การเล่นกระโดดขาเดียวข้างเส้นไปข้างหน้า ให้นักเรียนเรียนรู้การ
กระโดดขาเดียวบนเส้นสก็อตเทปไปข้างหน้า ระยะทาง 10 เมตร 

นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 15 นาที เล่นจนครบทุก
กิจกรรม 

กิจกรรมย่อยท่ี 2 วันพฤหัสบดี 
1) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้

ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านกิจกรรมการเล่นผ่านกิจกรรมการเล่น 4 กิจกรรม 
ได้แก่ 

กิจกรรมการเล่นที่ 1 การเล่นกระโดดขาคู่ถอยหลังบนเส้น ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดดขาคู่
บนเส้นสก็อตเทปไปด้านหลัง ระยะทาง 10 เมตร 
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กิจกรรมการเล่นที่ 2 การเล่นกระโดดขาเดียวถอยหลังบนเส้น ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดด
ขาเดียวบนเส้นสก็อตเทปไปด้านหลัง ระยะทาง 10 เมตร 

กิจกรรมการเล่นที่ 3 การเล่นกระโดดผลัดขาคู่ ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดดขาคู่ข้างเส้นส
ก็อตเทปไปข้างหน้า ระยะทาง 10 เมตร แล้วส่งต่อไม้ผลัดให้เพ่ือนกระโดดต่อไปจนถึงนักเรียนคน
สุดท้ายในกลุ่ม 

กิจกรรมการเล่นที่ 4 การเล่นกระโดดผลัดขาเดียว ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดดขาเดียวบน
เส้นสก็อตเทปไปข้างหน้า ระยะทาง 10 เมตร แล้วส่งต่อไม้พลัดให้เพ่ือนกระโดดต่อไปจนถึงนักเรียน
คนสุดท้ายในกลุ่ม 

นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 15 นาที เล่นจนครบทุก
กิจกรรม 

สื่อที่ใช้ 
1) สมาร์ทโฟน  2) สก็อตเทป 
การประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

1) แรงจูงใจและ
ความเชื่อมั่นด้าน
ความสนุกสนานใน
กิจกรรมทางกาย 

ความกระตือรือร้นในการออก
กําลังกายอย่างสม่ําเสมอใน
ชีวิตประจําวัน 

4 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดีมาก  

3 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดี 

2 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นพอใช้ 

1 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นน้อย 

2) ความรู้เกี่ยวกับ
สุขภาพทางกาย 

เป็นความสามารถในการระบุและ
แสดงให้เห็นถึงความเข้าใจ
ประโยชน์ของการมีสุขภาพดี 

4 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดี 

2 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับน้อย 
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เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

3) สมรรถนะ
ทางการเคลื่อนไหว
ด้านทักษะการ
กระโดด 

1. ความสูงแต่ละครั้งคงที่ ไม่
แตกต่างกัน 

2. ลงสู่พ้ืนด้วยปลายเท้า ผ่อนแรง
ไปที่ส้นเท้า ย่อเข่า พับสะโพก 
ถ่ายน้ําหนัก 

3. รักษาสมดุลของร่างกายได้ดี 
เมื่อลงสู่พ้ืนไม่เสียการทรงตัว 

4. มีการส่งแรงจากสะโพก ต้นขา 
น่อง ข้อเท้า แกว่งแขนและยก
แขนขึ้นสูง 

5. ย่อและยืดอย่างรวดเร็วใน
จังหวะที่กระโดด 

4 หมายถึง ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ 
3 หมายถึง ผิด 1 ข้อ 
2 หมายถึง ผิด 2 ข้อ 
1 หมายถึง ผิด 3 ข้อ หรือมากกว่า 3 

ข้อ 
 

4) การมีส่วนร่วม
และความมุ่นมั่นใน
การออกกําลังกาย 

เป็นความรับผิดชอบของบุคคลใน
การทํากิจกรรมการเคลื่อนไหว
อย่างเป็นประจํา 

4 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดี 

2 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับน้อย 

 

 

 
กิจกรรมที่ 3 ชื่อกิจกรรม รับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 

วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้านความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย 
2. เพื่อส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมรรถภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
3. เพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการรับ 
4. เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกาย  
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แนวคิด 
การให้ความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทาง

กายด้านความรู้ ความเข้าใจ กิจกรรมการเล่นที่พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะทักษะการ
รับ (Catching) โดยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้
ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านกิจกรรมการเล่น จะส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย
ด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่นด้านความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย ด้านสมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวด้านทักษะการรับ และด้านการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมย่อยท่ี 1 วันองคาร 
1) กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพทางกาย ความหมาย และองค์ประกอบของ

สมรรถภาพทางกาย ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 
ผู้วิจัยนัดหมายนักเรียนกลุ่มทดลองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ให้ความรู้เรื่องสมรรถภาพ 

ทางกาย โดยผู้วิจัยเป็นผู้แนะนํา กระตุ้น อํานวยความสะดวกให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถ
นําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างเหมาะสมตามพัฒนาการในแต่ละช่วงวัย 

2) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้

ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านกิจกรรมการเล่น 3 กิจกรรม ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นที่ 1 การเล่นรับลูกเทนนิสมือเดียว 1 ลูก ให้นักเรียนโยนและรับลูกเทนนิสใน

แนวดิ่งด้วยมือเพียงข้างเดียว 
กิจกรรมการเล่นที่ 2 การเล่นรับลูกเทนนิสมือเดียว 2 ลูก ให้นักเรียนโยนและรับลูกเทนนิสใน

แนวดิ่งด้วยมือเพียงข้างเดียวโดยให้ลูกเทนนิสลูกแรกขึ้นสูงจุดสูดบริเวณศรีษะของผู้โยน จึงโยนลูกที่
สองและรับลูกแรกที่ตกลงมา 

กิจกรรมการเล่นที่ 3 การเล่นรับลูกเทนนิสสองมือสลับกัน .ให้นักเรียนถือลูกเทนนิสด้วยมือ
ทั้งสองข้าง โยนและรับลูกเทนนิสสลับกันซ้ายขวา 

นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 20 นาที เล่นจนครบทุก
กิจกรรม 

กิจกรรมย่อยท่ี 2 วันพฤหัสบดี 
1) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้

ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านกิจกรรมการเล่น 3 กิจกรรม ได้แก่ 
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กิจกรรมการเล่นที่ 1 การเล่นรับบอลกระทบผนัง ให้นักเรียนเรียนที่จับคู่ยืนหันหน้าอยู่ตรง
ข้ามกัน โดยนักเรียนคนแรกหันหน้าเข้าหาผนัง นักเรียนคนที่สองหันหน้าออกกจากผนัง ทั้งคู่ห่างจาก
ผนังประมาณ 2 เมตร ให้นักเรียนคนแรกที่หันหน้าเข้าผนังโยนลูกเทนนิสและกลับหลังหัน และให้
นักเรียนคนที่สองกลับหลังหันเพ่ือไปรับลูกเทนนิสที่นักเรียนคนแรกโยนกระทบผนัง ทําเช่นนี้สลับกัน
ในคู่ของนักเรียน 

กิจกรรมการเล่นที่ 2 การเล่นรับลูกเทนนิสระหว่างคู่ด้วยมือเดียว ให้นักเรียนที่จับคู่ยืนห่าง
กันประมาณ 3 เมตร จากนั้นโยนลูกเทนนิสให้เพ่ือน นักเรียนคนแรกโยนด้วยมือซ้ายให้นักเรียนคนที่
สองรับด้วยมือซ้าย นักเรียนคนแรกโยนด้วยมือขวาให้นักเรียนคนที่สองรับด้วยมือขวา 

กิจกรรมการเล่นที่ 3 การเล่นรับลูกเทนนิสสลับที่กัน ให้นักเรียนทุกคนโยนลูกเทนนิส จากนั้น
ให้สลับรับลูกเทนนิสของเพ่ือนที่โยนขึ้น หากใครรับลูกเทนนิสของเพ่ือนไม่ได้จะให้แยกออกมา 

นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 20 นาที เล่นจนครบทุก
กิจกรรม 

สื่อที่ใช้ 
1) สมาร์ทโฟน 
2) ลูกเทนนิส 
การประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

1) แรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นด้านความ
สนุกสนานในกิจกรรม
ทางกาย 

ความกระตือรือร้นในการออก
กําลังกายอย่างสม่ําเสมอใน
ชีวิตประจําวัน 

4 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดีมาก  

3 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดี 

2 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นพอใช้ 

 
1 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ

เชื่อมั่นน้อย 
2) ความรู้เกี่ยวกับ
สมรรถภาพทางกาย 

เป็นความสามารถในการระบุและ
แสดงให้เห็นถึงทักษะการ
เคลื่อนไหวพ้ืนฐานและทักษะกีฬา
พ้ืนฐาน ได้แก่ การวิ่งไปข้างหน้า 

4 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดี 
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เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

การกระโดดอยู่กับที่ การรับลูก
เทนนิส การขว้างลูกเทนนิส การ
ก้าวสลับเท้า การกระโดดเขย่ง 
การเลี้ยงลูกฟุตบอล และการเตะ
ลูกฟุตบอล 

2 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับน้อย 

3) สมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวด้านทักษะ
การรับ 

1. ยื่นมือออกไปรับลูก พร้อมทั้งมี
การผ่อนแรงจากการรับ 

2. รับลูกขณะอยู่กลางอากาศ ไม่
หล่นลงพ้ืน 

3. อยู่ในท่าเตรียมพร้อมรับลูก 
4. เคลื่อนที่เข้าหาลูก 

4 หมายถึง ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ 
3 หมายถึง ผิด 1 ข้อ 
2 หมายถึง ผิด 2 ข้อ 
1 หมายถึง ผิด 3 ข้อ หรือมากกว่า 3 

ข้อ 
 
 

4) การมีส่วนร่วมและ
ความมุ่งม่ันในการออก
กําลังกาย 

เป็นความรับผิดชอบของบุคคลใน
การทํากิจกรรมการเคลื่อนไหว
อย่างเป็นประจํา 

4 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดี 

2 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับน้อย 

 

 

 
กิจกรรมที่ 4 ชื่อกิจกรรม ขว้างลูกเทนนิสพิชิตเปูาหมาย 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้านความชอบในกิจกรรมทางกาย 
2. เพื่อส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมรรถภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
3. เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการขว้าง 
4. เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกาย  
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แนวคิด 
การให้ความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทาง

กายด้านความรู้ ความเข้าใจ  กิจกรรมการเล่นที่พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะทักษะการ
ขว้าง (Throwing) ผู้วิจัยสร้างสร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่
หลากหลาย ผ่านกิจกรรมการเล่น จะส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่นด้าน
ความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย ด้านสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการรับ และด้านการ
มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมย่อยท่ี 1 วันอังคาร 
1) กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพ การส่งเสริมสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับ

สุขภาพ และสมรรถภาพทางกายท่ีสัมพันธ์กับทักษะ ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 
ผู้วิจัยนัดหมายนักเรียนกลุ่มทดลองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ให้ความรู้เรื่องสมรรถภาพโดย

ผู้วิจัยเป็นผู้แนะนํา กระตุ้น อํานวยความสะดวกให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถนําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้อย่างเหมาะสมตามพัฒนาการในแต่ละช่วงวัย 

2) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างสร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหมาย ผ่าน

กิจกรรมการเล่น 3 กิจกรรม ได้แก่  
กิจกรรมการเล่นที่ 1 การเล่นโยนลูกเทนนิสลงตะกร้า ให้นักเรียนโยนลูกเทนนิสลงตะกร้าคน

ละ 2 ลูกแล้ววนไปต่อหลังเพ่ือน 
กิจกรรมการเล่นที่ 2 การเล่นวิ่งขว้างลูกเทนนิส ให้นักเรียน จับคู่กับเพ่ือนวิ่งเข้ามาขว้างลูก

เทนนิสระยะทาง 20 เมตร 
กิจกรรมการเล่นที่ 3 การเล่นขว้างโบว์ลิงค์ลูกเทนนิส ให้นักเรียนขว้างลูกเทนนิสลักษณะ

แบบการโยนโบว์ลิ่งใส่ขวดน้ํา ระยะ 3 เมตร คนละ 2 ลูก 
นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 20 นาที เล่นจนครบทุก

กิจกรรม 
กิจกรรมย่อยท่ี 2 วันพฤหัสบดี 
1) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างสร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหมาย ผ่าน

กิจกรรมการเล่น 3 กิจกรรม ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นที่ 1 การเล่นขว้างลูกเทนนิสใส่เปูา ให้นักเรียนเรียนที่ถือลูกบอลคนละสอง

ลูกขว้างไปยังเปูาหมายที่กําหนดระยะทาง 10 เมตร 
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กิจกรรมการเล่นที่ 2 การเล่นขว้างลูกเทนนิสใส่ขวดน้ํา ผู้วิจัยแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม 
เท่ากัน นักเรียนขว้างลูกเทนนิสของตนเองเพ่ือให้ขวดน้ําที่อยู่ในห่วงสปิดริงล้ม และไม่ออกนอกห่วง 

กิจกรรมการเล่นที่ 3 การเล่นขว้างลูกเทนนิสกระทบผนัง ให้นักเรียนยืนห่างจากผนัง
ระยะทาง 5 เมตร จากนั้นโยนลูกเทนนิสกระทบผนังแล้วให้ลูกลงสู่ตะกร้าที่วางไว้ด้านล่างใกล้กับผนัง 

นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 20 นาที เล่นจนครบทุก
กิจกรรม 

สื่อที่ใช้ 
1) สมาร์ทโฟน  2) ลูกเทนนิส 
3) ตะกร้า  4) ขวดน้ํา 
5) ห่วงสปิดริง 
การประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

1) แรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นด้านความ
สนุกสนานในกิจกรรม
ทางกาย 

ความกระตือรือร้นในการออก
กําลังกายอย่างสม่ําเสมอใน
ชีวิตประจําวัน 

4 หมายถึง มีแรงจูงใจและความเชื่อม่ัน
ดีมาก  

3 หมายถึง มีแรงจูงใจและความเชื่อม่ัน
ดี 

2 หมายถึง มีแรงจูงใจและความเชื่อม่ัน
พอใช้ 

1 หมายถึง มีแรงจูงใจและความเชื่อม่ัน
น้อย 

2) ความรู้เกี่ยวกับ
สมรรถภาพทางกาย 

เป็นความสามารถในการระบุ
และแสดงให้เห็นถึงทักษะการ
เคลื่อนไหวพ้ืนฐานและทักษะ
กีฬาพ้ืนฐาน ได้แก่ การวิ่งไป
ข้างหน้า การกระโดดอยู่กับที่ 
การรับลูกเทนนิส การขว้างลูก
เทนนิส การก้าวสลับเท้า การ
กระโดดเขย่ง การเลี้ยงลูก
ฟุตบอล และการเตะลูก
ฟุตบอล 

4 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดีมาก3 หมายถึง มีความรู้และ
ความเข้าใจระดับดี 

2 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับพอใช้ 

1 หมายถงึ มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับน้อย 
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เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

3) สมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวด้านทักษะ
การขว้าง 

1. ตรงเปูาหมายและเร็ว 
2. ส่งแรงจากช่วงล่างไปช่วง

บนอย่างสัมพันธ์กัน 
3. มีการบิดลําตัวส่งแรงอย่าง

ชัดเจน 
4. ยืนลักษณะเท้านําเท้าตาม 

4 หมายถึง ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ 
3 หมายถึง ผิด 1 ข้อ 
2 หมายถึง ผิด 2 ข้อ 
1 หมายถึง ผิด 3 ข้อ หรือมากกว่า 3 

ข้อ 
 

4) การมีส่วนร่วมและ
ความมุ่นมั่นในการออก
กําลังกาย 

เป็นความรับผิดชอบของบุคคล
ในการทํากิจกรรมการ
เคลื่อนไหวอย่างเป็นประจํา 

4 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดี 

2 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับน้อย 

 

 

 
กิจกรรมที่ 5 ชื่อกิจกรรม บันไดลิงวิ่งว่องไว 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้านความชอบในกิจกรรมทางกาย 
2. เพื่อส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกิจกรรมทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
3. เพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการก้าวสลับเท้า 
4. เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกาย  
แนวคิด 
การให้ความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทาง

กายด้านความรู้ ความเข้าใจ กิจกรรมการเล่นที่พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะการก้าว
สลับเท้า (Skipping) โดยสร้างสร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่
หลากหลาย ผ่านกิจกรรมการเล่น จะส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่นด้าน
ความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย ด้านสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการก้าวสลับเท้า 
และด้านการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
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กิจกรรมย่อยท่ี 1 วันอังคาร 
1) กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมทางกาย ระดับความหนักของกิจกรรมทางกาย 

ประเภทของกิจกรรมทางกาย ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 
ผู้วิจัยนัดหมายนักเรียนกลุ่มทดลองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ให้ความรู้เรื่องกิจกรรมทางกาย 

โดยผู้วิจัยเป็นผู้แนะนํา กระตุ้น อํานวยความสะดวกให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถนําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้อย่างเหมาะสมตามพัฒนาการในแต่ละช่วงวัย 

2) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างความชํานาญ ความม่ันใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหมาย ผ่านกิจกรรม

การเล่นก้าวสลับเท้า 3 ท่า ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นก้าวสลับเท้า ท่าท่ี 1 Forward Sprint 
กิจกรรมการเล่นก้าวสลับเท้า ท่าท่ี 2 Lateral High Knees 
กิจกรรมการเล่นก้าวสลับเท้า ท่าท่ี 3 Lateral In and Out 
นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละท่าอย่างช้า ๆ ท่าละ 20 นาที เล่นจนครบทุกกิจกรรม 
กิจกรรมย่อยท่ี 2 วันพฤหัสบดี 
1) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60นาที) 
ผู้วิจัยสร้างความชํานาญ ความม่ันใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหมาย ผ่านกิจกรรม

