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บทคัดยอ 

 

ช่ือวิทยานิพนธ การพัฒนารูปแบบจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการ

เรียนรู โดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาด

ทางอารมณ ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณี 

ช่ือ สกุลผูวิจัย นางสาวประภัสสร  แกวบอ 

ช่ือปริญญา ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขา, คณะ พลศึกษาและกีฬา, ศึกษาศาสตร 

ปที่สงวิทยานิพนธ 2566 

ที่ปรกึษาวิทยานิพนธ ผูชวยศาสตราจารย ดร.จิราวัฒน ขจรศิลป 

 

การศึกษาวิจัยครัง้น้ีมีวัตถุประสงคเพื่อพฒันาและเปรียบเทยีบประสทิธิผลของการจัดการ

เรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกาย

และความฉลาดทางอารมณ กลุมตัวอยางนักเรียนหญงิลวนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 จํานวน 34 คน โดย

ใชวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก 1) แผนการเรียนรูวิชา

กีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการใชสมองเปนฐาน มีข้ันตอนดังน้ี ข้ันเตรียม ข้ันเรียนรู ข้ันการฝก 

ข้ันสรุปผล และอภิปลายผล 2) แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ 3) แบบประเมินสมรรถภาพ  

ทางกาย 4) แบบสอบถามความพงึพอใจ การเก็บรวบรวมขอมูล ใหผูเรียนทดสอบสมรรถภาพทางกาย

และประเมินความฉลาดทางอารมณ กอนเรียนและหลงัเรียนฉบับเดียวกัน ระยะเวลาในการดําเนิน

วิจัย 16 สัปดาห วิเคราะหขอมูลโดย คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประสทิธิภาพและประสิทธิผล

ตามเกณฑ 75/75 วิเคราะหขอมลูโดยใชสถิติคาที (Dependent t-test)  

ผลการวิจัยพบวา 1) รูปแบบการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ E1/E/2 

เทากับ 82.11/79.75 ซึ่งสงูกวาเกณฑที่กําหนด 2) ผลของการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการ 

ดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกาย รายการลกุ – น่ัง 60 วินาที ดัน

พื้นประยุกต 30 วินาที น่ังงอตัวไปขางหนา ยืนยกเขา 3 นาที กอนเรียนกับหลงัเรียนแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05  3) ความฉลาดทางอารมณ ดานดี ดานเกง ดานสุข รวมดาน กอน

เรียนกบัหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 4) ความพึงพอใจของนักเรียน 

โดยรวมทุกดาน อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.24 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 จึงสรปุไดวา 

นักเรียนที่ไดรับการเรียนวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานเปนไป
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ตามเกณฑมาตรฐานที่ต้ังไว อีกทั้งสมรรถภาพทางกาย ความฉลาดทางอารมณ หลังเรียนดีกวากอน

เรียน 

 

คําสําคัญ:  ทฤษฎีการเรียนรู, รูปแบบการสอน, ความฉลาดทางอารมณ,  สมรรถภาพทางกาย,         

   กีฬาและนันทนาการ  
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ABSTRACT 
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Year submission 2023 

Advisor Committee Asst. Prof. Dr. Jirawat Kajornsilp 

 

 The objective of this research was to compare the effectiveness of the 

development of sport and recreation subjects with brain-based learning (BBL) 

towards physical fitness and emotional quotient. The sample group for this research 

is a class of Matthayom 4 students, (34 students) at Datdaruni school. The research 

instruments are 1) the sport and leisure with brain-based learning (BBL) lesson plan 

There are steps as follows Warm Up, Learning Stage, training, debate, and summarize 

2) the evaluation of emotional quotient 3) the evaluation of physical fitness and 4) 

the students’ satisfaction questionnaire. The data included the learners test their 

physical fitness and measure their emotional intelligence before and after studying 

by using the same test. The duration of the research was 16 weeks. The data were 

analyzed by means and standard deviation. The efficiency and effectiveness reached 

the criteria, which are 75/75. The outcomes were analyzed using descriptive statistics 

and a dependent t-test with a significance level.05.  The results showed that 1) this 

learning method reached efficiency for E1/E/2, which is 82.11/79.75, and it is higher 

than the criteria 2) the sports and recreation learning method with brain-based 

learning theory applied to students' physical fitness showed that sits - up for 60 

seconds, push up for 30 seconds, sit-and-reach, and high knees for 3 minutes. They 

were all statistically significant at the.05 level. 3) the emotional quotient pre-test and 
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post-test, which are intelligence, virtue, and happiness, were all different and 

statistically significant at the.05 level 4) overall students’ satisfaction results in 

learning sports and recreation with brain-based learning theory in all aspects was at a 

high level. The average was 4.24, with a standard deviation of 0.45. In conclusion, the 

students who studied sports and recreation with the brain-based learning theory 

have developed and reached the criteria. In addition, the post-test of physical fitness 

and emotional quotient were better than the pre-test. 

 

Keywords: learning theory, instructional model, emotional quotient, physical fitness,  

     sports and 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

 งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จลลุวงไปไดดวยดี ดวยความกรุณาทาน ผศ. ดร. จริาวัฒน ขจรศิลป 

อาจารยทีป่รึกษาวิทยานิพนธหลกั และ ผศ.ดร. ธิติพงษ สุขดี รวมถึงอาจารยทุกทาน ที่คอยให

คําปรึกษาติดตามการทําวิทยานิพนธ แนะนําองคความรูวิธีการ ตลอดจนการแกไขขอบกพรองตาง ๆ 

สั่งสอน ชวยเหลอืใหคําแนะนําดวยความเมตตา และยังถายทอดความรูทีเ่ปนประโยชนในการ

ศึกษาวิจัยครั้งน้ี 

 ขอขอบพระคุณผูทรงคุณวุฒิที่กรุณาเสียสละเวลาอันมีคาใหคําปรึกษา ขอเสนอแนะ และ

ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดวยความเต็มใจ 

 ขอขอบพระคุณทานผูอํานวยการโรงเรียนดัดดรุณี คณะผูบรหิาร คณะครูกลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษาโรงเรียนดัดดรุณี ที่ใหความอนุเคราะหใชสถานที่และกลุมตัวอยาง ขอขอบคุณ

นักเรียนกลุมตัวอยางที่ใหความรวมมือในการศึกษาวิจัยครัง้น้ีเปนอยางดี ที่ใหผูวิจัยไดมีขอมลูที่

ครบถวนในการทําวิทยานิพนธจนเสรจ็สมบรูณ 

 สุดทายน้ีผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณคุณแม ครอบครัว และทุกคนที่มสีวนชวยเหลอืที่คอยให

คําปรึกษาและเปนกําลงัใจตลอดมา ขอขอบพระคุณอยางย่ิงที่มอบโอกาสใหผูวิจัยไดศึกษาตอในครั้งน้ี 

ตลอดจนคอยใหความชวยเหลอืจนทําใหวิทยานิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงดวยดี 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 จากการแพรระบาดของไวรัสโคโรนาหรือโควิด 19 สงผลใหนักเรียนไทยกวา 15 ลานคนตอง

หยุดเรียนไป (กระทรวงศึกษาธิการ, 2564) โรงเรียนดัดดรณีุไดทําการจัดการเรียนการสอนแบบ

ออนไลนเต็มรปูแบบ เปนเวลา 2 ป ที่นักเรียนไดเรียนออนไลน จนกระทัง่ปการศึกษา 2565 มี

มาตรการที่ใหนักเรียนมาเรียนเปนปกติ ซึ่งพบวา นักเรียนมพีฤติกรรมที่เปลี่ยนไป ไมวาจะเปนต้ังแต

พฤติกรรมทางดานรางกายและจิตใจ ผลกระทบที่เห็นไดชัดที่เกิดข้ึนกบันักเรียน คือ มีภาวะความรู 

สึกเบื่อหนาย ไมมีระเบียบวินัย ปรับตัวปรบัพฤติกรรมยังไมได เหน่ือยลาเร็ว ภาวะสมรรถภาพทาง

กายถดถอยลงอยางเห็นไดชัด ซึ่งเปนผลมาจากการน่ังอยูหนาจอเปนเวลานาน และยังไมมสีมาธิจดจอ

กับบทเรียน ในสภาพสังคมปจจบุัน ความเจริญกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตาง ๆ ได

เขามาอยางรวดเร็วและมีบทบาทในการดํารงชีวิตประจําวันของมนุษยมากข้ึน ซึ่งเทคโนโลยีเหลาน้ัน

ทําใหมนุษยเคลื่อนไหวกันนอยลงและไมคอยออกกําลังกาย จึงเปนผลทําใหมสีมรรถภาพทางกายลด

ตํ่าลง ทั้งน้ีเพราะการมีสมรรถภาพทางกายที่ดี (Physical fitness) เปนสิ่งจําเปนและสําคัญอยางย่ิง

สําหรับการดํารงชีพในปจจุบัน เมื่อบุคคลมีความสมบรูณทั้งทางดานรางกายและจิตใจแลว การดําเนิน

ชีวิตก็จะมีความสุขและมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน การมสีมรรถภาพทางกายที่ดีจะทําใหมรีางกาย

เจริญเติบโตแข็งแรง ประสทิธิภาพของการทํางานของระบบไหลเวียนโลหิตและระบบหายใจทํางาน

ประสานสมัพันธกันดี และลดอัตราการเสี่ยงเปนโรคตาง ๆ อีกทั้งยังทําใหมีทรวดทรงของรางกายได

สัดสวน มีทักษะทางกีฬาที่ดี ทําใหเกิดความสนุกสนานกับการเขารวมกิจกรรมการออกกําลังกายและ

กีฬา (เทพฤทธ์ิ สิทธินพพันธ, 2555) 

พระราชบัญญัติ (2542) แนวการจัดการศึกษา มาตรา ๒๔ กลาววา การจัดกระบวนการ

เรียนรู ใหสถานศึกษาและหนวยงานทีเ่กี่ยวของดําเนินการ ดังตอไปน้ี 1) จัดเน้ือหาสาระและกจิกรรม

ใหสอดคลองกบัความสนใจและความถนัดของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 2) ฝก

ทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ และการประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกันและ

แกไขปญหา 3) จัดกจิกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจรงิ ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปน  

ทําเปน รกัการอานและเกิดการใฝรูอยางตอเน่ือง กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน

สามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ผสมผสานสาระความรู ดานตาง ๆ อยางสมดุล 

รวมทั้งปลกูฝงคุณธรรม คานิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา วิสัยทัศนหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุงพัฒนาผูเรียนทุกคน ซึง่เปนกําลังของชาติ ใหเปนมนุษยที่มีความ
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สมดุลทั้งดานรางกาย ความรู คุณธรรม มจีิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและเปนพลโลก โดย

มุงเนนผูเรียนเปนสําคัญบนพื้นฐานความเช่ือที่วาทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดเต็มตาม

ศักยภาพ การพัฒนาผูเรียนใหเกิดความสมดุล ตองคํานึงถึงหลักพัฒนาการทางสมอง และ พหุปญญา 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน จึงไดกําหนดใหผูเรยีนเรียนรู 8 กลุมสาระการเรียนรู ในแต

ละกลุมสาระการเรียนรูไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรู เปนเปาหมายสําคัญในการพัฒนาผูเรียน 

มาตรฐานการเรียนรู ระบสุิ่งทีผู่เรียนพงึรูและปฏิบัติได มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมที่พึง

ประสงค ที่ตองการใหเกิดแกผูเรียนเมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  

หลักการเรียนรูตามหลักการพฒันาสมอง (Brain-Based Learning : BBL) เปนการจัดการ

เรียนรูที่สอดคลองกับธรรมชาติและการทํางานของสมองของคนในทุกชวงวัย ไดแก วัยเด็ก วัยรุน วัย

ทํางาน ตลอดจนถึงวัยสูงอายุ ใหรูศักยภาพของตนเอง มีความสามารถในการเรียนรู การทํางาน

สามารถแกปญหาในดานวิชาชีพ รวมถึงปญหาในชีวิตจริงได พรอมรบัมือกับโลกที่เปลี่ยนแปลงไป