การเล่นก้าวสลับเท้า 3 ท่า ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นก้าวสลับเท้า ท่าท่ี 1 Forward In and Out 
กิจกรรมการเล่นก้าวสลับเท้า ท่าท่ี 2 Backward In and Out 
กิจกรรมการเล่นก้าวสลับเท้า ท่าท่ี 3 Lateral Scissor Hops 
นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละท่าอย่างช้า ๆ ท่าละ 20 นาที เล่นจนครบทุกกิจกรรม 
สื่อที่ใช้ 
1) สมาร์ทโฟน 
2) บันไดลิง (Speed Ladder) 
การประเมินผล 

 

 

เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 
1) แรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นด้านความ
สนุกสนานในกิจกรรม
ทางกาย 

ความกระตือรือร้นในการออก
กําลังกายอย่างสม่ําเสมอใน
ชีวิตประจําวัน 

4 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดีมาก  

3 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดี 
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เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

2 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นพอใช้ 

1 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นน้อย 

2) ความรู้เกี่ยวกับ
กิจกรรมทางกาย 

เป็นความสามารถในการระบุ
และแสดงให้เห็นถึงคุณค่า รู้ 
เข้าใจกฎกติกาของการ
เคลื่อนไหวประเภทต่าง ๆ 

4 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดี 

2 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับน้อย 

3) สมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวด้านทักษะ
การก้าวสลับเท้า 

1. ศีรษะตั้งตรงมองไปข้างหน้า 
ลําตัวตรงโน้มตัวไปข้างหน้า
เล็กน้อย 

2. ใช้หัวไหล่เป็นจุดหมุน แกว่ง
แขนข้างลําตัว งอศอก มือไม่
เกร็ง 

3. ยกเข่าเล็กน้อย ส่งแรงจาก
ปลายเท้า มีการกระตุกเท้า
กลับ 

4. ฝุาเท้าที่สัมผัสพ้ืนอยู่ระหว่าง
ปลายเท้าและกลางเท้า 

5. แขนกับขาสัมพันธ์กันสลับ
ซ้ายขวา สลับเท้านําเท้าตาม 

6. เข่าและปลายเท้าชี้ตรงไป
ข้างหน้า 

4 หมายถึง ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ 
3 หมายถึง ผิด 1 ข้อ 
2 หมายถึง ผิด 2 ข้อ 
1 หมายถึง ผิด 3 ข้อ หรือมากกว่า 3 

ข้อ 
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เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

4) การมีส่วนร่วมและ
ความมุ่งม่ันในการออก
กําลังกาย 

เป็นความรับผิดชอบของบุคคล
ในการทํากิจกรรมการ
เคลื่อนไหวอย่างเป็นประจํา 

4 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดี 

2 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับน้อย 

 

กิจกรรมที่ 6 ชื่อกิจกรรม กระโดด โลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 
วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้านความชอบในกิจกรรมทางกาย 
2. เพิ่งส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกิจกรรมทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
3. เพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการกระโดดเขย่ง 
4. เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกาย 
แนวคิด 
การให้ความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทาง

กายด้านความรู้ ความเข้าใจ กิจกรรมการเล่นที่พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะการกระโดด
เขย่ง (Hopping) โดยสร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย ผ่าน
กิจกรรมการเล่น จะส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่นด้านความสนุกสนาน
ในกิจกรรมทางกาย ด้านสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการกระโดดเขย่ง และด้านการมีส่วน
รว่มและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมย่อยท่ี 1 วันอังคาร 
1) กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมทางกาย คําแนะนําขององค์การอนามัยโลกในการ

ปฏิบัติกิจกรรมทางกาย ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 
ผู้วิจัยนัดหมายนักเรียนกลุ่มทดลองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ให้ความรู้เรื่องกิจกรรมทางกาย 

โดยผู้วิจัยเป็นผู้แนะนํา กระตุ้น อํานวยความสะดวกให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถนําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้อย่างเหมาะสมตามพัฒนาการในแต่ละช่วงวัย 
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2) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างความชํานาญ ความม่ันใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย ผ่านกิจกรรม

การเล่นก้าวสลับเท้า 3 กิจกรรม ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นที่ 1 กิจกรรมการเล่นกระโดดเขย่งข้ามยางที่เหวี่ยงไปมา ให้นักเรียนสองคน

เหวี่ยงยางไปมาในแนวราบ จากนั้นให้นักเรียนกระโดดเขย่งข้ามยางไปมา 
กิจกรรมการเล่นที่ 2 กิจกรรมการเล่นกระโดดรังนก ให้นักเรียนกระโดดเขย่งที่หมายเลข 

1,2,3 กระโดดขาคู่ที่หมายเลข 4,5 กระโดดเขย่งที่หมายเลข 6,7 กระโดดขาคู่ที่หมายเลข 8,9 
กระโดดเขย่งท่ีหมายเลข 10 

กิจกรรมการเล่นที่ 3 กิจกรรมการเล่นกระโดดเขย่งไล่จับ นักเรียนเล่นวิ่งไล่กันผ่านห่วงสปิด
ริง เมื่อวิ่งผ่านห่วงสีแดงให้กระโดดเขย่ง นักเรียนที่โดนแตะตัวจะกระโดดออจากห่วงทันที 

นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 20 นาที เล่นจนครบทุก
กิจกรรม 

กิจกรรมย่อยท่ี 2 วันพฤหัสบดี 
1) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างสร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย ผ่าน

กิจกรรมการเล่นก้าวสลับเท้า 3 กิจกรรม ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นที่ 1 กิจกรรมการเล่นกระโดดเขย่งข้ามยางที่เหวี่ยงไปมา ให้นักเรียนสองคน

เหวี่ยงยางไปมาในแนวราบ จากนั้นให้นักเรียนกระโดดเขย่งข้ามยางไปมา 
กิจกรรมการเล่นที่ 2 กิจกรรมการเล่นกระโดดรังนก ให้นักเรียนกระโดดเขย่งที่หมายเลข 

1,2,3 กระโดดขาคู่ที่หมายเลข 4,5 กระโดดเขย่งที่หมายเลข 6,7 กระโดดขาคู่ที่หมายเลข 8,9 
กระโดดเขย่งท่ีหมายเลข 10 

กิจกรรมการเล่นที่ 3 กิจกรรมการเล่นกระโดดเขย่งไล่จับ นักเรียนเล่นวิ่งไล่กันผ่านห่วงสปิด
ริง เมื่อวิ่งผ่านห่วงสีแดงให้กระโดดเขย่ง นักเรียนที่โดนแตะตัวจะกระโดดออจากห่วงทันที 

นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 20 นาที เล่นจนครบทุก
กิจกรรม 

สื่อทีใ่ช้ 
1) สมาร์ทโฟน 
2) ชอล์กสี 
3) ยางขนาดความยาว 3 เมตร 
4) ห่วงสปีดริง ขนาด 40 เซ็นติเมตร 
การประเมินผล 
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เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

1) แรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นด้านความ
สนุกสนานในกิจกรรม
ทางกาย 

ความกระตือรือร้นในการออกกําลัง
กายอย่างสม่ําเสมอใน
ชีวิตประจําวัน 

4 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดีมาก  

3 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดี 

2 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นพอใช้ 

1 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นน้อย 

2) ความรู้เกี่ยวกับ
กิจกรรมทางกาย 

เป็นความสามารถในการระบุและ
แสดงให้เห็นถึงคุณค่า รู้ เข้าใจกฎ
กติกาของการเคลื่อนไหวประเภท
ต่าง ๆ 

4 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดี 

2 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับน้อย 

3) สมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวด้านทักษะ
การกระโดดเขย่ง 

1. ศีรษะตั้งตรงมองไปข้างหน้า 
ลําตัวตรงโน้มตัวไปข้างหน้า
เล็กน้อย 

2. ใช้หัวไหล่เป็นจุดหมุน แกว่ง
แขนข้างลําตัว งอศอก มือไม่
เกร็ง 

3. ยกเข้าสูงระหว่างยกไม่ก้าวเท้า 
ก้าวเท้าในจังหวะลง 

4. ฝุาเท้าที่สัมผัสพ้ืนอยู่ระหว่าง
ปลายเท้าและกลางเท้า 

5. แขนกับขาสัมพันธ์กันสลับซ้าย
ขวา สลับเท้านําเท้าตาม 

6. เข่าและปลายเท้าชี้ตรงไป 

4 หมายถึง ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ 
3 หมายถึง ผิด 1 ข้อ 
2 หมายถึง ผิด 2 ข้อ 
1 หมายถึง ผิด 3 ข้อ หรือมากกว่า 3 

ข้อ 
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เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

4) การมีส่วนร่วมและ
ความมุ่งม่ันในการออก
กําลังกาย 

เป็นความรับผิดชอบของบุคคลใน
การทํากิจกรรมการเคลื่อนไหว
อย่างเป็นประจํา 

4 หมายถึง มีส่วนร่วมและความ
มุ่งม่ันระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีส่วนร่วมและความ
มุ่งม่ันระดับดี 

2 หมายถึง มีส่วนร่วมและความ
มุ่งม่ันระดับระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีส่วนร่วมและความ
มุ่งม่ันระดับน้อย 

 

 
กิจกรรมที่ 7 ชื่อกิจกรรม เลี้ยงลูกฟุตบอลเพิ่มความรวดเร็ว 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้านความสามารถของตนเองเมื่อเทียบกับผู้อ่ืน 
2. เพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทาง

กาย 
3. เพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการทรงตัว 
4. เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกาย  
แนวคิด 
การให้ความรู้เกี่ยวกับการปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกายผ่านสื่อสังคม

ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายด้านความรู้ ความเข้าใจ กิจกรรมการเล่นที่พัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะการทรงตัว (Balance and Stability) โดยสร้างแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิด
การเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ไปถึงสร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย ผ่านกิจกรรมการเล่น จะส่งเสริมความฉลาด
รู้ทางกายด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่นด้านความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย ด้านสมรรถนะ
ทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการกระโดดเขย่ง และด้านการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลัง
กายเพ่ือชีวิต 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมย่อยท่ี 1 วันอังคาร 
1) กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับการปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย แนว

ทางการจัดกิจกรรมทางกายให้ปลอดภัย ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 
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ผู้วิจัยนัดหมายนักเรียนกลุ่มทดลองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ให้ความรู้การปูองกันตนเอง
ระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย โดยผู้วิจัยเป็นผู้แนะนํา กระตุ้น อํานวยความสะดวกให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้และสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างเหมาะสมตามพัฒนาการในแต่ละช่วงวัย 

2) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ไปถึงสร้างสมรรถภาพด้าน

ร่างกาย ผ่านกิจกรรมการเล่น ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นที่ 1 การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลเส้นตรง นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอลทางตรง

ระยะทาง 10 เมตร จากนั้นกลับตัว และเลี้ยงลูกฟุตบอลกลับมาท่ีเดิม 
กิจกรรมการเล่นที่ 2 การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลเส้นโค้ง นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอลทางโค้ง

ระยะทาง 10 เมตร จากนั้นกลับตัว และเลี้ยงลูกฟุตบอลกลับมาท่ีเดิม 
กิจกรรมการเล่นที่ 3 การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลซิกแซ็ก นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอลซิกแซ็ก

ระยะทาง 10 เมตร จากนั้นกลับตัว และเลี้ยงลูกฟุตบอลกลับมาท่ีเดิม 
นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 20 นาที เล่นจนครบทุก

กิจกรรม 
กิจกรรมย่อยท่ี 2 วันพฤหัสบดี 
1) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างความชํานาญ ความม่ันใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย ผ่านกิจกรรม

การเล่นก้าวสลับเท้า 3 กิจกรรม ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นที่ 1 การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลเส้นตรง นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอลทางตรง

ระยะทาง 10 เมตร จากนั้นกลับตัว และเลี้ยงลูกฟุตบอลกลับมาท่ีเดิม 
กิจกรรมการเล่นที่ 2 การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลเส้นโค้ง นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอลทางโค้ง

ระยะทาง 10 เมตร จากนั้นกลับตัว และเลี้ยงลูกฟุตบอลกลับมาท่ีเดิม 
กิจกรรมการเล่นที่ 3 การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลซิกแซ็ก นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอลซิกแซ็ก

ระยะทาง 10 เมตร จากนั้นกลับตัว และเลี้ยงลูกฟุตบอลกลับมาท่ีเดิม 
นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 20 นาที เล่นจนครบทุก

กิจกรรม 
สื่อที่ใช้ 
1) สมาร์ทโฟน 
2) ลูกฟุตบอล 
3) กรวย 
การประเมินผล 
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เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

1) แรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นด้านความ 
สนุกสนานในกิจกรรม
ทางกาย 

ความเชื่อมั่นในตนเอง ในการ
ออกกําลังกายกับผู้อ่ืน 
ความสามารถของตนเองเมื่อ
เทียบกับผู้อื่น 

4 หมายถึง  มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดีมาก  

3 หมายถึง  มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดี 

2 หมายถึง  มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นพอใช้ 

1 หมายถึง  มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นน้อย 

2) ความรู้เกี่ยวกับ
กิจกรรมทางกาย 

เป็นความสามารถในการระบุ
และแสดงให้เห็นถึงวิธีการที่จะ
เคลื่อนไหวและออกกําลังกายได้
อย่างปลอดภัย 

4 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับด ี

2 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับน้อย 

3) สมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวด้านทักษะ
การเลี้ยงลูกฟุตบอล 

1. ใช้ได้ทั้งเท้าข้างซ้ายและเท้า
ข้างขวา 
2. ไม่ชนกรวย 
3. เคลื่อนที่แนวทแยงเป็นฟัน
ปลาพร้อมกับลูกอย่างรวดเร็ว 
4. บอลไม่ห่างตัว 
5. มองไปข้างหน้า 

4 หมายถึง ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ 
3 หมายถึง ผิด 1 ข้อ 
2 หมายถึง ผิด 2 ข้อ 
1 หมายถึง ผิด 3 ข้อ หรือมากกว่า 3 

ข้อ 

4) การมีส่วนร่วมและ
ความมุ่งม่ันในการออก
กําลังกาย 

เป็นความรับผิดชอบของบุคคล
ในการทํากิจกรรมการ
เคลื่อนไหวอย่างเป็นประจํา 

4 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับดี 

2 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับระดับพอใช้ 
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เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

1 หมายถึง มีส่วนร่วมและความมุ่งม่ัน
ระดับน้อย 

 

 
กิจกรรมที่ 8 ชื่อกิจกรรม แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้านความสามารถของตนเองเมื่อเทียบกับผู้อ่ืน 
2. เพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทาง

กาย 
3. เพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะการเตะ 
4. เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกาย  
แนวคิด 
การให้ความรู้เกี่ยวกับการปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกายผ่านสื่อสังคม

ออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายด้านความรู้ ความเข้าใจ กิจกรรมการเล่นที่พัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะการเตะ (Kicking) โดยสร้างแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐาน ไปถึงสร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย ผ่านกิจกรรมการเล่น จะส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายด้าน
แรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้านความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย ด้านสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว
ด้านทักษะการเตะ และด้านการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
กิจกรรมย่อยท่ี 1 วันอังคาร 
1) กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับการปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย สาธิตการ

จัดกิจกรรมทางกายให้ปลอดภัย ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 
ผู้วิจัยนัดหมายนักเรียนกลุ่มทดลองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ให้ความรู้การปูองกันตนเอง

ระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย โดยผู้วิจัยเป็นผู้แนะนํา กระตุ้น อํานวยความสะดวกให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้และสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างเหมาะสมตามพัฒนาการในแต่ละช่วงวัย 

2) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ไปถึงสร้างสมรรถภาพด้าน

ร่างกาย ผ่านกิจกรรมการเล่น ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นที่ 1 การเล่นเตะลูกบอลด้วยข้างเท้าด้านใน ให้นักเรียนจับคู่ เตะลูกฟุตบอล

ส่งให้เพื่อนด้วยข้างเท้าด้านในระยะทาง 10 เมตร 
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กิจกรรมการเล่นที่ 2 การเล่นวิ่งเคลื่อนที่เตะลูกฟุตบอล ให้นักเรียน จับคู่กับจากนั้นให้
นักเรียนคนแรกวิ่งสไลด์ไปด้านข้าง และให้นักเรียนคนที่สองเตะบอลส่งให้ นักเรียนคนแรก รับบอล
และส่งบอลให้นักเรียนคนที่สอง จากนั้นสไลด์กลับมาที่เดิม 

กิจกรรมการเล่นที่ 3 การเล่นเตะลูกฟุตบอลเข้ากล่อง กล่องคือเปูาหมายให้นักเรียนเตะบอล
ให้เข้าไปในกล่องระยะทาง 10 เมตร 

นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมละ 20 นาที เล่นจนครบทุก
กิจกรรม 

กิจกรรมย่อยท่ี 2 วันพฤหัสบดี 
1) กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
ผู้วิจัยสร้างความชํานาญ ความม่ันใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย ผ่านกิจกรรม

การเล่นเตะลูกฟุตบอล 2 กิจกรรม ได้แก่ 
กิจกรรมการเล่นที่ 1 กิจกรรมการเล่นลิงชิงบอลวางมาร์คเกอร์เป็นกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 

10x10 เมตร ให้นักเรียนเล่นลิงชิงบอลโดยให้นักเรียนเป็นลิง 2 คน 
กิจกรรมการเล่นที่ 2 กิจกรรมการเล่นฟุตบอล 7 คน ให้นักเรียนเล่นฟุตบอลข้างละ 7 คน 

โดยให้เล่นแบบพบกันหมดทั้ง 3 กลุ่ม  
นักเรียนเริ่มเรียนรู้การเล่นแต่ละกิจกรรมอย่างช้า ๆ กิจกรรมการเล่นที่ 1 ระยะเวลา 20 

นาที กิจกรรมการเล่นที่ 2 ระยะเวลา 40 นาที เล่นจนครบทุกกิจกรรม 
สื่อที่ใช้ 
1) สมาร์ทโฟน 
2) ลูกฟุตบอล 
3) กรวย 
4) กล่องกระดาษ 
การประเมินผล 

 

เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

1) แรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นด้านความ
สนุกสนานในกิจกรรมทาง
กาย 