อยางรวดเร็ว หลักการทํางานของสมอง (BBL Key Principles) มีหลักการสําคัญ ไดแก 1) สมอง

ตองการทั้งอาหารกายและอาหารใจ 2) สมองเรียนรูจากการสัมผัสตรง ทางตา หู จมูก ลิ้น กายสัมผัส

และใจ 3) สมองเรียนรูและจดจําไดดีเมื่อสมองสวนอารมณ Limbic system เปด 4) สมองมีวงจร

หลักสําหรบัการเรียนรู 2 วงจร คือ แบบต้ังใจและไมต้ังใจ 5) สมองเรยีนรูจากของจรงิไปหาสัญลักษณ 

จากงายไปยาก และ 6) สมองเรียนรูและจดจําผานการลงมอืปฏิบัติจริง แลวฝกฝนจนเกิดทักษะ ความ

ชํานาญ (สํานักงานบรหิารและพฒันาองคความรู, 2558) กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา

เปนสวนหน่ึงของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สุขศึกษาและพลศึกษาเปน

การศึกษาดานสุขภาพที่มเีปาหมาย มุงเนนใหผูเรียนพฒันาพฤติกรรมดานความรู เจตคติ คุณธรรม 

คานิยม และการปฏิบัติเกี่ยวกบั สุขภาพควบคูกันไป พลศึกษา มุงเนนใหผูเรียนใชกิจกรรมการ

เคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกมและกีฬา เปนเครือ่งมือในการพฒันาโดยรวมทัง้ดาน

รางกาย จิตใจ อารมณ สงัคม สติปญญา รวมทั้งสมรรถภาพเพื่อสุขภาพและกีฬา (หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช, 2551)  

Umut (2018) กลาววา หลักสูตรพลศึกษาตองพัฒนาความรูความเขาใจเกี่ยวกับทางดาน

กายภาพ เมื่อเขาใจลึกซึ้งจะทําใหครูพลศึกษาเขาใจลักษณะพิเศษของพลศึกษาพลศึกษา เปนเรื่อง

เกี่ยวกับการสนับสนุนเด็กนักเรียน เยาวชน ใหมีพฤติกรรม ความตระหนักรู ความรูความเขาใจ

เกี่ยวกับการพฒันาชีวิตใหมีความกระตือรือรนกระฉับกระเฉงและเพิ่มโอกาสใหรูจักพกัผอนทางใจทาง

กายภาพ 

แนวทางการจัดการเรียนรูโรงเรียนดัดดรุณี กลุมสาระการเรยีนรูสุขศึกษาและพลศึกษาใน

รายวิชากีฬาและนันทนาการ มุงเนนใหผูเรียน มีความรู มทีกัษะและเจตคติที่ดีในการสรางเสรมิ

สมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณของผูเรียน จึงทําใหผูวิจัยสนใจทฤษฎีการใชสมองเปน



มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห

่งช
าติ

3 
 

 
 

ฐาน (BBL) เพื่อพฒันาและปรบัประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนวิชากีฬาและนันทนาการ โดยมี

วัตถุประสงคที่วา ตองการอยากพัฒนาความฉลาดทางดานอารมณผูเรียน EQ (Emotional 

Quotient) ควบคูกับสงเสริมสมรรถภาพทางกาย และจิตใจ ใหเต็มขีดสงูสุดตามศักยภาพและ

ความสามารถของผูเรียน โดยออกแบบกจิกรรมการจัดการเรียนการสอนใหครอบคลุมครบทกุดานทุก

มิติ พัฒนารางกายและสมอง เพื่อพัฒนาเยาวชนไทยใหสมบรูณแข็งแรงทั้งรางกายและจิตใจ ผูวิจัย

เล็งเห็นความสําคัญของสมรรถภาพทางกายและ EQ ของนักเรียน จากสถานการณโควิดที่ผานมา

ผูเรียนไดรับผลกระทบ ผูวิจัยจงึอยากพฒันาสมรรถภาพทางกาย ความฉลาดทางอารมณของผูเรียนให

อยูในเกณฑที่ดี ผลการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยคาดวาจะเปนประโยชนในการนําไปพัฒนาตอยอด ดวยการ

ปรับประยุกตใชในรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาหรือวิชาอื่น ๆ อีกตอไป 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใช

สมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกาย และความฉลาดทางทางอารมณนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 

4 โรงเรียนดัดดรุณีใหมีประสทิธิภาพตามเกณฑ มาตรฐาน 75/75    

 2. เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการ

เรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกาย และความฉลาดทางทางอารมณนักเรียน

มัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณี 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจรปูแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการ

เรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางทางอารมณของนักเรียน

มัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากรท่ีใชในการวิจัย 

ประชากร ที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนที่กําลงัศึกษาอยูในระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  

โรงเรียนดัดดรุณี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาฉะเชิงเทรา จังหวัดฉะเชิงเทรา ภาคเรียนที่ 2  

ปการศึกษา 2565 จํานวน 12 หอง รวมทั้งสิ้น 484 คน 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  

โรงเรียนดัดดรุณี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาฉะเชิงเทรา จังหวัดฉะเชิงเทรา ภาคเรียนที่ 2     

ปการศึกษา 2565 จํานวน 1 หอง รวมทั้งสิ้น 34 คน ซึ่งไดมาดวยวิธีการเลือกแบบโดยใชวิธีการสุม

แบบกลุม (Cluster Sampling) 
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ตัวแปรท่ีศึกษา 

1. ตัวแปรตน ไดแก รูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรู

โดยใชสมองเปนฐาน 

2. ตัวแปรตาม แบงเปนดังน้ี       

 2.1 สมรรถภาพทางกายของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 

2.1.1 ความความทนทานของระบบหัวใจและไหลเวียนเลือด 

(CardiovascularEndurance)        

 2.1.2 ความออนตัว (Flexibility) 

 2.1.3 ความแข็งแรงและความอดทนของกลามเน้ือ (muscle strength and 

Endurance 

 2.2 ความฉลาดทางดานอารมณ EQ (Emotional Quotient) 