ความเชื่อมั่นในตนเอง ในการ
ออกกําลังกายกับผู้อ่ืน
ความสามารถของตนเองเมื่อ
เทียบกับผู้อื่น 

4 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดีมาก  

3 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นดี 

2 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นพอใช้ 
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เกณฑ์การประเมิน นิยามเชิงปฏิบัติการ ระดับคะแนน / พฤติกรรมที่คาดหวัง 

1 หมายถึง มีแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นน้อย 

2) ความรู้เกี่ยวกับการ
ปูองกันตนเองระหว่าง
ประกอบกิจกรรมทางกาย 

เป็นความสามารถในการระบุ
และแสดงให้เห็นถึงวิธีการที่จะ
เคลื่อนไหวและออกกําลังกาย
ได้อย่างปลอดภัย 

4 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับดี 

2 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีความรู้และความเข้าใจ
ระดับน้อย 

3) สมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวด้านทักษะการ
เตะ 

1. ตรงเปูาหมาย 
2. เอ่ียวลําตัว ยกขาเตะ กาง
แขน เพ่ือรักษาสมดุล 
3. ปลายเท้านําชี้ตรงไปใน
ทิศทางที่ต้องการ วางเท้านํา
ข้างลูก 
4. มองเปูาหมาย ก่อนมองบอล 

4 หมายถึง ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ 
3 หมายถึง ผิด 1 ข้อ 
2 หมายถึง ผิด 2 ข้อ 
1 หมายถึง ผิด 3 ข้อ หรือมากกว่า 3 

ข้อ 

4) การมีส่วนร่วมและความ
มุ่งม่ันในการออกกําลังกาย 

เป็นความรับผิดชอบของบุคคล
ในการทํากิจกรรมการ
เคลื่อนไหวอย่างเป็นประจํา 

4 หมายถึง มีส่วนร่วมและความ
มุ่งม่ันระดับดีมาก 

3 หมายถึง มีส่วนร่วมและความ
มุ่งม่ันระดับดี 

2 หมายถึง มีส่วนร่วมและความ
มุ่งม่ันระดับระดับพอใช้ 

1 หมายถึง มีส่วนร่วมและความ
มุ่งม่ันระดับน้อย 

 

 

สรุปกิจกรรมและกิจกรรมย่อยที่สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรมในโปรแกรมการ
เล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ดังตารางที่ 19 
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ตารางที่ 19 สรุปกิจกรรมและกิจกรรมย่อยที่สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรมในโปรแกรม
การเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

กิจกรรม วัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
1. กิจกรรมว่ิงสนุก สุขหัวใจ 

1.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับสุขภาพทาง
กายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 

 

1) เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อมั่นด้าน
ความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย 

2) เ พ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
สุขภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์  

1.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิด 
แอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 

- การเล่นวิ่งยกเข่าข้ามรั้ว 
- การเล่นวิ่งทางตรงไปเก็บลูกเทนนิส 
- การเล่นวิ่งทางโค้ง 
- การเล่นวิ่งจัดสีลูกบอล 
- การเล่นวิ่งแข่งเอ็กซ์โอ 
- การเล่นวิ่งหาคําตอบที่ผนัง 

3) เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว
ด้านทักษะการวิ่ง 

4) เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นใน
การออกกําลังกาย  

 
 
 
 

2. กิจกรรมกระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน 

2.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับสุขภาพทาง
กายผ่านสื่อสังคมออนไลน์(20 นาที) 

 

1) เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อมั่นด้าน
ความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย 

2) เ พ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
สุขภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

2.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิด 
แอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 

- การเล่นกระโดดขาคู่บนเส้นไปข้างหน้า 
- การเล่นกระโดดขาเดียวบนเส้นไปข้างหน้า 
- การเล่นกระโดดขาเดียวข้ามเส้นไป

ข้างหน้า 
- การเล่นกระโดดขาคู่ข้ามเส้นไปข้างหน้า 

3) เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว
ด้านทักษะการกระโดด 

4) เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นใน
การออกกําลังกาย  
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ตารางท่ี 19 (ต่อ) 
 

กิจกรรม วัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
- การเล่นกระโดดขาคู่ถอยหลังบนเส้น 
- การเล่นกระโดดขาเดียวถอยหลังบนเส้น 
- การเล่นกระโดดพลัดขาคู่ 
- การเล่นกระโดดพลัดขาเดียว 

 

3 กิจกรรมรับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 

3.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพ
ทางกายผ่านสื่อ 
สังคมออนไลน์ (20 นาที) 

3.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิด 
แอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 

- การเล่นรับลูกเทนนิสมือเดียว 1 ลูก 
- การเล่นรับลูกเทนนิสมือเดียว 2 ลูก 
- การเล่นรับลูกเทนนิสสองมือสลับกัน 
- การเล่นรับลูกเทนนิสที่กระทบผนัง  
- การเล่นรับลูกเทนนิสระหว่างเพ่ือนด้วยมือ

เดียว 
- การเล่นรับลูกเทนนิสระหว่างเพ่ือนด้วยมือ

เดียวสลับซ้าย-ขวา 

1) เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อมั่นด้าน
ความสนุกสนานในกิจกรรมทางกาย 

2) เพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
สมรรถภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

3) เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว
ด้านทักษะการรับ 

4) เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันใน
การออกกําลังกาย  

 

4 กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิตเป้าหมาย 

4.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับสมรรถภาพ
ทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 
นาที) 

1) เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้าน
ความชอบในกิจกรรมทางกาย 

2) เพ่ิงส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
สมรรถภาพทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
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ตารางท่ี 19 (ต่อ) 
 

กิจกรรม วัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
4.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิด 

แอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 
- การเล่นขว้างลูกเทนนิสลงตะกร้า 
- การเล่นวิ่งขว้างลูกเทนนิส 
- การเล่นขว้างโบว์ลิ่งลูกเทนนิส 
- การเล่นขว้างลูกเทนนิสใส่เปูา 
- การเล่นขว้างลูกเทนนิสใส่ขวดน้ํา 
- การเล่นขว้างเทนนิสกระทบผนัง 

3) เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้าน
ทักษะการขว้าง 

4) เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันใน
การออกกําลังกาย  

 

5 กิจกรรมบันไดลิงว่ิงว่องไว 

5.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมทาง
กายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

 

1) เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้าน
ความชอบในกิจกรรมทางกาย 

2) เพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
กิจกรรมทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์  

5.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิด 
แอคทีฟเพลย์ 

- การเล่นบันไดลิงด้วยท่า 
Forward Sprint 
Lateral High Knees 
Lateral In and Out 
Forward In and Out 
Backward In and Out 
Lateral Scissor Hops 

3) เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้าน
ทักษะการก้าวสลับเท้า 

4) เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันใน
การออกกําลังกาย 

6 กิจกรรมกระโดดโลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 

6.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมทาง
กายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 

6.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิด 
แอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 

1) เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้าน
ความชอบในกิจกรรมทางกาย 

2) เพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
กิจกรรมทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
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ตารางท่ี 19 (ต่อ) 
 

กิจกรรม วัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
- กิจกรรมการเล่นกระโดนเขย่งข้ามยางที่

เหวี่ยงไปมา 
- กิจกรรมการเล่นกระโดดรังนก 

- การเล่นกระโดนเขย่งไล่จับ 

3) เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว
ด้านทักษะการกระโดดเขย่ง 

4) เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่นมั่น
การออกกําลังกาย 

7 กิจกรรมเลี้ยงลูกฟุตบอลเพิ่มความรวดเร็ว 

7.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับการปูองกัน
ตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทาง
กายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 

7.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิด 
แอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 

- การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลเส้นตรง 
- การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลเส้นโค้ง 
- การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลซิกแซ็ก 

1) เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้าน
ความสามารถของตนเองเมื่อเทียบกับผู้อื่น 

2) เพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทาง
กาย 

3) เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว
ด้านทักษะการทรงตัว 

4) เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่นมั่นใน
การออกกําลังกาย 

8 กิจกรรมเตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล 

8.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับการปูองกัน
ตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (20 นาที) 

1) เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อม่ันด้าน
ความสามารถของตนเองเมื่อเทียบกับผู้อื่น 

2) เพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรม  

8.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิด 
แอคทีฟเพลย์ (60 นาที) 

- การเล่นเตะลูกบอลด้วยข้างเท้า 
ด้านใน  

- การเล่นวิ่งเคลื่อนที่เตะลูกฟุตบอล 
- การเล่นเตะลูกฟุตบอลเข้ากล่อง 
- การเล่นลิงชิงบอล 
- การเล่นฟุตบอล 7 คน 

3) เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว
ด้านทักษะการเตะ 

4) เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันใน
การออกกําลังกาย 
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ตอนที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์
ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลายท่ีพัฒนาขึ้น  

ผลการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้น แบ่ง
การนําเสนอออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

 

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของกลุ่มทดลองและของกลุ่มควบคุม 
ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของกลุ่มทดลองและของกลุ่มควบคุม ปรากฎดังตารางที่ 21, 22 

และ 23 
 

ตารางท่ี 21 ข้อมูลพ้ืนฐานของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม 
 

รายการ 

กลุ่มทดลอง 
(n = 20) 

กลุ่มควบคุม 
(n = 20) 

รวม (n=40) 

ความถี ่
(คน) 

ร้อยละ ความถี ่
(คน) 

ร้อยละ ความถี ่
(คน) 

ร้อยละ 

1. ข้อมูลส่วนตัว 
1.1 เพศ 

 ชาย 
 หญิง 

 
 

10 
10 

 
 

50 
50 

 
 

10 
10 

 
 

50 
50 

 
 

20 
20 

 
 

50 
50 

รวม 20 100 20 100 40 100 
1.2 อาย ุ

 12 ปี 
 

20 
 

100 
 

20 
 

100 
 

40 
 

100 
รวม 20 100 20 100 40 100 

 

จากตารางที่ 4.2 พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองเลยนักเรียนกลุ่มควบคุมเป็นเพศชาย 20 คน คิด
เป็นร้อยละ 50 เพศหญิง 20 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และมีอายุ 12 ปี คิดเป็นร้อยละ 100 

 

ตารางท่ี 22 ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลอง นักเรียนกลุ่มควบคุม 
ในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล 
 

 n ก่อนการทดลอง  หลังการทดลอง  ระยะติดตามผล 
 Mean SD Mean SD  Mean SD 

กลุ่มทดลอง 20 67.99 2.93  82.36 2.89  80.83 3.12 
กลุ่มควบคุม 20 67.99 3.81  68.65 3.27  69.22 3.27 
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จากตารางที่ 22 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลอง ใน
ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล มีค่าเท่ากับ 67.99, 82.36 และ 
80.83 คะแนน ตามลําดับ และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มควบคุมใน
ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล มีค่าเท่ากับ 67.99, 68.65 และ 
69.22 คะแนน ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 23 ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายแยกตามองค์ประกอบของนักเรียนกลุ่มทดลอง
และนักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล 

 

รายการ กลุ่ม 
ก่อนการทดลอง หลังการการทดลอง ระยะติดตามผล 

Mean SD Mean SD Mean SD 

แรงจูงใจและ
ความเชื่อมั่น 

กลุ่มทดลอง 
(n=20) 

37.50 3.95 42.00 2.32 41.25 2.07 

กลุ่มควบคุม 
(n=20) 

36.55 4.90 37.00 4.10 37.50 3.95 

สมรรถนะ
ทางการ

เคลื่อนไหว 

กลุ่มทดลอง
(n=20) 

14.30 2.23 23.10 1.65 22.40 1.79 

กลุ่มควบคุม 
(n=20) 

14.65 2.76 14.95 2.54 14.95 2.74 

ความรู้ 
ความเข้าใจ 

กลุ่มทดลอง 
(n=20) 

8.95 1.64 12.25 1.65 12.00 1.08 

กลุ่มควบคุม 
(n=20) 

9.30 1.49 9.45 1.05 9.55 1.28 

การมีส่วนร่วม
และความมุ่งมัน่
ในการออกก าลัง

กายเพ่ือชีวิต 

กลุ่มทดลอง 
(n=20) 

25.55 0.60 26.80 0.83 26.55 0.83 

กลุ่มควบคุม 
(n=20) 

25.60 0.60 25.60 0.75 25.80 0.89 

 

จากตารางที่ 23 พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นใน กลุ่มทดลองในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลเท่ากับ 
37.5, 42.00, และ 41.25 คะแนน ตามลําดับ กลุ่มควบคุมในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
และระยะติดตามผลเท่ากับ 36.55, 37.00 และ 37.50 คะแนน ตามลําดับ ค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาด
รู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว กลุ่มทดลองในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลัง
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การทดลอง และระยะติดตามผลเท่ากับ 14.30, 23.10 และ 22.40 คะแนน ตามลําดับ กลุ่มควบคุม
ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลเท่ากับ 14.65, 14.95 และ 14.95 
คะแนน ตามลําดับ ค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจ กลุ่มทดลองใน
ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลเท่ากับ 8.95, 12.25 และ 12.00 
คะแนน ตามลําดับ กลุ่มควบคุมในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล
เท่ากับ 9.30, 9.45 และ 9.55 คะแนน ตามลําดับ ค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบ
การมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตกลุ่มทดลองในระยะก่อนการทดลอง ระยะ
หลังการทดลอง และระยะติดตามผลเท่ากับ 25.55, 26.80 และ 26.55 คะแนน ตามลําดับ กลุ่มควบคุม
ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลเท่ากับ 25.60, 25.60 และ 25.80 
คะแนน ตามลําดับ 

 
ส่วนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่ม

ทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะ
ติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ 

 

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองและ
นักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผล
หลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ ปรากฎดังตารางที่ 24 และ 25 

 

ตารางที่ 24 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
นักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล 
 

รายการ ระยะเวลา กลุ่ม Mean SD t p 

ความ
ฉลาดรู้ 
ทางกาย 

ก่อนการทดลอง 
กลุ่มทดลอง 67.99 2.92 

0.00 1.00 
กลุ่มควบคุม 67.99 3.81 

หลังการทดลอง 
กลุ่มทดลอง 82.36 2.90 

14.05 0.00* 
กลุ่มควบคุม 68.65 3.27 

ระยะติดตามผล 
กลุ่มทดลอง 80.83 3.12 

11.48 0.00* 
กลุ่มควบคุม 69.22 3.27 

*p<.05 
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จากตารางที่ 24 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลอง
กับนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายกลุ่มทดลองเท่ากับ 67.99 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 
67.99 คะแนน  

 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม 
หลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้
ทางกายกลุ่มทดลองเท่ากับ 82.36 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 68.65 คะแนน  

 

และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่ม
ควบคุม ระยะติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความฉลาดรู้ทางกายกลุ่มทดลองเท่ากับ 80.83 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 69.22 คะแนน 

 

ตารางที่ 25 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
และของนักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผลจําแนก
ตามองค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย 

 

องค์ประกอบ ระยะเวลา กลุ่มตัวอย่าง Mean SD t p 

แรงจูงใจและ
ความเชื่อมั่น 

ก่อนการทดลอง 
กลุ่มทดลอง 37.50 3.95 

0.67 0.50 
กลุ่มควบคุม 36.55 4.90 

หลังการทดลอง 
กลุ่มทดลอง 42.00 2.32 

0.00 0.00* 
กลุ่มควบคุม 37.00 4.10 

ระยะติดตามผล 
กลุ่มทดลอง 41.25 2.07 

0.00 0.00* 
กลุ่มควบคุม 37.50 3.95 

สมรรถนะ
ทางการ

เคลื่อนไหว 

ก่อนการทดลอง 
กลุ่มทดลอง 14.30 2.23 

-0.44 0.66 
กลุ่มควบคุม 14.65 2.76 

หลังการทดลอง 
กลุ่มทดลอง 23.10 1.65 

12.02 0.00* 
กลุ่มควบคุม 14.95 2.54 

ระยะติดตามผล 
กลุ่มทดลอง 22.40 1.79 

10.17 0.00* 
กลุ่มควบคุม 14.95 2.74 
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ตารางท่ี 25 (ต่อ) 
 

ความรู้ความ
เข้าใจ 

ก่อนการทดลอง 
กลุ่มทดลอง 8.95 1.64 

-0.71 0.48 
กลุ่มควบคุม 9.30 1.49 

หลังการทดลอง 
กลุ่มทดลอง 12.25 1.65 

6.40 0.00* 
กลุ่มควบคุม 9.45 1.05 

ระยะติดตามผล 
กลุ่มทดลอง 12.00 1.08 

6.56 0.00* 
กลุ่มควบคุม 9.55 1.28 

การมีส่วนร่วม
และความมุ่งมั่น

ในการออก
กําลังกายเพื่อ

ชีวิต 

ก่อนการทดลอง 
กลุ่มทดลอง 25.55 0.60 

-0.26 0.79 
กลุ่มควบคุม 25.60 0.60 

หลังการทดลอง 
กลุ่มทดลอง 26.80 0.83 

4.78 0.00* 
กลุ่มควบคุม 25.60 0.75 

ระยะติดตามผล กลุ่มทดลอง 26.55 0.83 
2.76 0.01* 

กลุ่มควบคุม 25.80 0.89 

*p<.05 
จากตารางที่ 25 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและ

ความเชื่อมั่นของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจ
และความเชื่อมั่นกลุ่มทดลองเท่ากับ 37.50 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 36.55 คะแนน ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นของนักเรียนกลุ่มทดลองและ
นักเรียนกลุ่มควบคุม หลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ย
ของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นกลุ่มทดลองเท่ากับ 42.00 
คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 37.00 คะแนน และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
องค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ระยะ
ติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทาง
กายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นกลุ่มทดลองเท่ากับ 41.25 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 
31.50 คะแนน 

 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว
กลุ่มทดลองเท่ากับ 14.30 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 14.65 คะแนน ค่าเฉลี่ยของคะแนนความ
ฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่ม
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ควบคุม หลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวกลุ่มทดลองเท่ากับ 23.10 คะแนน 
กลุ่มควบคุมเท่ากับ 14.95 คะแนน และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบ
สมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ระยะติดตามผล
แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
องค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวกลุ่มทดลองเท่ากับ 22.40 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 
14.95 คะแนน 