 2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 

 

นิยามศพัทเฉพาะ 

 ในการวิจัยครั้งน้ี มีนิยามศัพทเฉพาะท่ีเก่ียวของกับงานวิจัย ดังตอไปน้ี 

ทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (BBL) หมายถึง การจัดการเรียนรูที่สอดคลองกับ

ธรรมชาติและการทํางานของสมองของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณี ใหรูศักยภาพ

ของตนเอง มีความสามารถในการเรียนรู การทํางาน สามารถแกปญหาในดานวิชาชีพ รวมถึงปญหา

ในชีวิตจริงได พรอมรับมือกับโลกที่เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว 

 การพัฒนารูปแบบการสอน หมายถึง การดําเนินการศึกษาและพัฒนาแบบแผนการจัดการ

เรียนรูรายวิชากีฬาและนันทนาการ โดยใชวิธีการบูรณาการองคความรูเดิมรวมกบัองคความรูใหม

ผูวิจัยไดเลือกทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางทาง

อารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณี นํามาประยุกตปรับเปลี่ยนแบบแผนการ

จัดการเรียนรูรายวิชากีฬาและนันทนาการ แลวนําเสนอเปนรูปแบบข้ันตอนของการจัดการเรียนการ

สอน กับการจัดการเรียนการสอนทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญ โดยมี ข้ันตอนที่ 1 เตรียมความพรอม 

(Warm Up) เปนการกระตุนสมอง ข้ันตอนที่ 2 เรียนรู (Learning Stage) ในข้ันตอนน้ีจะคํานึงถึง

หลักการทํางานของสมองที่วา “เรียนรูจากงายไปหายาก เรยีนรูจากของจริง และจากการสัมผัส”

ข้ันตอนที่ 3 การฝก “สมองจะจดจําไดดีนําไปสูความจําระยะยาว (Long-term Memory) ตองผาน

กระบวนการฝกซ้ํา ๆ ข้ันตอนที่ 4 ข้ันการสรุป ข้ันน้ีเปนการที่ครูสรุปการเรียนเมื่อจบหลงัจากการฝก

ในข้ันที่ 3 โดยสังเกตบรรยากาศการเรียน พฤติกรรมผูเรียน สรปุองคประกอบที่เรียนในแตละช่ัวโมง 

ข้ันตอนที่ 5 ข้ันอภิปลายผล เด็กสะทอนผลความรูที่ไดจากการเรียนในแตละช่ัวโมง 
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การเรียนรู (learning) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเปนผลมาจากประสบการณ

ที่ครูผูสอนจัดข้ึนสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณี มีปฏิสมัพันธกับสิ่งแวดลอม

หรือเกิดจากการฝกหัด รวมทัง้เปลี่ยนแปลงความรูของนักเรยีนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณี  

วิชากีฬาและนันทนาการ หมายถึง ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกบัวิธีการออกกําลงักาย การ

เสริมสรางสมรรถภาพทางกาย มีทกัษะในการเคลื่อนไหว ฝกทักษะการออกกําลงักายและเลอืก

กิจกรรมกีฬาที่เหมาะสมกบัตนเอง ศึกษาหลักโภชนาการเพือ่สุขภาพ จัดกิจกรรมนันทนาการประเภท

บุคคล ประเภททมี เลนกีฬาตาง ๆ และกจิกรรมนันทนาการ วางแผนออกกําลังกาย กลวิธีการเลน

กีฬาปฏิบัติตามกฎกติกาในการเลนและเลนกีฬาอยางปลอดภัยมีความรับผิดชอบตอตนเองและผูอื่น มี

ระเบียบวินัย  มีนํ้าใจนักกีฬา คุณธรรม จริยธรรม ตลอดจน เห็นคุณคาของการออกกําลังกาย มีเจต

คติที่ดีตอการเลนกีฬาและออกกําลงักาย ศึกษาหลกัโภชนาการเพือ่สุขภาพ วางแผนพฒันาสุขภาพ

ตนเองไดอยางถูกตองเหมาะสม 

โดยใชกระบวนการจัดการเรียนการสอนดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอ

สมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางทางอารมณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 สงเสริมและ

พัฒนาทักษะการสรางการทํางานเปนทมีสรางความแข็งแกรงของการเรียนรู การเรียนรูแบบมสีวน

รวม ใหความสําคัญกบั ทักษะทางดานอารมณ หรือ Soft Skills มากเปนพเิศษ คือมีความคิด

สรางสรรค ความสามารถในการควบคุมอารมณ ความสามารถในการแกปญหา ความเปนผูนํา เพื่อให

ผูเรียนมีความรูความเขาใจ เห็นคุณคาของการมสีุขภาพที่ดี และเกิดทักษะที่นําไปปฏิบัติใน

ชีวิตประจําวันจนเปนสุขนิสัย ตลอดจนรูจักการทํางานรวมกบัผูอื่น มีความคิดสรางสรรค และมีความ

ฉลาดทางอารมณ ซึ่งเปนทักษะทีส่ําคัญในการดํารงชีวิตในยุคศตวรรษที่ 21 

สมรรถภาพทางกาย (Physical fitness) หมายถึง สภาวะรางกายของนักเรียนมัธยมศึกษา

ช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี อยูในสภาพที่ดี เมื่อผูเรียนมีสุขภาพทางกายที่ดีจะชวยใหผูเรียนสามารถ

เรียนรูไดอยางมปีระสิทธิภาพ ลดอัตราเสี่ยงของปญหาสุขภาพ อีกทั้งผูเรียนคนใดที่มีสมรรถภาพทาง

กายที่ดีจะสามารถปฏิบัติกจิกรรมตาง ๆ และเรียนรูไดเปนอยางดี  

 ความแข็งแรงของกลามเน้ือ (Muscle Strength) หมายถึง เปนความสามารถของ

กลามเน้ือหรือกลุมกลามเน้ือทีอ่อกแรงดวยความพยายามในครั้งหน่ึง ๆ เพื่อตานกบัแรงตานทาน 

ความแข็งแรงของกลามเน้ือจะทําใหเกิดความตึงตัว เพื่อใชแรงในการดึงหรือยกของตาง ๆ ความ

แข็งแรงของกลามเน้ือจะชวยทําใหรางกายทรงตัวเปนรปูรางข้ึนมาได หรือที่เรียกวา ความแข็งแรงเพื่อ

รักษาทรวดทรง ซึง่จะเปนความสามารถของกลามเน้ือที่ใชในการเคลื่อนไหวข้ันพื้นฐาน เชน การว่ิง 

การกระโดด การเขยง การกระโจน การกระโดดขาเดียว การกระโดดสลับเทา เปนตน ความแข็งแรง

อีกชนิดหน่ึงของกลามเน้ือเรียกวา ความแข็งแรง เพื่อเคลื่อนไหวในมุมตาง ๆ ไดแก การเคลือ่นไหว

แขนและขาในมุมตาง ๆ เพื่อเลนเกมกีฬา การออกกําลงักาย หรือการเคลื่อนไหวในชีวิตประจําวัน 
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เปนตน ความแข็งแรงของกลามเน้ือในการเกรง็ เปนความสามารถของรางกายหรือสวนใดสวนหน่ึง

ของรางกายในการตานทานแรงทีม่ากระทําจากภายนอกโดยไมลมหรือสูญเสียการทรงตัว 

 ความทนทานของกลามเน้ือ (Muscle Endurance) หมายถึง เปนความสามารถของ

กลามเน้ือทีจ่ะรกัษาระดับการใชแรงปานกลางไดเปนเวลานาน โดยการออกแรงทีท่ําใหวัตถุเคลื่อนที่

ติดตอกันเปนเวลานาน ๆ หรือหลายครัง้ติดตอกัน ความอดทนของกลามเน้ือสามารถเพิม่ไดมากข้ึน

โดยการเพิ่มจํานวนครัง้ในการปฏิบัติกจิกรรม ซึง่ข้ึนอยูกบัปจจัย เชน อายุ เพศ ระดับสมรรถภาพทาง

กาย และชนิดของการออกกําลังกาย  

 ความอดทนของระบบหัวใจและไหลเวียนเลือด (Cardiovascular Endurance) 

หมายถึง เปนความสามารถของหัวใจและหลอดเลือดทีจ่ะลาํเลียงออกซิเจนและสารอาหารไปยัง

กลามเน้ือที่ใชในการออกแรงไปยังกลามเน้ือที่ใชในการออกแรงไปยังกลามเน้ือขณะทํางานใหทํางาน

ไดเปนระยะเวลานาน และขณะเดียวกันก็นําสารอาหารที่ไมตองการซึ่งเกิดข้ึนภายหลงัการทํางานของ

กลามเน้ือออกจากกลามเน้ือที่ใชในการออกแรงในการพัฒนาหรือเสริมสรางจะตองมกีารเคลื่อนไหว

รางกายโดยใชระยะเวลาติดตอกันประมาณ 10-15 นาที ข้ึนไป 

ความฉลาดทางดานอารมณ (Emotional Quotient : EQ) หมายถึง นักเรียน

มัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี มีความสามารถเขาใจตนเอง เขาใจอารมณ ความรูสึกและ

ความตองการในชีวิตของตนเอง เขาใจผูอื่น เขาใจอารมณความรูสึกของผูอื่น และสามารถแสดง

ออกมาไดอยางเหมาะสม แกไขความขัดแยงได เมื่อมีปญหาสามารถแกไขปญหา จัดการใหผานพนไป

ไดอยางเหมาะสม ทั้งปญหาความเครียดในใจ หรือปญหาที่เกิดจากการขัดแยงกับผูอื่น 

 

ประโยชนที่ไดรบัจากการวิจัย 

 การวิจัยครัง้น้ีจะทําใหทราบถึงองคประกอบการออกแบบการจัดการเรียนรู โดยหวังวาจะ

เปนประโยชนตอผูศึกษา ดังน้ี 

 1. เพื่อใชเปนแนวทางในการจัดประสบการณการเรียนการสอนรายวิชากีฬาและนันทนาการ

ใหมีรปูแบบการสอนกจิกรรมที่หลากหลายโดยพัฒนาทุกสวนของรางกายและเหมาะสมกับชวงวัย 

 2. ผลการวิจัยการพัฒนารูปแบบการสอนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาโดยใชทฤษฎีการใช

สมองเปนฐานสามารถนําไปตอยอดโดยจัดทํารูปแบบของกิจกรรมการเรียนการสอนได 

โดยการวิจัยครัง้น้ีไดนํามาใชในการพฒันา ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 พรอมหลักสูตรสถานศึกษา วิเคราะหตัวช้ีวัดและมาตรฐานการเรียนรู วินิจฉัย

ปญหาและความตองการของผูเรียน เพือ่ออกแบบการจัดประสบการณการเรียนรูใหเหมาะสมกบั

ผูเรียน โดยนํารูปแบบทฤษฎีการใชสมองเปนฐานมาปรับและประยุกตใชในการออกแบบการจัดการ

เรียนรูเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอนรายวิชากีฬาและนันทนาการใหมีประสิทธิภาพสูง 
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กรอบแนวคดิการวิจัย  

 

ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยไดกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังภาพ 1.1  

 

ตัวแปรตน     ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การจัดการเรียนรูวิชา

กีฬาและนันทนาการดวย

ทฤษฎีการเรียนรูโดยใช

สมองเปนฐาน 

1. สมรรถภาพทางกายของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 

    1.1 ความอดทนของระบบหัวใจและไหลเวียน

เวียนเลือด (Cardiovascular Endurance) 

    1.2 ความออนตัว (Flexibility) 

    1.3 ความแข็งแรงและความอดทนของกลามเน้ือ 

(Muscle strength and Endurance) 

2. แบบประเมินความฉลาดทางดานอารมณ 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของในเรื่องของ การพัฒนา

รูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอ

สมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี 

เพื่อเปนแนวทางในการวิจัย ดังรายละเอียดตอไปน้ี 

1. กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาการศึกษา

ข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 

2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการพฒันารปูแบบการจดัการเรียนรู 