 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจกลุ่มทดลองเท่ากับ 8.95 
คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 9.30 คะแนน ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบ
ความรู้ความเข้าใจของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม หลังการทดลองแตกต่างกันอย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้
ความเข้าใจกลุ่มทดลองเท่ากับ 12.25 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 9.45 คะแนน และค่าเฉลี่ยของ
คะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียน
กลุ่มควบคุม ระยะติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของ
คะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจกลุ่มทดลองเท่ากับ 12.00 คะแนน กลุ่ม
ควบคุมเท่ากับ 9.55 คะแนน 

 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการ
ออกกําลังกายเพ่ือชีวิตของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองไม่แตกต่าง
กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบ
การมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตกลุ่มทดลองเท่ากับ 25.55 คะแนน กลุ่ม
ควบคุมเท่ากับ 25.60 คะแนน ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบคการมีส่วนร่วม
และความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม หลัง
การทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทาง
กายองค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตกลุ่มทดลองเท่ากับ 
26.80 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 25.60 คะแนน และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
องคป์ระกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตของนักเรียนกลุ่มทดลองและ
นักเรียนกลุ่มควบคุม ระยะติดตามผลแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ย
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ของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือ
ชีวิตกลุ่มทดลองเท่ากับ 26.55 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 25.80 คะแนน 
 

 

ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ าของคะแนนความฉลาดรู้ทาง
กายของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม ใน 3 ช่วงเวลา คือ ระยะก่อนการทดลอง 
ระยะหลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ และ
เปรียบเทียบความแตกต่างเป็นรายคู่ด้วยวิธีการ Bonferroni 

 

ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม ใน 3 ช่วงเวลา คือ ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลัง
การทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ และเปรียบเทียบความ
แตกต่างเป็นรายคู่ด้วยวิธีการ Bonferroni ปรากฎดังตารางที ่26, 27, 28 และ 29 

 

ตารางที่ 26 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของกลุ่มทดลองและของกลุ่มควบคุม 
เพ่ือทดสอบความแตกต่างของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการ
ทดลอง และระยะติดตามผล 
 
 

ตัวแปร กลุ่มตัวอย่าง 
แหล่งความ
แปรปรวน 

df SS MS F p 

ความ
ฉลาดรู้
ทางกาย 

 

กลุ่มทดลอง 
(n=20) 

ระหว่างกลุ่ม 2 2,492.98 1,246.49 140.02 0.00* 

ภายในกลุ่ม 57 507.42 8.90   
รวม 59 3,000.41    

กลุ่มควบคุม 
(n=20) 

ระหว่างกลุ่ม 2 15.18 7.59 0.64 0.53 

ภายในกลุ่ม 57 681.13 11.95   
รวม 59 696.30    

*p<.05 
จากตารางที่ 26 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความฉลาด

รู้ทางกาย ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลของกลุ่มทดลอง พบว่า มี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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ส่วนผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความฉลาดรู้ ทางกาย 
ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลของกลุ่มควบคุม พบว่า ไม่แตกต่าง
กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงดําเนินการเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ 
ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองในแต่ละช่วงเวลาด้วยวิธีของ Bonferroni ปรากฏดังตารางที่ 27 
 

ตารางท่ี 27 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียน
กลุ่มทดลองในแต่ละช่วงเวลาด้วยวิธีของ Bonferroni  

 

ตัวแปร ช่วงเวลา  ค่าเฉลี่ย การเปรียบเทียบ p 

ความฉลาดรู้ 
ทางกาย 

ก่อนการทดลอง Pl1 67.99 Pl1 - Pl2 0.00* 
หลังการทดลอง Pl2 82.36 Pl2 - Pl3 0.33 
ระยะติดตามผล Pl3 80.83 Pl3 - Pl1 0.00* 

*p<.05, Pl = Physical Literacy Score 
 

จากตารางที่ 27 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลองเท่ากับ 67.99 คะแนน หลังการทดลองเท่ากับ 82.63 คะแนน  

 

และค่าเฉลี่ยรายคู่คะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ระยะติดตาม
ผลสูงกว่าก่อนการทดลองและอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความ
ฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลองเท่ากับ 67.99 คะแนน ระยะติดตามผลเท่ากับ 80.83 คะแนน 

ตารางที่ 28 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของกลุ่มทดลองและของกลุ่มควบคุม 
เพ่ือทดสอบความแตกต่างของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายจําแนกตามองค์ประกอบ ก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง และระยะติดตามผล 
 

องค์ประกอบ กลุ่มตัวอย่าง 
แหล่งความ
แปรปรวน 

df SS MS F p 

แรงจูงใจและ
ความเชื่อมั่น 

กลุ่มทดลอง 
(n=20) 

ระหว่างกลุม่ 2 232.50 116.25 13.78 0.00* 
ภายในกลุ่ม 57 480.75 8.43   

รวม 59 713.25    

กลุ่มควบคุม 
(n=20) 

ระหว่างกลุม่ 2 9.03 4.52 0.24 0.79 

ภายในกลุ่ม 57 1,073.95 18.84   
รวม 59 1,082.98    
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ตารางที่ 28 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบ กลุ่มตัวอย่าง 
แหล่งความ
แปรปรวน 

df SS MS F p 

สมรรถนะ
ทางการ

เคลื่อนไหว 

กลุ่มทดลอง 
(n=20) 

ระหว่างกลุม่ 2 956.93 478.47 131.88 0.00* 
ภายในกลุ่ม 57 206.80 3.63   

รวม 59 1,163.73    

กลุ่มควบคุม 
(n=20) 

ระหว่างกลุม่ 2 1.20 0.60 0.08 0.92 
ภายในกลุ่ม 57 410.45 7.20   

รวม 59 411.65    

ความรู้ความ
เข้าใจ 

กลุ่มทดลอง 
(n=20) 

ระหว่างกลุม่ 2 135.03 67.52 30.86 0.00* 

ภายในกลุ่ม 57 124.70 2.19   
รวม 59 259.73    

กลุ่มควบคุม 
(n=20) 

ระหว่างกลุม่ 2 0.63 0.32   0.19 0.83 
ภายในกลุ่ม 57 94.10 1.67   

รวม 59 94.73    

การมีส่วนร่วม
และความ

มุ่งมั่นในการ
ออกกําลังกาย

เพื่อชีวิต 

กลุ่มทดลอง 
(n=20) 

ระหว่างกลุม่ 2 17.50 8.75 15.07 0.00* 
ภายในกลุ่ม 57 33.10 0.58   

รวม 59 50.60    

กลุ่มควบคุม 
(n=20) 

ระหว่างกลุม่ 2 0.53 0.67 0.46 0.63 
ภายในกลุ่ม 57 32.80 0.58   

รวม 59 33.33    

*p<.05 
จากตารางที่ 28 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความฉลาดรู้

ทางกายจําแนกตามองค์ประกอบทั้ง 4 องค์ประกอบ ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง 
และระยะติดตามผลของกลุ่มทดลอง พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ส่วนผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
จําแนกตามองค์ประกอบทั้ง 4 องค์ประกอบ ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะ
ติดตามผลของกลุ่มควบคุม พบว่า ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงดําเนินการเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
ของนักเรียนกลุ่มทดลองจําแนกตามองค์ประกอบในแต่ละช่วงเวลาด้วยวิธีของ Bonferroni ปรากฏดัง
ตารางที่ 29 
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ตารางที่ 29 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
จําแนกตามองค์ประกอบของนักเรียนกลุ่มทดลองในแต่ละช่วงเวลาด้วยวิธีของ Bonferroni 

 

องค์ประกอบ ช่วงเวลา  ค่าเฉลี่ย การเปรียบเทียบ p 

แรงจูงใจและความเช่ือมั่น 
ก่อนการทดลอง Mc1 37.50 Mc 1 - Mc 2 0.00* 
หลังการทดลอง Mc 2 42.00 Mc 2 - Mc 3 1.00 
ระยะติดตามผล Mc 3 41.25 Mc 3 - Mc 1 0.03* 

สมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหว 

ก่อนการทดลอง Mo1 14.30 Mo 1 - Mo 2 0.00* 
หลังการทดลอง Mo 2 23.10 Mo 2 - Mo 3 1.00 
ระยะติดตามผล Mo 3 22.40 Mo 3 - Mo 1 0.00* 

ความรู้ความเข้าใจ 
ก่อนการทดลอง Ku1 8.95 Ku 1 - Ku 2 0.00* 
หลังการทดลอง Ku 2 12.25 Ku 2 - Ku 3 1.00 
ระยะติดตามผล Ku 3 12.00 Ku 3 - Ku 1 0.00* 

การมีส่วนร่วมและความ
มุ่งมั่นในการออกกําลัง

กายเพื่อชีวิต 

ก่อนการทดลอง Ep1 25.55 Ep 1 - Ep 2 0.00* 
หลังการทดลอง Ep 2 26.80 Ep 2 - Ep 3 1.00 
ระยะติดตามผล Ep 3 26.55 Ep 3 - Ep 1 0.00* 

*p<.05, Mc = Motivation and Confidence Score, Mo = Movement and Competence 
Score, Ku = Knowledge and Understanding Score, Ep = Engagement in Physical 
Activity for Life Score 
 

จากตารางที่ 29 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและ
ความเชื่อมั่นของนักเรียนกลุ่มทดลอง หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นก่อน
การทดลองเท่ากับ 37.50 คะแนน หลังการทดลองเท่ากับ 42.00 คะแนน  

และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นของ
นักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ระยะติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลองเท่ากับ 37.50 คะแนน ระยะติดตาม
ผลเท่ากับ 41.25 คะแนน 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวก่อนการ
ทดลองเท่ากับ 14.30 คะแนน หลังการทดลองเท่ากับ 23.10 คะแนน  
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และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ระยะติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลองเท่ากับ 14.30 คะแนน ระยะติดตาม
ผลเท่ากับ 22.40 คะแนน 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง พบว่า หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจก่อนการทดลองเท่ากับ 8.95 
คะแนน หลังการทดลองเท่ากับ 12.25 คะแนน  

และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้ าใจของนักเรียน
กลุ่มทดลอง พบว่า ระยะติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลองเท่ากับ 8.95 คะแนน ระยะติดตามผล
เท่ากับ 12.00 คะแนน 

 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการ
ออกกําลังกายเพ่ือชีวิตของนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบการมีส่วน
ร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตก่อนการทดลองเท่ากับ 25.55 คะแนน หลังการ
ทดลองเท่ากับ 26.80 คะแนน  

และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นใน
การออกกําลังกายเพ่ือชีวิตของนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ระยะติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลอง
เท่ากับ 25.55 คะแนน ระยะติดตามผลเท่ากับ 26.55 คะแนน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์เพ่ือ  
1) พัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความ
ฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 2) เพ่ือประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่น
ตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย การดําเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การพัฒนา
โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้
ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยกิจกรรม 8 กิจกรรม 
ได้แก่ 1) วิ่งสนุก สุขหัวใจ 2) กระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน 3) รับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 
4) ขว้างลูกเทนนิสพิชิตเปูาหมาย 5) บันไดลิงวิ่งว่องไว 6) กระโดดโลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 7) เลี้ยง
ลูกฟุตบอลเพ่ิมความรวดเร็ว 8) แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.9 
ระยะที่ 2 การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย อายุ 12 ปี โรงเรียนใน
สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ปีการศึกษา 2564 เลือกโรงเรียนด้วย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 1 โรงเรียนที่ผู้บริหารโรงเรียนให้ความ
ร่วมมือในการเข้าร่วมโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย หลังจากนั้นผู้วิจัยได้รับสมัคร
นักเรียนที่สนใจเข้าร่วมโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นด้วยตนเองที่ โรงเรียน กลุ่มตัวอย่างมีทั้งหมด 40 คน 
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง จํานวน 20 คน และ กลุ่มควบคุม จํานวน 20 คน โดยวิธีการจับคู่ 
(Matching Method) โดยนักเรียนกลุ่มทดลองใช้เวลาในการจัดโปรแกรมสัปดาห์ละ 2 วัน วันอังคาร
และวันพฤหัสบดี สื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ Facebook ซึ่งเป็นกลุ่มปิดได้รับ
อนุญาตให้เข้าร่วมกลุ่มเฉพาะนักเรียนกลุ่มทดลองและไม่อนุญาตให้เผยแพร่ข้อมูลออกจากกลุ่ม 
สาระสําคัญที่เผยแพร่ภายในกลุ่มประกอบด้วย การเสริมสร้างแรงจูงใจและความเชื่อมั่นในการปฏิบัติ
กิจกรรมทางกาย การปฏิบัติกิจกรรมทางกายที่เหมาะสมกับวัย วันละ 20 นาที และกิจกรรมการเล่น
วันละ 60 นาที เป็นเวลา 8 สัปดาห์ ประเมินความฉลาดรู้ทางกายระยะก่อนการทดลอง หลังการ
ทดลอง และระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ แบบประเมินความฉลาดรู้ทางกาย 
ภาคทฤษฎีใช้เวลาไม่เกิน 30 นาที ประกอบด้วยแบบประเมินด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่น 12 ข้อ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

173 

แบบประเมินด้านความรู้ความเข้าใจ 16 ข้อ จากนั้นจึงทดสอบภาคปฏิบัติด้านสมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหว จํานวน 8 ทักษะ ใช้เวลาไม่เกิน 2 นาที/คน/รอบ ให้ทําการทดสอบ 2 รอบ รวมใช้เวลา
คนละ 5 นาที นําคะแนนครั้งที่ดีที่สุดมาบันทึกผล และแบบประเมินการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นใน
การออกกําลังกายเพ่ือชีวิต ประกอบด้วย ส่วนที่ 1 แบบบันทึกจํานวนก้าวของนักเรียนในหนึ่งสัปดาห์ 
โดยใช้อุปกรณ์นับก้าวดิจิตอล Yamax รุ่น SW200 ส่วนที่ 2 แบบสอบถามการปฏิบัติจํานวนวันที่มี
กิจกรรมทางกายถึง 60 นาที ในหนึ่งสัปดาห์ 

 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย” สามารถสรุป
ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

 

1. ผลการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ผลการพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์
เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ดําเนินการโดยวิเคราะห์แนวคิด
แนวคิดแอคทีฟเพลย์ แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ร่วมกับผลการ
ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย นํามา
สังเคราะห์ได้กิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์
เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วยกิจกรรม 8 
กิจกรรม ได้แก่ 1) วิ่ งสนุก สุขหัวใจ 2) กระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน 3) รับลูกเทนนิส
ประสานสัมพันธ์ 4) ขว้างลูกเทนนิสพิชิตเปูาหมาย 5) บันไดลิงวิ่งว่องไว 6) กระโดดโลดเต้น 
กล้ามเนื้อแข็งแรง 7) เลี้ยงลูกฟุตบอลเพ่ิมความรวดเร็ว 8) แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล เพ่ือนําไปใช้ใน
โปรแกรมที่พัฒนาขึ้น แต่ละกิจกรรมประกอบด้วยวัตถุประสงค์ แนวความคิด ขั้นตอนในการดําเนิน
กิจกรรม สื่อการเรียนรู้/แหล่งข้อมูล และการประเมินผล โดยผลการตรวจสอบคุณภาพค่าดัชนีความ
สอดคล้อง เท่ากับ 0.9 รวมทั้งได้แก้ไขเพ่ิมเติมตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
2. ผลการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับ

การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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2.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายโดยภาพรวม และ
จ าแนกตามองค์ประกอบ ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการ
ทดลอง ระยะหลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ 

  

2.1.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายระหว่าง
นักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และ
ระยะติดตามผล มีดังนี ้

1) ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายระหว่าง
นักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุมก่อนการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายกลุ่มทดลองเท่ากับ 67.99 คะแนน กลุ่ม
ควบคุมเท่ากับ 67.99 คะแนน  

2) ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายระหว่าง
นักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุมหลังการทดลอง พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้
ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายกลุ่มทดลองเท่ากับ 82.36 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 67.99 
คะแนน 

3) ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายระหว่าง
นักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุมระยะติดตามผล พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้
ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายกลุ่มทดลองเท่ากับ 80.83 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 
69.22 คะแนน 

 

2.1.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายจ าแนกตาม
องค์ประกอบ ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ระยะก่อนการทดลอง ระยะ
หลังการทดลอง และระยะติดตามผล มีดังนี้ 

1)  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
องค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อม่ันระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการ
ทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทาง
กายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นกลุ่มทดลองเท่ากับ 37.50 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 
36.55 คะแนน ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่น
ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม หลังการทดลอง พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียน
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กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
องค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นกลุ่มทดลองเท่ากับ 42.00 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 37.00 
คะแนน และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นระหว่าง
นักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ระยะติดตามผล พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้
ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบ
แรงจูงใจและความเชื่อม่ันกลุ่มทดลองเท่ากับ 41.25 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 31.50 คะแนน 

2) ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะ
ทางการเคลื่อนไหวระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองไม่แตกต่าง
กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบ
สมรรถนะทางการเคลื่อนไหวกลุ่มทดลองเท่ากับ 14.30 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 14.65 คะแนน 
ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวระหว่าง
นักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม หลังการทดลอง พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้
ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
องค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวกลุ่มทดลองเท่ากับ 23.10 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 
14.95 คะแนน และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ระยะติดตามผล พบว่า ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มทดลองสูง
กว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้
ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวกลุ่มทดลองเท่ากับ 22.40 คะแนน กลุ่มควบคุม
เท่ากับ 14.95 คะแนน 

3) ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความ
เข้าใจระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความ
เข้าใจกลุ่มทดลองเท่ากับ 8.95 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 9.30 คะแนน ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่ม
ควบคุม หลังการทดลอง พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความ
เข้าใจของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจกลุ่มทดลองเท่ากับ 12.25 
คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 9.45 คะแนน และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบ
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ความรู้ความเข้าใจระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ระยะติดตามผลพบว่า 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนกลุ่มทดลองสูง
กว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้
ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจกลุ่มทดลองเท่ากับ 12.00 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 9.45 
คะแนน 

4) ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบการมีส่วนร่วม
และความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม 
ก่อนการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความ
ฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตกลุ่มทดลอง
เท่ากับ 25.55 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 25.60 คะแนน ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทาง
กายองค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตระหว่างนักเรียนกลุ่ม
ทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม หลังการทดลอง พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตของนักเรียนกลุ่มทดลองสูง
กว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้
ทางกายองค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตกลุ่มทดลองเท่ากับ 
26.80 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 25.60 คะแนน และค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลอง
กับนักเรียนกลุ่มควบคุม ระยะติดตามผล พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตของนักเรียนกลุ่มทดลองสูง
กว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้
ทางกายองค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตกลุ่มทดลองเท่ากับ 
26.55 คะแนน กลุ่มควบคุมเท่ากับ 25.80 คะแนน 

 

2.2 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ าของคะแนนความฉลาดรู้
ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม ใน 3 ช่วงเวลา คือ ระยะก่อนการ
ทดลอง ระยะหลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ และ
เปรียบเทียบความแตกต่างเป็นรายคู่ด้วยวิธีการ Bonferroni 

 

2.2.1 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ าของคะแนนความ
ฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม ใน 3 ช่วงเวลา คือ ระยะ
ก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 
สัปดาห ์พบว่า  
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1) ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความ
ฉลาดรู้ทางกาย ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลของกลุ่มทดลอง 
พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

เมื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของคะแนนความฉลาด
รู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลอง ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล 
ด้วยวิธีของ Bonferroni พบว่า ค่าเฉลี่ยรายคู่ของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของกลุ่มทดลองหลังการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาด
รู้ทางกายก่อนการทดลองเท่ากับ 67.99 คะแนน หลังการทดลองเท่ากับ 82.63 คะแนน และค่าเฉลี่ยราย
คู่คะแนนความฉลาดรู้ทางกายของกลุ่มทดลอง พบว่า ระยะติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลองเท่ากับ 
67.99 คะแนน ระยะติดตามผลเท่ากับ 80.83 คะแนน 
 

2) ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความ
ฉลาดรู้ทางกาย ทั้ง 3 ช่วงเวลา คือ ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลของ
กลุ่มควบคุม พบว่า ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

2.2.2 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ าของคะแนนความ
ฉลาดรู้ทางกายจ าแนกตามองค์ประกอบ ของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม ใน 
3 ช่วงเวลา คือ ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลัง
เสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห ์พบว่า 

 

1) ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความฉลาด
รู้ทางกายจําแนกตามองค์ประกอบทั้ง 4 องค์ประกอบ ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และ
ระยะติดตามผลของกลุ่มทดลอง พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 เมื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ของคะแนนความฉลาด
รู้ทางกายจําแนกตามองค์ประกอบทั้ง 4 องค์ประกอบ ของนักเรียนกลุ่มทดลอง ในระยะก่อนการทดลอง 
ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล ด้วยวิธีของ Bonferroni พบว่า  

1.1) ค่าเฉลี่ยรายคู่คะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจ
และความเชื่อมั่นของกลุ่มทดลองหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นก่อน
การทดลองเท่ากับ 37.50 คะแนน หลังการทดลองเท่ากับ 42.00 คะแนน และค่าเฉลี่ยรายคู่คะแนน
ความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นของนักเรียนกลุ่มทดลองระยะติดตามผล 
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สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทาง
กายก่อนการทดลองเท่ากับ 37.50 คะแนน ระยะติดตามผลเท่ากับ 41.25 คะแนน 

1.2) ค่าเฉลี่ยรายคู่คะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะ
ทางการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวก่อนการทดลองเท่ากับ 14.30 คะแนน หลังการทดลองเท่ากับ 23.10 คะแนน และ
ค่าเฉลี่ยรายคู่คะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง ระยะติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ย
ของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลองเท่ากับ 14.30 คะแนน ระยะติดตามผลเท่ากับ 
22.40 คะแนน 

1.3) ค่าเฉลี่ยรายคู่คะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้
ความเข้าใจของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจก่อนการ
ทดลองเท่ากับ 8.95 คะแนน หลังการทดลองเท่ากับ 12.25 คะแนน และค่าเฉลี่ยรายคู่คะแนนความ
ฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนกลุ่มทดลองระยะติดตามผลสูงกว่าก่อน
การทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายก่อน
การทดลองเท่ากับ 8.95 คะแนน ระยะติดตามผลเท่ากับ 12.00 คะแนน 

1.4) ค่าเฉลี่ยรายคู่คะแนนความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบการมีส่วน
ร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตของนักเรียนกลุ่มทดลอง หลังการทดลองสูงกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตก่อนการทดลองเท่ากับ 
25.55 คะแนน หลังการทดลองเท่ากับ 26.80 คะแนน และค่าเฉลี่ยรายคู่คะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตของนักเรียนกลุ่มทดลอง
ระยะติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความฉลาดรู้ทางกายก่อนการทดลองเท่ากับ 26.55 คะแนน ระยะติดตามผลเท่ากับ 12.00 คะแนน 

 

2) ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความ
ฉลาดรู้ทางกายจําแนกตามองค์ประกอบทั้ง 4 องค์ประกอบ ทั้ง 3 ช่วงเวลา คือ ระยะก่อนการทดลอง 
ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลของกลุ่มควบคุม พบว่า ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05  
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อภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย” มีประเด็นที่สามารถ
นํามาอภิปรายได้ ดังนี้ 
 

1. การพัฒนาโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์
เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

จากสรุปผลการวิจัยข้อที่ 1 โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 8 
กิจกรรม ได้แก่ 1) กิจกรรมวิ่งสนุก สุขหัวใจ 2) กิจกรรมกระโดดหรรษา สร้างพลังขาไปด้วยกัน 3) 
กิจกรรมรับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 4) กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิตเปูาหมาย 5) กิจกรรมบันไดลิง
วิ่งว่องไว 6) กิจกรรมกระโดด โลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 7) เลี้ยงลูกฟุตบอลเพ่ิมความรวดเร็ว และ 
8) แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล โดยแต่ละกิจกรรมประกอบด้วย วัตถุประสงค์ แนวความคิด ขั้นตอน
ในการดําเนินกิจกรรม สื่อการเรียนรู้/แหล่งข้อมูล และการประเมินผล ซึ่งผู้วิจัยได้จากการวิเคราะห์
แนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย แล้วจึงนําไปตรวจสอบคุณภาพค่าดัชนีความสอดคล้องจากผู้ทรงคุณวุฒิ ได้
โปรแกรมที่หลากหลายและมีคุณภาพ เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 สามารถนํามาอภิปรายได้ใน
ประเด็น ดังนี้ 

 

1) โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ได้รับการพัฒนาอย่างเป็นระบบ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการกําหนดองค์ประกอบต่าง ๆ 
ของโปรแกรมกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น จากแนวคิดเกี่ยวกับ การพัฒนาโปรแกรม ผู้วิจัยได้กําหนด
องค์ประกอบของโปรแกรมกิจกรรม จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระต่าง ๆ เชื่อมโยงสัมพันธ์กัน
อย่างเป็นขั้นตอน ได้แก่ ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ แนวความคิด ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม สื่อที่
ใช้ และการประเมินผล จากนั้นได้นําสาระขององค์ประกอบมาจัดทําเป็นโปรแกรมกิจกรรม และ
ตารางการดําเนินกิจกรรม โดยพิจารณาความสอดคล้องของกิจกรรม และได้ดําเนินตรวจสอบคุณภาพ
ของโปรแกรมกิจกรรม โดยผู้ทรงคุณวุฒิ นํามาปรับปรุงแก้ไขก่อนนําไปทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียนที่มี
ความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง ทําให้ได้โปรแกรมกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพ บรรลุตามวัตถุประสงค์ 
คือ การส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งการดําเนินการพัฒนา
โปรแกรมกิจกรรมนี้ สอดคล้องกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2545) ที่สรุปไว้ว่า การพัฒนา
โปรแกรมเริ่มจากการวิเคราะห์สถานการณ์ของปัญหา กําหนดเปูาหมายที่สําคัญของโปรแกรมที่
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ต้องการจะทําให้บุคคลที่ผู้เข้าร่วมบรรลุความสําเร็จหรือได้รับประโยชน์ และต้องมีทฤษฎีมารองรับ
เป็นพื้นฐานการพัฒนา 

 

2) โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายพัฒนาขึ้นจากการวิเคราะห์
สังเคราะห์แนวคิดแอคทีฟเพลย์ (Clark, 2019) โดยมีสาระสําคัญของแนวคิด ดังนี้ (1) การสร้าง
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์จะกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น การได้ทดลองและแรงจูงใจให้
นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านกิจกรรมทั้ง 8 กิจกรรม (2) นักเรียนจะเริ่มมีแอคทีฟเพลย์อย่างต่อเนื่อง 
สร้างความชํานาญ ความมั่นใจ และมีทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย (3) แอคทีฟเพลย์กระตุ้น
ให้เกิดการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ไปถึงสร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย นอกจากแนวคิดแอคทีฟเพลย์ที่มี
ความเหมาะสมในการนํามาเป็นพ้ืนฐานการสร้างโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายแล้ว จากการศึกษายังพบว่าแนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ก็มีความ
เหมาะสมที่จะนํามาสังเคราะห์กิจกรรมการเล่นร่วมกับแนวคิดแอคทีฟเพลย์ เนื่องจากวิวัฒนาการของ
สื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบันได้รุดหน้าไปอย่างรวดเร็วและเป็นที่นิยมในการนํามาใช้กันอย่าง
แพร่หลาย และได้มีการนํามาปรับใช้ในวงการศึกษา หลักสูตร และการเรียนการสอน ผู้วิจัยจึง
กําหนดการให้ความรู้และสร้างแรงจูงใจในการปฏิบัติกิจกรรมทางกายผ่าน Facebook ซึ่งเป็นกลุ่มปิด 
สอดคล้องกับ ศิริมา สมตน (2019) กล่าวถึง สื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อที่ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ทําให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น เป็นสื่อสําหรับการเผยแพร่และแลกเปลี่ยนเนื้อหาที่เป็น
ภาพนิ่ง เสียง วีดิทัศน์ ทั้งนี้ ผลการสังเคราะห์กิจกรรมที่ใช้สื่อสั งคมออนไลน์สอดคล้องกับการ
ศึกษาวิจัยของ Bopp & Stellefson (2020) ที่ผู้วิจัยใช้เป็นแนวทาง ดังนี้ (1) การใช้สื่อสังคมออนไลน์
สามารถส่งเสริมด้านความรู้ความเข้าใจในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย (2) การใช้สื่อสังคมออนไลน์
สามารถเสริมสร้างแรงจูงใจและความเชื่อมั่นในการการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย สําหรับการตรวจสอบ
คุณภาพของโปรแกรมการเล่นที่สร้างขึ้น ผู้วิจัยได้มีการพิจารณาความสอดคล้องของกิจกรรมและได้
ดําเนินการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมการเล่น โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่านเพ่ือศึกษาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้องรวมเท่ากับ .9 ทําให้ได้โปรแกรมการเล่นที่มีคุณภาพ บรรลุ
ตามวัตถุประสงค์ คือ การส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
2. การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้

สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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จากสรุปผลการวิจัยข้อที่ 2 โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้นส่งผล
ต่อตัวแปรตามความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ดังนี้  

 

2.1 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายในระยะหลังการทดลองและ
ระยะติดตามผล พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่า
นักเรียนกลุ่มควบคุมในช่วงเวลาเดียวกัน  

2.2 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
ของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม ใน 3 ช่วงเวลา คือ ระยะก่อนการทดลอง ระยะ
หลังการทดลอง 8 สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ พบว่า คะแนน 
ความฉลาดรู้ทางกายหลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาคะแนนตามองค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกายทั้ง 4 องค์ประกอบ 
พบว่า คะแนนความฉลาดรู้ทางกายหลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่ าก่อนทดลองอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกองค์ประกอบ และคะแนนความฉลาดรู้ทางกายระยะติดตามผลของ
กลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาคะแนนตาม
องค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกายทั้ง 4 องค์ประกอบ พบว่า คะแนนความฉลาดรู้ทางกายระยะ
ติดตามผลของกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกองค์ประกอบ  

ส่วนผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ําของคะแนนความฉลาดรู้ทาง
กายของนักเรียนกลุ่มควบคุม ใน 3 ช่วงเวลา คือ ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง 8 
สัปดาห์ และระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์ พบว่า คะแนนความฉลาดรู้ทางกาย
ของนักเรียนกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้ง 3 ช่วงเวลา 

2.3 ค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองในระยะติดตามผล
พบว่า ไม่แตกต่างจากระยะหลังการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งในภาพรวมและ
รายองค์ประกอบ แสดงว่า ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองมีความคงทนในช่วงเวลาหลัง
การทดลอง 8 สัปดาห์ถึงระยะติดตามผลหลังเสร็จสิ้นการทดลอง 2 สัปดาห์  

 

ผลการวิจัยดังกล่าวเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 สามารถนํามาอภิปรายในแต่ละ
องค์ประกอบได้ในประเด็น ดังนี้ 
 

1) องค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อม่ัน 
กิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์

เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายที่พัฒนาขึ้น ส่งผลต่อความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบแรงจูงใจและ
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ความเชื่อมั่น ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 ว่ิงสนุก สุขหัวใจ ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การเล่นวิ่ง
จัดสีลูกบอล แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม เท่ากัน นักเรียนวิ่งไปข้างหน้าระยะทาง 10 เมตร จะพบ
ลูกบอลคละสีอยู่ในห่วงสปีดริงให้นักเรียนจัดเรียงลูกบอลให้สีของลูกบอลตรงกับสีของห่วงสปีดริง โดย
นักเรียน 1 คน สามารถหยิบลูกบอลได้คนละ 1 ลูก แล้ววิ่งกลับมายังจุดเริ่มต้น (2) การเล่นวิ่งแข่ง
เอ็กซ์โอ แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม เท่ากัน นักเรียนยืนห่างจากตารางเก้าช่องระยะทาง 10 เมตร 
นักเรียนถือห่วงขนาดเล็ก และวิ่งไปที่ตารางเก้าช่องเพ่ือเล่นเกมเอ็กซ์โอ แล้ววิ่งกลับมายังจุดเริ่มต้น  
และ (3) การเล่นวิ่งหาคําตอบที่ผนัง นักเรียนยืนห่างจากพนังระยะทาง 10 เมตร ที่ผนังจะมีหมายเลข 
0 ถึง 9 ติดไว้ จากนั้นผู้วิจัยทายคําถาม เช่น 1+1 เท่ากับ นักเรียนเมื่อได้ยินเสียงจากคําถามจะวิ่งไปที่
ผนังโดยใช้มือสัมผัสตัวเลขที่เป็นคําตอบ แล้ววิ่งกลับมายังจุดเริ่มต้น กิจกรรมย่อยมุ่งเน้นให้นักเรียนได้
ฝึกทักษะการวิ่งและได้รับความสนุกสนานจากการแข่งขันร่วมกับเพ่ือน โดยผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อม
ที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น ด้วยการประชาสัมพันธ์เชิญชวนให้ร่วมกิจกรรม
ผ่านทาง Facebook จูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหวผ่านกิจกรรมการเล่น ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่า นักเรียน
ปฏิบัติกิจกรรมซ้ํา ๆ ทําให้เกิดทักษะการวิ่งที่ถูกต้อง เกิดความเชื่อม่ัน กิจกรรมย่อยนี้เป็นกิจกรรมการ
เล่นที่มีการแข่งขัน มีการคิดวิเคราะห์ร่วมกับการเคลื่อนที่ไปข้างหน้าด้วยความรวดเร็ว ทําให้เกิดความ
สนุกสนานในขณะการปฏิบัติกิจกรรม กิจกรรมที่ 2 กระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน 
ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การเล่นกระโดดพลัดขาคู่ ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดดขาคู่ข้าง
เส้นสก็อตเทปไปข้างหน้า ระยะทาง 10 เมตร แล้วส่งต่อไม้พลัดให้เพ่ือนกระโดดต่อไปจนถึงนักเรียน
คนสุดท้ายในกลุ่ม (8) การเล่นกระโดดพลัดขาเดียว ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดดขาเดียวบนเส้นส
ก็อตเทปไปข้างหน้า ระยะทาง 10 เมตร แล้วส่งต่อไม้พลัดให้เพ่ือนกระโดดต่อไปจนถึงนักเรียนคน
สุดท้ายในกลุ่ม ผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ แรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว 
ผ่านกิจกรรมการเล่น ผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น 
ด้วยการประชาสัมพันธ์เชิญชวนให้ร่วมกิจกรรมผ่านทาง Facebook จูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว
ผ่านกิจกรรมการเล่น และมุ่งเน้นให้นําทักษะการกระโดดไปใช้ร่วมกับการเล่นเพ่ือสร้างความสามัคคี
และความสนุกสนานในการปฏิบัติกิจกรรม ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่า นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการ
ปฏิบัติกิจกรรม นักเรียนส่งเสียงเชียร์เพ่ือนที่กระโดด บางกลุ่มที่แพ้ก็ขอผู้วิจัยว่าอยากเล่นกิจกรรมนี้
ซ้ําอีก กิจกรรมที่ 3 รับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การเล่นรับ
บอลกระทบผนัง ให้นักเรียนเรียนที่จับคู่ยืนหันหน้าอยู่ตรงข้ามกัน โดยนักเรียนคนแรกหันหน้าเข้า
หาผนัง นักเรียนคนที่สองหันหน้าออกกจากผนัง ทั้งคู่ห่างจากผนังประมาณ 2 เมตร ให้นักเรียนคน
แรกที่หันหน้าเข้าผนังโยนลูกเทนนิสและกลับหลังหัน และให้นักเรียนคนที่สองกลับหลังหันเพ่ือไปรับ
ลูกเทนนิสที่นักเรียนคนแรกโยนกระทบผนัง ทําเช่นนี้สลับกันในคู่ของนักเรียน (2) การเล่นรับลูก
เทนนิสระหว่างคู่ด้วยมือเดียว ให้นักเรียนที่จับคู่ยืนห่างกันประมาณ 3 เมตร จากนั้นโยนลูกเทนนิส
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ให้เพื่อน นักเรียนคนแรกโยนด้วยมือซ้ายให้นักเรียนคนที่สองรับด้วยมือซ้าย นักเรียนคนแรกโยน
ด้วยมือขวาให้นักเรียนคนที่สองรับด้วยมือขวา (3) การเล่นรับลูกเทนนิสสลับที่กัน ให้นักเรียนทุกคน
โยนลูกเทนนิส จากนั้นให้สลับรับลูกเทนนิสของเพ่ือนที่โยนขึ้น หากใครรับลูกเทนนิสของเพื่อนไม่ได้
จะให้แยกออกมาผู้วิจัยโดยผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ 
อยากเห็น ด้วยการประชาสัมพันธ์เชิญชวนให้ร่วมกิจกรรมผ่านทาง Facebook จูงใจให้นักเรียนได้
เคลื่อนไหวผ่านกิจกรรมการเล่น กิจกรรมย่อยนี้เน้นการมีส่วนร่วมกับเพื่อน ๆ ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่า
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมอย่างช้า ๆ จนเกิดความเชื่อมั่น บางคนที่ทําผิดก็หัวเราะกันอย่างสนุกสนาน 
และเริ่มปฏิบัติกิจกรรมใหม่จนทําได้ถูกต้องและเกิดความชํานาญ กิจกรรมที่ 4 กิจกรรมขว้างลูก
เทนนิสพิชิตเป้าหมาย ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การเล่นขว้างลูกเทนนิสลงตะกร้า ให้
นักเรียนขว้างลูกเทนนิสลงตะกร้าคนละ 2 ลูกแล้ววนไปต่อหลังเพื่อน (2) การเล่นวิ่งขว้างลูกเทนนิส 
ให้นักเรียน จับคู่กับเพื่อนวิ่งเข้ามาขว้างลูกเทนนิสระยะทาง 20 เมตร (3) การเล่นขว้างโบว์ลิงค์ลูก
เทนนิส ให้นักเรียนขว้างลูกเทนนิสลักษณะแบบการโยนโบว์ลิ่งใส่ขวดน้ํา ระยะ 3 เมตร คนละ 2 ลูก 
(4) การเล่นขว้างลูกเทนนิสใส่เปูา ให้นักเรียนเรียนที่ถือลูกบอลคนละสองลูกขว้างไปยังเปูาหมายที่
กําหนดระยะทาง 10 เมตร (5) การเล่นขว้างลูกเทนนิสใส่ขวดน้ํา ผู้วิจัยแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 
กลุ่ม เท่ากัน นักเรียนขว้างลูกเทนนิสของตนเองเพื่อให้ขวดน้ําที่อยู่ในห่วงสปิดรองล้มและไม่ออก
นอกห่วง (6) การเล่นขว้างลูกเทนนิสกระทบผนัง ให้นักเรียนยืนห่างจากผนังระยะทาง 5 เมตร 
จากนั้นโยนลูกเทนนิสกระทบผนังแล้วให้ลูกลงสู่ตะกร้าที่วางไว้ด้านล่างใกล้กับผนัง ผู้ โดยผู้วิจัยสร้าง
สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น ด้วยการประชาสัมพันธ์เชิญ
ชวนให้ร่วมกิจกรรมผ่านทาง Facebook จูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหวผ่านกิจกรรมการเล่น 
กิจกรรมย่อยเป็นกิจกรรมที่ฝึกทักษะการขว้าง ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่า นักเรียนจะขว้างลูกเทนนิสจน
เกิดความชํานาญ ความเชื่อมั่น มีนักเรียนบางคนท้าทายกันขว้างลูกเทนนิสให้ตรงเปูาหมาย เกิด
ความสนุกสนานและชอบในการปฏิบัต ิก ิจกรรม กิจกรรมที ่ 5 กิจกรรมบันไดลิงวิ ่งว ่องไว 
ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ การเล่นบันไดลิงด้วยท่า (1) Forward Sprint (2) Lateral High 
Knees (3) Lateral In and Out (4) Forward In and Out (5) Backward In and Out (6) 
Lateral Scissor Hops กิจกรรมย่อยผู้วิจัยเน้นทักษะความคล่องแคล่วว่องไว ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่า 
นักเรียนค่อยปฏิบัติกิจกรรมอย่างช้า ๆ จนเกิดความเชื่อมั่นในการก้าวเท้า นักเรียนชอบในการ
ปฏิบัติกิจกรรมถึงแม้จะก้าวผิดจังหวะก็มีความตั้งใจเริ่มปฏิบัติใหม่จนเกิดความชํานาญและก้าวเท้า
ได้เร็วขึ้น กิจกรรมที่ 6 กระโดด โลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) 
กิจกรรมการเล่นกระโดดรังนก ให้นักเรียนกระโดดเขย่งที่หมายเลข 1,2,3 กระโดดขาคู่ที่หมายเลข 
4,5 กระโดดเขย่งที่หมายเลข 6,7 กระโดดขาคู่ที่หมายเลข 8,9 กระโดดเขย่งที่หมายเลข 10 (2) การ
เล่นกระโดนเขย่งไล่จับ นักเรียนเล่นวิ่งไล่กันผ่านห่วงสปิดริง เมื่อวิ่งผ่านห่วงสีแดงให้กระโดดเขย่ง 
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นักเรียนที่โดนแตะตัวจะกระโดดออกจากห่วงทันที (3) การเล่นกระโดดรังนก ให้นักเรียนกระโดด
เขย่งที่หมายเลข 1,2,3 กระโดดขาคู่ที่หมายเลข 4,5 กระโดดเขย่งที่หมายเลข 6,7 กระโดดขาคู่ที่
หมายเลข 8,9 กระโดดเขย่งที่หมายเลข 10 (4) การเล่นกระโดนเขย่งไล่จับ นักเรียนเล่นวิ่งไล่กันผ่าน
ห่วงสปิดริง เมื่อวิ่งผ่านห่วงสีแดงให้กระโดดเขย่ง นักเรียนที่โดนแตะตัวจะกระโดดออจากห่วงทันที 
กิจกรรมย่อย โดยผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น 
ด้วยการประชาสัมพันธ์เชิญชวนให้ร่วมกิจกรรมผ่านทาง Facebook จูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว
ผ่านกิจกรรมการเล่น ผู้วิจัยเน้นการกระโดดไปข้างหน้าสอดแทรกกติกาการเล่นเพ่ือความสนุกสนาน 
และท้าทาย ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่า นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมด้วยความสนุกสนานและชอบในการปฏิบัติ
กิจกรรมทางกาย กิจกรรมที่ 7 เลี้ยงลูกฟุตบอลเพิ่มความรวดเร็ว ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ 
(1) การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลเส้นตรง นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอลทางตรงระยะทาง 10 เมตร จากนั้นกลับ
ตัว และเลี้ยงลูกฟุตบอลกลับมาที่เดิม (2) การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลเส้นโค้ง นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอล
ทางโค้งระยะทาง 10 เมตร จากนั้นกลับตัว และเลี้ยงลูกฟุตบอลกลับมาที่เดิม (3) การเล่นเลี้ยงลูก
ฟุตบอลซิกแซ็ก นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอลซิกเซ็กระยะทาง 10 เมตร จากนั้นกลับตัว และเลี้ยงลูก
ฟุตบอลกลับมาท่ีเดิม โดยผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยาก
เห็น ด้วยการประชาสัมพันธ์เชิญชวนให้ร่วมกิจกรรมผ่านทาง Facebook จูงใจให้นักเรียนได้
เคลื่อนไหวผ่านกิจกรรมการเล่น ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการเลี้ยงลูกฟุตบอลใน
ระดับท่ีต้องปรับปรุง แต่เมื่อเล่นไปสักพักนักเรียนเกิดความเชื่อมั่น เพ่ือน ๆ ที่ร่วมทํากิจกรรมค่อยให้
กําลังว่า “เอาใหม่ ทําได้ ค่อย ๆ เลี้ยง” จนเกิดความชํานาญ และ กิจกรรมที่ 8 แตะลูกฟุตบอล
รักษาสมดุล ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การเล่นเตะลูกบอลด้วยข้างเท้าด้านใน ให้นักเรียน
จับคู่ เตะลูกฟุตบอลส่งให้เพ่ือนด้วยข้างเท้าด้านในระยะทาง 10 เมตร (2) การเล่นวิ่งเคลื่อนที่เตะลูก
ฟุตบอล ให้นักเรียน จับคู่กับจากนั้นให้นักเรียนคนแรกวิ่งสไลด์ไปด้านข้าง และให้นักเรียนคนที่สอง
เตะบอลส่งให้ นักเรียนตกแรก รับบอลและส่งบอลให้นักเรียนคนที่สอง จากนั้นสไลด์กลับมาที่เดิม (3) 
การเล่นเตะลูกฟุตบอลเข้ากล่อง กล้องคือเปูาหมายให้นักเรียนเตะบอลให้เข้าไปในกล่องระยะทาง 10 
เมตร กิจกรรมย่อยที่ 1-3 ผู้วิจัยเน้นพัฒนาทักษะพ้ืนฐานของการเตะลูกฟุตบอลที่ถูกต้อง (4) กิจกรรม
การเล่นลิงชิงบอลวางมาร์คเกอร์เป็นกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 10x10 เมตร ให้นักเรียนเล่นลิงชิงบอลโดย
ให้นักเรียนเป็นลิง 2 คน (5) กิจกรรมการเล่นฟุตบอล 7 คน ให้นักเรียนเล่นฟุตบอลข้างละ 7 คน โดย
ให้เล่นแบบพบกันหมดทั้ง 3 กลุ่ม กิจกรรมย่อยที่ 4 และ 5 ผู้วิจัยเน้นทักษะของการเล่นเป็นทีม สร้าง
ความสนุกสนาน ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่า นักเรียนมีความชอบ และให้ความสนใจในการเข้าร่วมกิจกรรม มี
ความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเอง  
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โปรแกรมการเล่นส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่น จาก
กิจกรรมการเล่นทั้ง 8 กิจกรรม ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเล่นโดยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟ
เพลย์ กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น ด้วยการประชาสัมพันธ์เชิญชวนให้ร่วมกิจกรรมผ่านทาง 
Facebook เป็นกลุ่มปิดที่ชื่อว่า “Active Play Active For Life กระตุ้นการเรียนรู้ส่งเสริมความ
ฉลาดรู้ทางกาย” พบว่า นักเรียนให้ความสนใจ มีการสอบถาม แลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น แสดงออกถึง
การอยากร่วมกิจกรรม สอดคล้องกับแนวคิดของ Johnstone et al. (2019) การเล่นที่ใช้การทํางาน
ของกล้ามเนื้อมัดใหญ่หรือการเคลื่อนไหวโดยใช้โครงสร้างกล้ามเนื้อทั้งหมดของร่างกาย เด็กจะใช้
พลังงานและเกิดความสนุกสนานในการเล่น ส่งเสริมพัฒนาการทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ ส่งผลให้
ส่งผลให้นักเรียนกลุ่มทดลอง หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนองค์ประกอบแรงจูงใจและความ
เชื่อมั่นเพ่ิมขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 หลังการทดลองส่งผลให้
นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นเพ่ิมขึ้นมากกว่า
นักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และในระยะติดตามผล 2 สัปดาห์หลังการ
ทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนองค์ประกอบแรงจูงใจและความเชื่อมั่นเพ่ิมขึ้นกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และยังพบว่าสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริมา 
สมตน (2562) ได้ทําการศึกษาเรื่อง ผลของโปรแกรมสุขภาพจิตศึกษาร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์
ต่อความรุ่นแรงของอาการในผู้ปุวยโรคอารมณ์แปรปรวนสองขั้ว เมื่อได้รับโปรแกรมความรุนแรงของ
อาการในผู้ปุวยโรคอารมณ์แปรปรวนสองขั้วหลังได้รับโปรแกรมสุขภาพจิต ศึกษาร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์น้อยกว่าก่อนได้รับโปรแกรมฯ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2. ความรุนแรง
ของอาการในผู้ปุวยโรคอารมณ์แปรปรวนสองขั้วที่ได้รับโปรแกรมสุขภาพจิตศึกษา ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์น้อยกว่ากลุ่มที่ได้รับการพยาบาลปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2) องค์ประกอบความรู้ความเข้าใจ  
กิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายที่พัฒนาขึ้น ส่งผลต่อความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบ
ความรู้ความเข้าใจ ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 ว่ิงสนุก สุขหัวใจ กิจกรรมที่ 2 กระโดดหรรษาสร้างพลังขา
ไปด้วยกัน กิจกรรมท่ี 3 รับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ กิจกรรมที่ 4 กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิต
กิจกรรมที่ 5 กิจกรรมบันไดลิงว่ิงว่องไวเป้าหมาย กิจกรรมที่ 6 กระโดด โลดเต้น กล้ามเนื้อ
แข็งแรง กิจกรรมที่ 7 เลี้ยงลูกฟุตบอลเพิ่มความรวดเร็ว กิจกรรมที่ 8 แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล 
ซึ่งใน 8 กิจกรรมหลัก จะมีกิจกรรมย่อย คือ การให้ความรู้ผ่านสื่อสังค์ออนไลน์ และจากการศึกษา
สถิติดิจิทัลของประเทศไทยจาก Digital Thailand ประจําปี 2020 (Digital Thailand, 2020) 
รายงานจํานวนผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ จํานวน 52 ล้านคน โดยแพลตฟอร์มที่เป็นที่นิยมที่สุดสําหรับคน
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ไทยอันดับหนึ่งคือ Facebook ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยเลือกใช้ Facebook ซึ่งเป็นกลุ่มปิดที่ชื่อว่า “Active 
Play Active For Life กระตุ้นการเรียนรู้ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” ให้ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร โดย
ใช้ภาพ สื่อวิดิทัศน์ ใบความรู้ ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ให้ทราบในเรื่อง (1) สุขภาพทางกาย (2) 
สมรรถภาพทางกาย (3) กิจกรรมทางกาย และ (4) การปูองกันตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทาง
กาย พบว่านักเรียนให้ความสนใจ มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทําให้นักเรียนมีความรู้และสามารถ
นําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างเหมาะสมตามพัฒนาการในแต่ละช่วงวัย  

 

ผลการจัดการจัดกิจกรรมการเล่นดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Bopp & 
Stellefson (2020) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การปฏิบัติและปัญหาทางจริยธรรม สําหรับโรงเรียนโดยใช้
สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายในเยาวชน ได้นําเสนอคู่มือการพัฒนาความฉลาดรู้
ทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ มีการสร้างกลุ่มและใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้ความรู้ในการปฏิบัติ
กิจกรรมทางกายเพ่ือสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริมา สมตน (2562) 
ได้ทําการศึกษา เรื่อง ผลของโปรแกรมสุขภาพจิตศึกษาร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ต่อความรุ่นแรง
ของอาการในผู้ปุวยโรคอารมณ์แปรปรวนสองขั้ว การวิจัยมีการประเมินความรู้เรื่องโรคอารมณ์
แปรปรวนสองขั้ว หลังการทดลองพบว่ากลุ่มควบคุมที่ได้รับโปรแกรมสุขภาพจิตศึกษาร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ต่อความรุ่นแรงของอาการในผู้ปุวยโรคอารมณ์แปรปรวนสองขั้วมีคะแนนความรู้เรื่องโรค
อารมณ์แปรปรวนสองขั้วสูงกว่าก่อนการทดลอง และสอดคล้องกับ กรกฎา นักคิ้ม และนพวรรณคนึง 
ชัยสกุล (2563) ) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์ประกอบการจัดการเรียนรู้รายวิชา
จิตวิทยาวัยเด็กในโรงเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการดําเนินการวิจัย ได้แก่ ข้อสอบรายวิชาจิตวิทยาวัยเด็ก
ในโรงเรียน หน่วยความฉลาดทางอารมณ์ ผลการวิจัยพบว่า คะแนนความฉลาดทางอารมณ์ของนิสิตที่
เข้าร่วมกิจกรรมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนเข้าร่วมการทดลอง อย่างมีนัยสําคัญ ที่ 0.05 

 