3. แนวคิดที่เกี่ยวของกับกีฬาและนันทนาการ 

4. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 

5. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูตามหลักการพลศึกษา 

7. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความฉลาดทางอารมณ 

8. เอกสารทีเ่กี่ยวของกบัสมรรถภาพทางกาย 

9. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

กลุมสาระการเรียนรูสุขศกึษาและพลศกึษา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาการศกึษา

ข้ันพืน้ฐานพุทธศกัราช 2551 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551) คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน โดยสํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานไดดําเนินการทบทวนหลกัสูตร พุทธศักราช 2544 เพื่อพัฒนาไปสู

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยนําขอมูลที่ไดจากการศึกษาวิจัย

ดังกลาว และขอมลูจากแผนพฒันาเศรษฐกจิและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 10 (พ.ศ.2550-2554) มาใช

ในการพัฒนาหลกัสูตรใหมีความเหมาะสมชัดเจนย่ิงข้ึน ทั้งเปาหมายในการพฒันาคุณภาพผูเรียน และ

กระบวนการนําหลักสูตรไปสูการปฏิบัติในระดับเขตพื้นทีก่ารศึกษาและสถานศึกษา พรอมทัง้ไดจัดทํา

สาระการเรียนรูแกนกลางของกลุมสาระการเรียนรู 8 กลุมสาระ ในแตละระดับช้ัน เพื่อใหเขตพื้นที่

การศึกษา หนวยงานระดับทองถ่ินและสถานศึกษาที่จัดการศึกษาข้ันพื้นฐาน ไดนําไปใชเปนกรอบ

และทิศทางในการพฒันาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน  



มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห

่งช
าติ

9 
 

 
 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551) สุขภาพหรือสุขภาวะ หมายถึง ภาวะของมนุษยที่สมบูรณทัง้

ทางกาย ทางใจ ทางสงัคมและทางปญญาหรือจิตวิญญาณ สุขภาพหรอืสุขภาวะจึงเปนเรื่องทีส่ําคัญ 

เพราะเกี่ยวโยงกับทกุมิติของชีวิต ซึ่งทกุคนควรที่จะไดเรียนรูในเรือ่งสุขภาพ เพื่อจะไดมีความรู ความ

เขาใจที่ถูกตอง มีเจตคติ มีคุณธรรม และคานิยมที่เหมาะสม รวมทั้งมทีักษะปฏิบัติดานสุขภาพจนเปน

กิจนิสัย อันจะสงผลใหสงัคมโดยรวมมีคุณภาพ 

สุขศึกษาและพลศึกษา เปนการศึกษาดานสุขภาพที่มเีปาหมาย เพื่อการดํารงสุขภาพ      

การสรางเสริมสุขภาพ และการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัว และชุมชนใหย่ังยืน 

สุขศึกษา มุงเนนใหผูเรียนพฒันาพฤติกรรมดานความรู เจตคติ คุณธรรม คานิยม และการ

ปฏิบัติเกี่ยวกบัสุขภาพควบคูกันไป  

พลศึกษา มุงเนนใหผูเรียนใชกจิกรรมการเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกมและกีฬา 

เปนเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมทัง้ดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม สติปญญา รวมทัง้

สมรรถภาพ เพื่อสุขภาพและกีฬา 

สาระที่เปนกรอบเน้ือหาหรือขอบขายองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพล

ศึกษาประกอบดวย 

 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย ผูเรียนจะไดเรียนรูเรื่องธรรมชาติของการ

เจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย ปจจัยที่มผีลตอการเจริญเติบโต ความสัมพันธเช่ือมโยงในการ

ทํางาน ของระบบตาง ๆ ของรางกาย รวมถึงวิธีปฏิบัติตนเพือ่ใหเจรญิเติบโตและมีพัฒนาการทีส่มวัย 

 ชีวิตและครอบครัว ผูเรียนจะไดเรียนรูเรื่องคุณคาของตนเองและครอบครัว การปรบัตัวตอ

การเปลี่ยนทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ ความรูสกึทางเพศ การสรางและรักษาสมัพันธภาพกับผูอื่น 

สุขปฏิบัติทางเพศ และทักษะในการดําเนินชีวิต 

 การเคลื่อนไหว การอออกกําลังกาย การเลนเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล ผูเรียนไดเรียนรู

เรื่องการเคลื่อนไหวในรูปแบบตาง ๆ การเขารวมกิจกรรมทางกายและกีฬา ทั้งประเภทบุคคลและ

ประเภททีมอยางหลากหลายทั้งไทยและสากล การปฏิบัติตามกฎ กติกา ระเบียบ และขอตกลงในการ

เขารวมกจิกรรมทางกาย และกีฬา และความมีนํ้าใจนักกีฬา  

 การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการปองกันโรค ผูเรียนจะไดเรียนรูเกี่ยวกับ

หลักการและวิธีการเลือกบรโิภคอาหาร ผลิตภัณฑ และบริการสุขภาพ การสรางเสริมสมรรถภาพเพื่อ

สุขภาพและการปองกันโรคทั้งโรคติดตอและโรคไมติดตอ 
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 ความปลอดภัยในชีวิต ผูเรียนจะไดเรียนรูเรื่องการปองกันตนเองจากพฤติกรรมเสี่ยงตาง ๆ 

ทั้งความเสี่ยงตอสุขภาพ อุบัติเหตุ ความรุนแรง อันตรายจากการใชยาและสารเสพติด รวมถึงแนวทาง

ในการสรางเสริมความปลอดภัยในชีวิต 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

สาระที่ 1 การเจริญเติบโตและพฒันาการของมนุษย 

มาตรฐาน พ 1.1 เขาใจธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพฒันาการของมนุษย 