3) องค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว  
กิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายที่พัฒนาขึ้น ส่งผลต่อความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบ
สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 ว่ิงสนุก สุขหัวใจ ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่
(1) วิ่งยกเข่าข้ามรั่วให้นักเรียนเรียนรู้การกระตุกเข่าสูงเพ่ือก้าวเท้า (2) วิ่งทางตรงเก็บลูกเทนนิสให้
นักเรียนเรียนรู้การแกว่งแขน การยกเข้าก้าวเท้าในการวิ่งทางตรงไปเก็บลูกเทนนิส การกลับตัว และ
การเร่งความเร็วในการวิ่ง (3) วิ่งทางโค้งให้นักเรียนเรียนรู้การรักษาสมดุลของร่างกายขณะวิ่งเข้าทาง
โค้ง กิจกรรมย่อยนี้ผู้วิจัยมุ่งเน้นให้นักเรียนปฏิบัติซ้ํา ๆ จนเกิดความชํานาญ เพ่ือเป็นการสร้างทักษะ
พ้ืนฐานของการวิ่งที่ถูกต้อง กิจกรรมที่ 2 กระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน ประกอบด้วย
กิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การเล่นกระโดดขาคู่บนเส้นไปข้างหน้า ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดดขาคู่บน
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เส้นสก็อตเทปไปข้างหน้า (2) การเล่นกระโดดขาเดียวบนเส้นไปข้างหน้า ให้นักเรียนเรียนรู้การ
กระโดดขาเดียวบนเส้นสก็อตเทปไปข้างหน้า (3) การเล่นกระโดดขาคู่ข้างเส้นไปข้างหน้า ให้นักเรียน
เรียนรู้การกระโดดขาคู่ข้างเส้นสก็อตเทปไปข้างหน้า (4) การเล่นกระโดดขาเดียวข้างเส้นไปข้างหน้า 
ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดดขาเดียวบนเส้นสก็อตเทปไปข้างหน้า (5) การเล่นกระโดดขาคู่ถอยหลัง
บนเส้น ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดดขาคู่บนเส้นสก็อตเทปไปด้านหลัง (6) การเล่นกระโดดขาเดียว
ถอยหลังบนเส้น ให้นักเรียนเรียนรู้การกระโดดขาเดียวบนเส้นสก็อตเทปไปด้านหลัง กิจกรรมย่อยนี้
ผู้วิจัยมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการกระโดดที่ถูกต้อง ด้วยการปฏิบัติซ้ํา ๆ ในทิศทางที่หลากหลาย 
กิจกรรมที่ 3 รับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การเล่นรับลูก
เทนนิสมือเดียว 1 ลูก ให้นักเรียนโยนและรับลูกเทนนิสในแนวดิ่งด้วยมือเพียงข้างเดียว (2) การเล่น
รับลูกเทนนิสมือเดียว 2 ลูก ให้นักเรียนโยนและรับลูกเทนนิสในแนวดิ่งด้วยมือเพียงข้างเดียวโดยให้
ลูกเทนนิสลูกแรกขึ้นสูงจุดสูดบริเวณศรีษะของผู้โยน จึงโยนลูกที่สองและรับลูกแรกที่ตกลงมา (3) 
การเล่นรับลูกเทนนิสสองมือสลับกัน ให้นักเรียนถือลูกเทนนิสด้วยมือทั้งสองข้าง โยนและรับลูก
เทนนิสสลับกันซ้ายขวา กิจกรรมย่อยผู้วิจัยมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการรับที่ถูกต้อง ผู้วิจัย
สังเกตเห็นว่า เมื่อนักเรียนปฏิบัติซ้ํา ๆ นักเรียนเกิดความเชื่อมั่นในการรับลูกเทนนิส บางคนมีความ
มั่นใจสูง ท้าทายเพ่ือนให้โยนลูกมาด้วยความแรง กิจกรรมที่ 4 กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิต
เป้าหมาย ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การเล่นขว้างลูกเทนนิสลงตะกร้า ให้นักเรียนขว้างลูก
เทนนิสลงตะกร้าคนละ 2 ลูกแล้ววนไปต่อหลังเพ่ือน (2) การเล่นวิ่งขว้างลูกเทนนิส ให้นักเรียน จับคู่
กับเพ่ือนวิ่งเข้ามาขว้างลูกเทนนิสระยะทาง 20 เมตร (3) การเล่นขว้างโบว์ลิงค์ลูกเทนนิส ให้นักเรียน
ขว้างลูกเทนนิสลักษณะแบบการโยนโบว์ลิ่งใส่ขวดน้ํา ระยะ 3 เมตร คนละ 2 ลูก (4) การเล่นขว้างลูก
เทนนิสใส่เปูา ให้นักเรียนเรียนที่ถือลูกบอลคนละสองลูกขว้างไปยังเปูาหมายที่กําหนดระยะทาง 10 
เมตร (5) การเล่นขว้างลูกเทนนิสใส่ขวดน้ํา ผู้วิจัยแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม เท่ากัน นักเรียนขว้าง
ลูกเทนนิสของตนเองเพ่ือให้ขวดน้ําที่อยู่ในห่วงสปิดรองล้มและไม่ออกนอกห่วง (6) การเล่นขว้างลูก
เทนนิสกระทบผนัง ให้นักเรียนยืนห่างจากผนังระยะทาง 5 เมตร จากนั้นโยนลูกเทนนิสกระทบผนัง
แล้วให้ลูกลงสู่ตะกร้าที่วางไว้ด้านล่างใกล้กับผนัง กิจกรรมย่อยเป็นกิจกรรมที่ฝึกทักษะการขว้าง โดย
สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่า 
นักเรียนจะขว้างลูกเทนนิสจนเกิดความชํานาญ กิจกรรมที่  5 กิจกรรมบันไดลิงว่ิงว่องไว 
ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ การเล่นบันไดลิงด้วยท่า (1) Forward Sprint (2) Lateral High 
Knees (3) Lateral In and Out (4) Forward In and Out (5) Backward In and Out (6) 
Lateral Scissor Hops กิจกรรมย่อยผู้วิจัยเน้นทักษะความคล่องแคล่วว่องไว ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่า 
นักเรียนค่อยปฏิบัติกิจกรรมอย่างช้า ๆ จนเกิดความเชื่อมั่นในการก้าวเท้า นักเรียนชอบในการปฏิบัติ
กิจกรรมถึงแม้จะก้าวผิดจังหวะก็มีความตั้งใจเริ่มปฏิบัติใหม่จนเกิดความชํานาญและก้าวเท้าได้เร็วขึ้น 
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กิจกรรมที่ 6 กระโดด โลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง (1) กิจกรรมการเล่นกระโดนเขย่งข้ามยางที่เหวี่ยง
ไปมา ให้นักเรียนสองคนเหวี่ยงยางไปมาในแนวราบ จากนั้นให้นักเรียนกระโดดเขย่งข้ามยางไปมา (2) 
กิจกรรมการเล่นกระโดนเขย่งข้ามยางที่เหวี่ยงไปมา ให้นักเรียนสองคนเหวี่ยงยางไปมาในแนวราบ 
จากนั้นให้นักเรียนกระโดดเขย่งข้ามยางไปมา กิจกรรมย่อยที่ ผู้วิจัยเน้นพัฒนาทักษะการกระโดดอยู่
กับท่ี โดยสร้างแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ไปถึงสร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย 
กิจกรรมที่ 7 เลี้ยงลูกฟุตบอลเพิ่มความรวดเร็ว ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การเล่นเลี้ยง
ลูกฟุตบอลเส้นตรง นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอลทางตรงระยะทาง 10 เมตร จากนั้นกลับตัว และเลี้ยงลูก
ฟุตบอลกลับมาที่เดิม (2) การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลเส้นโค้ง นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอลทางโค้งระยะทาง 
10 เมตร จากนั้นกลับตัว และเลี้ยงลูกฟุตบอลกลับมาที่เดิม (3) การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลซิกแซ็ก 
นักเรียนเลี้ยงลูกฟุตบอลซิกเซ็กระยะทาง 10 เมตร จากนั้นกลับตัว และเลี้ยงลูกฟุตบอลกลับมาที่เดิม 
นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการเลี้ยงลูกฟุตบอลในระดับที่ต้องปรับปรุง ผู้วิจัยจึงต้องอธิบายและสาธิต
วิธีการเลี้ยงลูกฟุตบอลที่ถูกต้อง นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมอย่างช้า ๆ จนเกิดทักษะการแตะลูกฟุตบอลที่
ถูกต้อง และ กิจกรรมที่ 8 แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ได้แก่ (1) การเล่น
เตะลูกบอลด้วยข้างเท้าด้านใน ให้นักเรียนจับคู่ เตะลูกฟุตบอลส่งให้เพ่ือนด้วยข้า งเท้าด้านใน
ระยะทาง 10 เมตร (2) การเล่นวิ่งเคลื่อนที่เตะลูกฟุตบอล ให้นักเรียน จับคู่กับจากนั้นให้นักเรียนคน
แรกวิ่งสไลด์ไปด้านข้าง และให้นักเรียนคนที่สองเตะบอลส่งให้ นักเรียนตกแรก รับบอลและส่งบอลให้
นักเรียนคนที่สอง จากนั้นสไลด์กลับมาที่เดิม (3) การเล่นเตะลูกฟุตบอลเข้ากล่อง กล้องคือเปูาหมาย
ให้นักเรียนเตะบอลให้เข้าไปในกล่องระยะทาง 10 เมตร กิจกรรมย่อยผู้วิจัยสร้างสร้างแอคทีฟเพลย์ 
กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ไปถึงสร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย โดยเน้นพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน
ของการเตะลูกฟุตบอลที่ถูกต้อง เมื่อนักเรียนปฏิบัติตามจึงเกิดความชํานาญ สามารถแตะและควบคุม
ทิศทางของลูกบอลได้ดี  

 

โปรแกรมการเล่นส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบสมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหว จากกิจกรรมการเล่นทั้ง 8 กิจกรรม ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเล่นโดยสร้างสภาพแวดล้อมที่
เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นการเรียนรู้ พบว่า กิจกรรมที่ 1 นักเรียนสามารถปฏิบัติทักษะการวิ่งได้
ถูกต้อง กิจกรรมที่ 2 นักเรียนสามารถกระโดด รู้จักการถ่ายโยงน้ําหนัก สร้างจังหวะในการกระโดด 
กิจกรรมที่ 3 ในช่วงแรกนักเรียนมารถรับลูกเทนนิสสองมือได้อย่างถูกต้อง เมื่อเริ่มเล่นจนชํานาญก็
สามารถที่จะรับลูกเทนนิสด้วยมือเดียวได้ กิจกรรมที่ 4 นักเรียนสามารถขว้างลูกเทนนิสได้อย่าง
แม่นยํา โดยเฉพาะนักเรียนชายมีการเรียนรู้ที่เร็วกว่านักเรียนหญิง นักเรียนรู้จักการยืนเท้านํา เท้าตาม 
การถ่ายโยงน้ําหนักเพ่ือสร้างจังหวะและการขว้างได้อย่างถูกต้อง กิจกรรมที่ 5 นักเรียนเริ่มเล่นบันใด
ลิงในท่าทางอิสระตามความคิด จากนั้นผู้วิจัยจึงและนําท่าทางในการเล่นด้วยบันไดลิง ช่วงแรก
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นักเรียนวิ่งค่อมบันได เมื่อเล่นไปสักพักเกิดการเรียนรู้จึงสามารถวิ่งได้อย่างคล่องแคล่วว่องไว กิจกรรม
ที ่6 นักเรียนส่วนใหญ่สามารถปฏิบัติทักษะการกระโดดได้อย่างถูกต้อง ผู้วิจัยให้คําแนะนําท่าทางการ
กระโดดในนักเรียนที่กระโดดไม่ถูกต้อง เมื่อเริ่มเล่นสักพักนักเรียนเริ่มจับจังหวะได้ ทําให้กระโดดได้
อย่างถูกต้อง กิจกรรมที่ 7 นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการเลี้ยงในระดับต่ํา ผู้วิจัยจึงแนะนําให้ฝึกอย่าง
ช้า ๆ เริ่มด้วยการเลี้ยงด้วยข้างเท้าด้านใน เมื่อเกิดความชํานาญจึงสลับมาเลี้ยงด้วยข้างเท้าด้านนอก 
ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการทักษะด้านการเลี้ยงที่ดีขึ้น กิจกรรมที่ 8 นักเรียนเริ่ม
เล่นด้วยการส่งบอลด้วยข้างเท้าด้านใน ข้างเท้าด้านนอก ในช่วงแรกนักเรียนยังไม่สามารถกําหนด
น้ําหนักในกการออกแรงส่งได้อย่างถูกต้อง ผู้วิจัยจึงแนะนํา และให้เริ่มลองฝึกในระยะสั้น ๆ ก่อน จึง
เริ่มขยับระยะทางให้ไกลออกไป พบว่า จะเรียนเริ่มมีพัฒนาการที่ดีขึ้น ส่งบอลได้แม่นยํามากข้ึน 

 

การจัดกิจกรรมการเล่นดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดแอคทีฟเพลย์ของ Clark 
(2019) ที่ว่าการสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์จะกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น การได้
ทดลองและแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหวผ่านกิจกรรมการเล่น เมื่อนักเรียนมีแอคทีฟเพลย์อย่ าง
ต่อเนื่อง จะเกิดความชํานาญ ความมั่นใจ และมีทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย ไปถึงสร้าง
สมรรถภาพด้านร่างกาย ส่งผลให้นักเรียนกลุ่มทดลอง หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
องค์ประกอบมรรถนะทางการเคลื่อนไหวเพ่ิมขึ้นกว่าก่อนการทดลอง และหลังการทดลองส่งผลให้
นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนองค์ประกอบมรรถนะทางการเคลื่อนไหวเพ่ิมขึ้นมากกว่า
นักเรียนกลุ่มควบคุม และในระยะติดตามผล 2 สัปดาห์หลังการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนองค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวเพ่ิมขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ Moghaddaszadeh & Belcastro (2021) ได้ทําการศึกษาเรื่อง 
แนวทางการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพ่ือส่งเสริมกิจกรรมทางกายและปรับปรุงทักษะการเคลื่อนไหวขั้น
พ้ืนฐานสําหรับเด็กวัยเรียนการศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมกิจกรรมทางกายและพัฒนาทักษะ
การเคลื่อนไหวสําหรับเด็กวัยเรียน โดยกําหนดให้มีการเล่น 7 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 วัน ประกอบด้วย 
3 กลุ่มโปรแกรม ได้แก่ 1) การเล่นแอคทีฟเพลย์แบบไม่เคลื่อนที่ (Active Play) 2) การเล่นแอคทีฟ
เพลย์แบบเคลื่อนที่ (Locomotor Skills) หรือ กิจกรรมการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ที่แนะนํา (Guided 
Active Play) 3) การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ที่มีการควบคุมอุปกรณ์ (Object Control Skills) 
ผลการวิจัยพบว่าการเล่น การเล่นแอคทีฟเพลย์แบบเคลื่อนที่ (Locomotor skills) หรือ กิจกรรมการ
เล่นแบบแอคทีฟเพลย์ที่แนะนํา (Guided Active Play) ส่งเสริมช่วยเพ่ิมอัตราการเผาผลาญพลังงาน
และความสามารถทางการเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุริยัน สุวรรณกาล 
(2560) ได้ทําการศึกษาเรื่อง การใช้กิจกรรมทางกายเพ่ือพัฒนาความสามารถในการรับเรียนรู้ทางกาย
สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างโปรแกรมกิจกรรมทางกายที่สามารถสร้าง
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เสริมความสามารถในการเรียนรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) โปรแกรมกิจกรรมทางกายสําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 3 2) ข้อสอบความรู้ 
ความเข้าใจเรื่องกิจกรรมทางกาย 3) แบบทดสอบการเคลื่อนที่ข้ามสิ่งกีดขวาง 4) แบบสอบถามวัด
แรงจูงใจ 5) แบบสอบถามวัดความเชื่อมั่นตนเอง และ 6) ข้อทดสอบสมรรถภาพทางกลไก 5 รายการ 
กลุ่มทดลองได้เข้าร่วมกิจกรรมทางกายตามโปรแกรม เป็นเวลา 8 สัปดาห์ๆ ละ 2 วัน ละ 60 นาที 
กลุ่มควบคุมเขาเรียนวิชาพลศึกษาตามปกติ มีการทดสอบความรู้ความเข้าใจเรื่องกิจกรรมทางกาย 
ความสามารถในการเคลื่อนที่ข้ามสิ่งกีดขวาง แรงจูงใจและความเชื่อมั่นตนเอง และสมรรถภาพทาง
กลไก ก่อนและหลังการฝึก 8 สัปดาห์ ผลการศึกษาพบว่า หลังการฝึก 8 สัปดาห์คะแนนความรู้ความ
เข้าใจเรื่องกิจกรรมทางกาย การเคลื่อนที่ข้ามสิ่งกีดขวางแรงจูงใจและความเชื่อมั่นตนเองของกลุ่ม
ทดลองเพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนกลุ่มควบคุมมีเพียงแรงจูงใจและความเชื่อมั่น
ตนเองมีค่าเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สําหรับสมรรถภาพทางกลไก ด้านความเร็ว
ความคล่องแคล่วว่องไว และความอ่อนตัวของกลุ่มทดลอง หลังการฝึกดีกว่าก่อนการฝึกอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกัน กลุ่มทดลอง มีคะแนนความรู้ความ
เข้าใจเรื่องกิจกรรมทางกาย การเคลื่อนที่ข้ามสิ่งกีดขวาง แรงจูงใจและความเชื่อมั่นตนเอง เพ่ิมขึ้น
มากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสมรรถภาพทางกลไก ด้านความเร็ว
และ ความคล่องแคล่วว่องไวลดลงมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

4) องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งม่ันในการออกก าลังกายเพื่อชีวิต  
กิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายที่พัฒนาขึ้น ส่งผลต่อความฉลาดรู้ทางกายองค์ประกอบการ
มีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 ว่ิงสนุก สุขหัวใจ เป็น
กิจกรรมที่กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่าน
สื่อสังคมออนไลน์ ผู้วิจัยเลือกใช้ Facebook ซึ่งเป็นกลุ่มปิดที่ชื่อว่า “Active Play Active For Life 
กระตุ้นการเรียนรู้ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” ให้ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร โดยใช้ภาพ สื่อวิดิทัศน์ ใบ
ความรู้ ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 20 นาที และกิจกรรมการเล่นผู้วิจัยสร้าง
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดนเน้นทักษะการวิ่งผ่านกิจกรรม
การเล่น 6 กิจกรรมย่อย ได้แก่ วิ่งยกเข่าข้ามรั่ว วิ่งทางตรงเก็บลูกเทนนิส วิ่งทางโค้ง การเล่นวิ่งจัดสี
ลูกบอล การเล่นวิ่งแข่งแอ็กซ์โอ การเล่นวิ่งหาคําตอบที่ผนัง ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหว 
60 นาที กิจกรรมที่ 2 กระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นความอยากรู้ 
อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ผู้วิจัยเลือกใช้  
Facebook กระตุ้นการเรียนรู้ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” ให้ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร โดยใช้ภาพ สื่อ
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วิดิทัศน์ ใบความรู้ ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 20 นาที และกิจกรรมการเล่น
ผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะการ
กระโดดผ่านกิจกรรมการเล่น 8 กิจกรรมย่อย ได้แก่ การเล่นกระโดดขาคู่บนเส้นไปข้างหน้า การเล่น
กระโดดขาเดียวบนเส้นไปข้างหน้า การเล่นกระโดดขาคู่ข้างเส้นไปข้างหน้า การเล่นกระโดดขาเดียว
ข้างเส้นไปข้างหน้า การเล่นกระโดดขาคู่ถอยหลังบนเส้น การเล่นกระโดดขาเดียวถ่อนหลังบนเส้น 
การเล่นกระโดดผลัดขาคู่ การเล่นกระโดดผลัดขาเดียว ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 60 นาที กิจกรรมที่ 
3 รับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้ทดลอง และ
แรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ผู้วิจัยเลือกใช้ Facebook กระตุ้นการเรียนรู้
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” ให้ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร โดยใช้ภาพ สื่อวิดิทัศน์ ใบความรู้ ข้อมูลทาง
อินเตอร์เน็ต ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 20 นาที และกิจกรรมการเล่นผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือ
ต่อแอคทีฟเพลย์ พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะการรับลูกเทนนิสผ่านกิจกรรมการเล่น 6 
กิจกรรมย่อย ได้แก่ การเล่นรับลูกเทนนิสมือเดียว 1 ลูก การเล่นรับลูกเทนนิสมือเดียว 2 ลูก การเล่น
รับลูกเทนนิสสองมือสลับกัน การเล่นรับลูกเทนนิสที่กระทบผนัง การเล่นรับลูกเทนนิสระหว่างเพ่ือน
ด้วยมือเดียว การเล่นรับลูกเทนนิสระหว่างเพ่ือนด้วยมือเดียวสลับซ้าย-ขวา ผู้วิจัยใช้เวลาในการจัด
กิจกรรมการเคลื่อนไหว 60 นาท ีกิจกรรมที่ 4 กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิตเป้าหมาย เป็นกิจกรรม
ที่กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ ผู้วิจัยเลือกใช้ Facebook กระตุ้นการเรียนรู้ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” ให้ความรู้ ข้อมูล
ข่าวสาร โดยใช้ภาพ สื่อวิดิทัศน์ ใบความรู้ ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 20 นาที 
และกิจกรรมการเล่นผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดย
เน้นทักษะการขว้างลูกเทนนิสผ่านกิจกรรมการเล่น 6 กิจกรรมย่อย ได้แก่ การเล่นขว้างลูกเทนนิสลง
ตะกร้า การเล่นวิ่งขว้างลูกเทนนิส การเล่นขว้างโบว์ลิ่งลูกเทนนิส การเล่นขว้างลูกเทนนิสใส่เปูา การ
เล่นขว้างลูกเทนนิสใส่ขวดน้ํา การเล่นขว้างเทนนิสกระทบผนัง ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 60 นาที 
กิจกรรมที่ 5 กิจกรรมบันไดลิงว่ิงว่องไว เป็นกิจกรรมทีก่ระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้ทดลอง 
และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ผู้วิจัยเลือกใช้  Facebook กระตุ้นการ
เรียนรู้ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” ให้ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร โดยใช้ภาพ สื่อวิดิทัศน์ ใบความรู้ 
ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 20 นาที และกิจกรรมการเล่นผู้วิจัยสร้าง
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะการก้าวสลับเท้าผ่าน
กิจกรรมการเล่น 6 กิจกรรมย่อย ได้แก่ การเล่นบันไดลิงด้วยท่า Forward Sprint, Lateral High 
Knees, Lateral In and Out, Forward In and Out, Backward In and Out, Lateral Scissor 
Hops ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 60 นาที กิจกรรมที่ 6 กระโดด โลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง เป็น
กิจกรรมที่กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่าน
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สื่อสังคมออนไลน์ ผู้วิจัยเลือกใช้ Facebook กระตุ้นการเรียนรู้ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” ให้
ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร โดยใช้ภาพ สื่อวิดิทัศน์ ใบความรู้ ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ใช้เวลาในการจัด
กิจกรรม 20 นาที และกิจกรรมการเล่นผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ พัฒนาทักษะ
การเคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะการกระโดดเขย่งผ่านกิจกรรมการเล่น 6 กิจกรรมย่อย ได้แก่ การเล่น
กระโดนเขย่งข้ามยางที่เหวี่ยงไปมา การเล่นกระโดดรังนก การเล่นกระโดนเขย่งไล่จับ การเล่น
กระโดดเขย่งข้ามยางท่ีเหวี่ยงไปมา การเล่นกระโดดรังนกยกขาตามตัวเลข การเล่นกระโดดเขย่งไล่จับ 
ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 60 นาที กิจกรรมที่ 7 เลี้ยงลูกฟุตบอลเพิ่มความรวดเร็ว เป็นกิจกรรมที่
กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ ผู้วิจัยเลือกใช้ Facebook กระตุ้นการเรียนรู้ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” ให้ความรู้ ข้อมูล
ข่าวสาร โดยใช้ภาพ สื่อวิดิทัศน์ ใบความรู้ ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 20 นาที 
และกิจกรรมการเล่นผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดย
เน้นทักษะการเลี้ยงลูกฟุตบอล ผ่านกิจกรรมการเล่น 3 กิจกรรมย่อย ได้แก่ การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอล
เส้นตรง การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลเส้นโค้งโค้ง การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลซิกแซ็ก ใช้เวลาในการจัด
กิจกรรม 60 นาที และ กิจกรรมที่ 8 แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นความอยากรู้ 
อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ผู้วิจัยเลือกใช้  
Facebook กระตุ้นการเรียนรู้ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” ให้ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร โดยใช้ภาพ สื่อ
วิดิทัศน์ ใบความรู้ ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 20 นาที และกิจกรรมการเล่น
ผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อแอคทีฟเพลย์ พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวโดยเน้นทักษะการเตะ
ลูกฟุตบอล ผ่านกิจกรรมการเล่น 5 กิจกรรมย่อย ได้แก่ การเล่นเตะลูกบอลด้วยข้างเท้าด้านใน การ
เล่นวิ่งเคลื่อนที่เตะลูกฟุตบอล การเล่นเตะลูกฟุตบอลเข้ากล่องการเล่นลิงชิงบอลการเล่นฟุตบอล 7 
คน ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 60 นาท ี

 

โปรแกรมการเล่นส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่น
ในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 วิ่งสนุก สุขหัวใจ กิจกรรมที่ 2 กระโดดหรรษาสร้าง
พลังขาไปด้วยกัน กิจกรรมที่ 3 รับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ กิจกรรมที่ 4 กิจกรรมขว้างลูกเทนนิส
พิชิตกิจกรรมที่ 5 กิจกรรมบันไดลิงวิ่งว่องไวเปูาหมาย กิจกรรมที่ 6 กระโดด โลดเต้น กล้ามเนื้อ
แข็งแรง กิจกรรมที่ 7 เลี้ยงลูกฟุตบอลเพ่ิมความรวดเร็ว กิจกรรมที่ 8  แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล 
พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองต้องปฏิบัติกิจกรรมอย่างน้อย 2 วันในหนึ่งสัปดาห์จากการเข้าร่วม
โปรแกรม ผู้วิจัยกระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว 
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ผู้วิจัยเลือกใช้ Facebook กระตุ้นการเรียนรู้ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” ให้
ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร โดยใช้ภาพ สื่อวิดิทัศน์ ใบความรู้ ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ซึ่งแตกต่างจาก
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นักเรียนกลุ่มควบคุมที่มีการเล่นอย่างอิสระ ส่งผลให้นักเรียนกลุ่มทดลอง หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนองค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตเพ่ิมขึ้นกว่าก่อน
การทดลอง และหลังการทดลองส่งผลให้นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนองค์ประกอบการมี
ส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตเพ่ิมขึ้นมากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมและใน
ระยะติดตามผล 2 สัปดาห์หลังการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนองค์ประกอบ
การมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต เพ่ิมขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ สสส. & TCDC (2561) ได้ทําจัดทําโครงการนวัตกรรม 
Active Play เพ่ือศึกษาปัจจัยที่เอ้ือต่อกิจกรรมทางกายในวัยเด็กอายุ 6-14 ปี ในพ้ืนที่บ้าน โรงเรียน 
และชุมชนที่ตั้งอยู่ในย่านสร้างสรรค์เจริญกรุง เพ่ือให้ตอบโจทย์ความสนใจในการสร้างกิจกรรมทาง
กายในวัยเด็ก และเป็นการสร้างแหล่งบ่มเพาะเพ่ิมศักยภาพของบุคคล และการมีพ้ืนที่สร้างสรรค์
สาธารณะซึ่งเป็นหนึ่งในปัจจัยสําคัญในการขับเคลื่อนย่านสร้างสรรค์ ซึ่ง TCDC กําลังผลักดันให้ย่าน
สร้างสรรค์เจริญกรุงเป็นพ้ืนที่ต้นแบบของย่านสร้างสรรค์ให้เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ด้านการออกแบบ
และความคิดสร้างสรรค์ เป็นแหล่งบ่มเพาะนักสร้างสรรค์ และธุรกิจสร้างสรรค์ และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ อรุณี บุญญานุกูล (2562) ได้ทําการศึกษาเรื่อง ผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์โดย
ใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรมลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู้ ผลการวิจัยพบว่า ผลการ
คิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ผลการประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ในภาพรวมนักเรียนมีทักษะอยู่ในระดับดี และ
สอดคล้องกับ ธัมมะธิดา พัฒนพงศา (2561) ได้ทําการศึกษาเรื่อง ประสิทธิผลของการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์เพ่ือการลดน้ําหนักในนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีภาวะน้ําหนักเกิน ผลการวิจัย พบว่า กลุ่ม
ทดลองมีการร่วมกิจกรรมขอรับคําปรึกษามากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ มีการเพ่ิม
ของคะแนนด้านความรู้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติเมื่อวัดตั้งแต่ก่อนทดลองจนถึงเดือนที่ 6 ทั้งสองกลุ่ม
มีความพึงพอใจเมื่อสิ้นสุดเดือนที่ 4 และ 6 ในระดับดีมาก และระดับ Body Mass Index (BMI) และ 
Weight-to-Height Ratio (WHR) ณ เดือนที่4 ของกลุ่มทดลองลดลงมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ แต่การลดลงไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญเมื่อวัด ณ เดือนที่ 6 อันแสดงให้เห็นว่า
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ Facebook สามารถส่งผลต่อการลดลงของค่า BMI และ WHR ในช่วงการ
ทดลองแต่ผลที่ได้อาจไม่ยั่งยืน ซึ่งการจะนําสื่อสังคมออนไลน์ไปใช้ในทางสาธารณสุขควรพิจารณา
ประเด็นจากการศึกษาเหล่านี้ด้วย 

 

นอกจากนี้ ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยรวมของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย และค่าเฉลี่ย
องค์ประกอบย่อยด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่น ด้านสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ด้านความรู้ความ
เข้าใจ และด้านการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต ของกลุ่มทดลอง พบว่า 
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หลังการทดลองไม่แตกต่างจากระยะติดตามผลอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าโปรแกรมที่
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิผลจึงส่งผลให้ค่าเฉลี่ยรวมของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย และค่าเฉลี่ย
องค์ประกอบย่อยด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่น ด้านสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ด้านความรู้ความ
เข้าใจ และด้านการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต ของกลุ่มทดลอง มีความ
คงทน สามารถอภิปรายในประเด็นดังต่อไปนี้  

เนื่องจากกิจกรรมกลุ่มทดลองได้รับกิจกรรมให้ความรู้และสร้างแรงจูงใจในการปฏิบัติ
กิจกรรมทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่มีการดําเนินการต่อหลังจากการสิ้นสุดกิจกรรม 8 สัปดาห์ 
โดยกลุ่มทดลองที่เป็นสมาชิกของกลุ่มยังสามารถเข้าไปพูดคุย แสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยน
ความรู้สนทนากันได้อย่างต่อเนื่องผ่านทาง Facebook ซึ่งเป็นกลุ่มปิดที่ชื่อว่า “Active Play Active 
For Life กระตุ้นการเรียนรู้ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย” และยังสามารถเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ที่ผู้วิจัย
ได้เสนอ ทําให้ได้รับความรู้ต่าง ๆ ข้อมูลข่าวสาร สื่อวิดิทัศน์ ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ตลอดจนสามารถ
พูดคุย ปรึกษา ขอคําแนะนํา กับผู้วิจัยและเพ่ือน ๆ ทางกลุ่มออนไลน์ได้  สอดคล้องกับ (เยาวนารถ 
พันธุ์เพ็ง, 2564) การใช้การสื่อสารสุขภาพโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ซึ่งเป็นการใช้เทคโนโลยีและสื่อใหม่
เข้ามาช่วยโดยเป็นสื่อที่วัยรุ่นใช้เป็นจํานวนมากจึงเป็นเครื่องมือสื่อสารที่นํามาเสริมสร้างพฤติกรรม
การดูแลสุขภาพของวัยรุ่นเพ่ือให้ได้รับรู้แลกเปลี่ยนข้อมูลเกี่ยวกับสุขภาพในด้านโภชนาการ การออก
กําลังกาย การพักผ่อน สําหรับกิจกรรมการเล่น นักเรียนยังสามารถใช้ วัสดุ อุปกรณ์ที่ผู้วิจัย เตรียมไว้
เพ่ือจัดกิจกรรม นอกจากนี้ การที่นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยรวมของคะแนนความฉลาดรู้ทางกาย 
และค่าเฉลี่ยขององค์ประกอบย่อยด้านแรงจูงใจและความเชื่อมั่น ด้านสมรรถนะทางการเคลื่อนไหว 
ด้านความรู้ความเข้าใจ และด้านการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิตหลังการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่งผลให้นักเรียนมีแรงจูงใจ ความ
เชื่อมั่น ต้องการมีส่วนร่วม มีความมุ่งมั่นในการออกกําลังกาย และต้องการเคลื่อนไหวร่างกาย 
สอดคล้องกับ ที่ผู้วิจัยสอบถามจากครูในโรงเรียนที่เก็บข้อมูลวิจัย พบว่า ช่วงเลิกเรียนนักเรียนจะมา
ขอเบิกอุปกรณ์เพ่ือนําไปเล่นกับเพ่ือน ๆ มากกว่าก่อนการทดลอง สอดคล้องกับ (Centers for 
Disease Control and Prevention, 2019) พบว่า ความฉลาดรู้ทางกายทําหน้าที่เป็นโอกาสเชิงกล
ยุทธ์ในการส่งเสริมสมรรถภาพทางกายในวัยเรียน เป็นทักษะที่จําเป็นในการเคลื่อนไหวร่างกายใน
ชีวิตประจําวัน ช่วยลดพฤติกรรมเนือยนิ่งของนักเรียน เพ่ิมสมาธิ แรงจูงใจ เสริมสร้างความเชื่อมโยงใน
กระบวนการการเรียนรู้  
 
ข้อเสนอแนะ 

จากผลการวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
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1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
1.1 ผู้วิจัยพบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการเคลื่อนไหวที่ไม่ถูกต้อง ดังนั้นก่อนการ

จัดกิจกรรมการเล่น ครู หรือผู้ช่วยวิจัย จะต้องแนะนําการปฏิบัติทักษะการเคลื่อนไหวที่ถูกต้อง ก่อนที่
จะปล่อยให้นักเรียนได้เล่นอย่างอิสระ 

1.2 ครูและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องสามารถนําโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟ
เพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ไปส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลายในช่วงกิจกรรมลดการเรียนเพิ่มเวลารู้ หรือเลือกบางกิจกรรมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
เพ่ือส่งเสริมบางองค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาได้ 

1.3 การใช้สื่อสังคมออนไลน์ ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่านักเรียนบางคนมีความรู้ในการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ไม่เท่ากัน บางคนใช้สื่อได้คล่องมาก บางคนยังต้องค่อยให้เพ่ือนแนะนํา ดังนั้น หากมี
การวิจัยครั้งต่อไปขอแนะนําให้ผู้วิจัยควบคุมตัวแปรนี้ให้นักเรียนสามารถใช้สื่อได้อย่างดีเท่ากัน 

1.4 เวลาในการจัดกิจกรรมควรยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม โดยคํานึงถึงความยาก
ง่ายของกิจกรรม รวมถึงความพึงพอใจของนักเรียนเป็นสําคัญ 

1.5 ควรแนะนําให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมการเล่นอย่างสม่ําเสมอเพ่ือความคงทนใน
การส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย 

1.6 องค์ประกอบสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวเป็นองค์ประกอบที่สําคัญที่ส่งผลต่อ
องค์ประกอบการมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกายเพ่ือชีวิต เพราะถ้านักเรียนมี
สมรรถนะทางการเคลื่อนไหวดีก็จะทําให้นักเรียนอยากมีส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกําลังกาย
เพ่ือสุขภาพตนเอง 

1.7 จากผลการวิจัยพบว่ากิจกรรมการเล่นทั้ง 8 กิจกรรมส่งผลต่อความฉลาดรู้ทาง
กายทุกองค์ประกอบของนักเรียนประถมศึกษา โดยผู้วิจัยสังเกตว่านักเรียนชื่นชอบและสนุกสนานการ
เล่นในกิจกรรมการเล่นวิ่งแข่งเอ็กซ์โอและการเล่นวิ่งหาคําตอบที่ผนังมาก 

 

2. ข้อเสนอในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการพัฒนาโปรแกรมการเล่นเพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายในระดับระดับ

มัธยมศึกษา 
2.2 ควรมีการศึกษาประสิทธิผลของแนวคิดทฤษฎีอ่ืน ๆ เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ 

ทางกาย 
2.3 ควรมีการพัฒนาสื่อการสอนจากวัสดุที่หาได้ง่าย เช่น การตัดแผ่นฟิวเจอร์บอร์ด 

ทําสื่อการกระโดด เนื่องจากอุปกรณ์การเล่นบางชนิดมีราคาค่อนข้างแพง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

196 

2.4 ควรมีการศึกษาการเล่นประจําถิ่นของนักเรียนเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการสร้าง
โปรแกรมการเล่นจะช่วยให้โปรแกรมท่ีสร้างมีความหลากหลายและเป็นการส่งเสริมวัฒนธรรมท้องถิ่น
ให้คงอยู่สืบไป 

2.5 ควรศึกษาติดตามผลเป็นระยะทุกเดือนอย่างต่อเนื่อง เพ่ือดูความคงทนของการ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย 
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วุฒิการศึกษา ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) วิทยาศาสตร์การกีฬา จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย  
ปริญญาโท ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม.) สุขศึกษาและพลศึกษา จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 
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