สาระที่ 2 ชีวิตและครอบครัว 

มาตรฐาน พ 2.1 เขาใจและเห็นคุณคาตนเอง ครอบครัว เพศศึกษา และมีทักษะในการ

ดําเนินชีวิต 

สาระที่ 3 การเคลือ่นไหว การออกกําลงักาย การเลนเกม กฬีาไทย และกีฬาสากล 

มาตรฐาน พ 3.1 เขาใจ มีทักษะในการเคลือ่นไหว กิจกรรมทางกาย การเลนเกม และกีฬา 

มาตรฐาน พ 3.2 รักการออกกําลังกาย การเลนเกม การเลนกีฬา ปฏิบัติเปนประจําสม่ําเสมอ 

มีวินัย เคารพสทิธิ กฎ กติกา มีนํ้าใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแขงขัน และช่ืนชมในสุนทรียภาพ

ของการกีฬา 

สาระที่ 4 การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการปองกนัโรค  

มาตรฐาน พ 4.1 เห็นคุณคาและมทีักษะในการสรางเสริมสขุภาพ การดํารงสุขภาพ การ

ปองกันโรค และการสรางเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 

สาระที่ 5 ความปลอดภัยในชีวิต 

มาตรฐาน พ 5.1 ปองกันและหลีกเลี่ยงปจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ อุบัติเหตุ การ

ใชยาสารเสพติด และความรุนแรง   

คุณภาพผูเรียน จบชั้นมัธยมศึกษาชั้นปท่ี 6 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

สามารถดูแลสุขภาพ สรางเสรมิสมรรถภาพ ปองกันโรค หลกีเลี่ยงปจจัยเสี่ยง และพฤติกรรม

เสี่ยงตอสุขภาพ อุบัติเหตุ การใชยา สารเสพติด และความรนุแรงไดอยางมปีระสทิธิภาพดวยการ

วางแผนอยางเปนระบบ  

แสดงออกถึงความรัก ความเอื้ออาทร ความเขาใจในอิทธิพลของครอบครัว เพือ่น สงัคม และ

วัฒนธรรมที่มีตอพฤติกรรมทางเพศ การดําเนินชีวิต และวิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี 

ออกกําลงักาย เลนกีฬา เขารวมกจิกรรมนันทนาการ กิจกรรมสรางเสริมสมรรถภาพ เพื่อ

สุขภาพโดยนําหลกัการของทักษะกลไกมาใชไดอยางถูกตองสม่ําเสมอดวยความช่ืนชมและสนุกสนาน 
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แสดงความรบัผิดชอบ ใหความรวมมือ และปฏิบัติตามกฎ กติกา สิทธิ หลักความปลอดภัย 

ในการเขารวมกิจกรรมทางกายและเลนกีฬาจนประสบความสําเร็จตามเปาหมายของตนเองและทีม 

แสดงออกถึงการมีมารยาทในการดู การเลน การแขงขันดวยความมีนํ้าใจนักกีฬาและนําไป

ปฏิบัติในทุกโอกาสจนเปนบุคลิกภาพที่ดี 

วิเคราะหและประเมินสุขภาพสวนบุคคลเพื่อกําหนดกลวิธีลดความเสี่ยง สรางเสริมสุขภาพ 

ดํารงสุขภาพ การปองกันโรค การจัดการกบัอารมณกับความเคียดไดอยางถูกตองหมาะสม 

ใชกระบวนการทางประชาสังคม สรางเสริมใหชุมชนเขมแข็ง ปลอดภัย และมีวิถีชีวิตที่ดี
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ตารางวิเคราะหตัวชี้วัด/ ผลการเรียนรู 

รายวิชา  กีฬาและนันทนาการ   พ 31102                                                                     กลุมสาระการเรียนรู    สุขศึกษาและพลศึกษา 

มาตรฐานการเรียนรู   พ 3.1 ม. 4-6/1 วิเคราะหความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวรูปแบบตาง ๆ ในการเลนกีฬา 

                            พ 4.1 ม. 4-6/7 วางแผนและปฏิบัติตามแผนการพัฒนาสมรรถภาพทางกายและสมรรถภาพทางกลไก 

 พ 3.1 ม. 4-6/2 ใชความสามารถของตน เพือ่เพิม่ศักยภาพของทีม คํานึงถึงผลที่เกิดตอผูอื่นและสังคม 

พ 3.1 ม. 4-6/5 เขารวมกิจกรรมนันทนาการนอกโรงเรียน และนําหลักการแนวคิดไปปรบัปรุงและพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนและสงัคม 

พ 3.2 ม. 4-6/4 รวมกิจกรรมทางกายและการเลนกีฬาอยางมีความสุข ช่ืนชมในคุณคาและความงามของกีฬา 

พ 3.1 ม. 4-6/4 แสดงการเคลื่อนไหวไดอยางสราสรรค 

พ 4.1 ม. 4-6/7 วางแผนและปฏิบัติตามแผนการพัฒนาสมรรถภาพทางกายและสมรรถภาพทางกลไก 

 

ตารางท่ี 2.1 ตารางวิเคราะหตัวช้ีวัด 

 

ตัวชี้วัด 

 

สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

(Core Concept) 

คุณภาพผูเรียน  

สมรรถนะ 

ดานสมรรถภาพ

ทางกาย 

ความฉลาดดานอารมณ 

 

K 

 

A 

 

P 

ดี เกง สุข 

พ 3.1 ม. 4-

6/1 วิเคราะห

ความคิดรวบ

ยอดเกี่ยวกับ

- ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการ

เคลื่อนไหวรูปแบบ ตาง ๆ ในการ

เลนกีฬา 

นักเรียน

เปรียบเทียบ

เกี่ยวกับการ

เคลื่อนไหว

นักเรียน

เห็น

ความสําคัญ

เกี่ยวกับการ

นักเรียน

สามารถ

ปฏิบัติ

ทักษะ

สมรรถภาพดาน

ความออนตัว 

(Flexibility)ความ

อดทนของระบบ

รูอารมณ

และความ

ตองการ

รูศักยภาพ

ของตนเอง 

มีอารมณ

ขัน 

12 
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ตัวชี้วัด 

 

สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

(Core Concept) 

คุณภาพผูเรียน  

สมรรถนะ 

ดานสมรรถภาพ

ทางกาย 

ความฉลาดดานอารมณ 

 

K 

 

A 

 

P 

ดี เกง สุข 

การ

เคลื่อนไหว

รูปแบบตาง ๆ 

ในการเลน

กีฬา 

- วิเคราะหความคิดรวบยอด

เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวรปูแบบ

ตาง ๆ ในการเลนกีฬา 

รูปแบบตางๆ

ได 

เคลือ่นไหว

รูปแบบ 

ตาง ๆ 

เคลื่อนไหว

รูปแบบ 

ตาง ๆ ได

ถูกตอง 

หัวใจและ

ไหลเวียนเลือด 

(Cardiovascular 

Endurance) 

ของ

ตนเอง 

         

พ 4.1 ม. 4-

6/7 วางแผน

และปฏิบัติ

ตามแผนการ

พัฒนา

สมรรถภาพ

ทางกายและ

สมรรถภาพ

ทางกลไก 

-วางแผนและปฏิบัติตามแผนการ

พัฒนาสมรรถภาพทางกาย และ

สมรรถภาพทางกลไก 

นักเรียน

เปรียบเทียบ

เกี่ยวกับการ

เคลื่อนไหว

รูปแบบตางๆ

ได 

นักเรียน

เห็น

ความสําคัญ

เกี่ยวกับ

การ

เคลื่อนไหว

รูปแบบ 

ตาง ๆ 

นักเรียน

สามารถ

ปฏิบัติ

ทักษะ

เคลื่อนไหว

รูปแบบ 

ตางๆ ได

ถูกตอง 

สงเสริม

สมรรถภาพดาน

ความทนทานของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

รูอารมณ

และความ

ตองการ

ของ

ตนเอง 

รูศักยภาพ

ของตนเอง 

มีอารมณ

ขัน 

13 
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ตัวชี้วัด 

 

สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

(Core Concept) 

คุณภาพผูเรียน  

สมรรถนะ 

ดานสมรรถภาพ

ทางกาย 

ความฉลาดดานอารมณ 

 

K 

 

A 

 

P 

ดี เกง สุข 

(Cardiovascular 

Endurance) 

พ 3.1 ม. 4-

6/2 ใช

ความสามารถ

ของตน เพื่อ

เพิ่มศักยภาพ

ของทีม 

คํานึงถึงผลที่

เกิดตอผูอื่น

และสงัคม 

การใชความสามารถของตนในการ

เลน เพือ่เพิม่ศักยภาพของทมีโดย

คํานึงถึงผลที่เกิดตอผูอื่นและ

สังคม 

นักเรียน

เขาใจการใช

ความสามารถ

ของตนในการ

เลน เพือ่เพิม่

ศักยภาพของ

ทีมโดย

คํานึงถึงผลที่

เกิดตอผูอื่น

และสงัคม 

นักเรียน

เห็นคุณคา

ประโยชน

ในการเลน 

เพื่อเพิ่ม

ศักยภาพ

ของทีมโดย

คํานึงถึงผล

ที่เกิดตอ

ผูอื่นและ

สังคม 

 

 

นักเรียน

ปฏิบัติใน

การเลน 

เพื่อเพิ่ม

ศักยภาพ

ของทีมโดย

คํานึงถึงผล

ที่เกิดตอ

ผูอื่นและ

สังคม 

สงเสริม

สมรรถภาพดาน

ความทนทานของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance) 

ควบคุม

อารมณ

และความ

ตองการ

ของ

ตนเอง 

มีความ

มุงมั่นทีจ่ะ

ไปใหถึง

เปาหมายได 

เช่ือมั่น

ในตนเอง 

14 
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ตัวชี้วัด 

 

สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

(Core Concept) 

คุณภาพผูเรียน  

สมรรถนะ 

ดานสมรรถภาพ

ทางกาย 

ความฉลาดดานอารมณ 

 

K 

 

A 

 

P 

ดี เกง สุข 

พ 3.1 ม. 4-

6/5 เขารวม

กิจกรรม

นันทนาการ

นอกโรงเรียน 

และนํา

หลักการ

แนวคิดไป

ปรับปรงุและ

พัฒนา

คุณภาพชีวิต

ของตนและ

สังคม 

การนําหลักการและแนวคิดของ

กิจกรรมนันทนาการไปปรับปรงุ

และพัฒนาคุณภาพชีวิตของตน

และสงัคม 

นักเรียนบอก

หลักการและ

แนวคิดของ

กิจกรรม

นันทนาการ

ไปปรบัปรุง

และพัฒนา

คุณภาพชีวิต

ของตนและ

สังคมได 

นักเรียน

เห็นคุณคา

ประโยชน

ของ

กิจกรรม

นันทนาการ

ไปปรบัปรุง

และพัฒนา

คุณภาพ

ชีวิตของตน

และสงัคม

ได 

นักเรียน

ปฏิบัติใน

การเลน

กิจกรรม

นันทนาการ

ไปปรบัปรุง

และพัฒนา

คุณภาพ

ชีวิตของตน

และสงัคม 

สงเสริม

สมรรถภาพดาน

ความทนทานของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance)ความ

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength) 

สงเสริม

สมรรถภาพดาน

เห็นแก

ประโยชน

สวนรวม 

รูจักสราง

สัมพันธภาพ

ที่ดีกับผูอื่น 

รูจักผอน

คลาย 

15 
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ตัวชี้วัด 

 

สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

(Core Concept) 

คุณภาพผูเรียน  

สมรรถนะ 

ดานสมรรถภาพ

ทางกาย 

ความฉลาดดานอารมณ 

 

K 

 

A 

 

P 

ดี เกง สุข 

ความทนทานของ

กลามเน้ือ 

 

 

 

 

 

 

พ 3.1 ม. 4-

6/4 แสดงการ

เคลื่อนไหวได

อยางสรา

สรรค 

พ 4.1 ม. 4-

6/7 วางแผน

และปฏิบัติ

- การเคลื่อนไหวทีส่รางสรรค เชน 

กิจกรรมเขาจงัหวะ เชียรลีดเดอร 

นักเรียน

เขาใจการ

เคลื่อนไหวที่

สรางสรรค 

เชน กิจกรรม

เขาจังหวะ 

นักเรียนช่ืน

ชม เห็น

คุณคาของ

การคลื่อน

ไหวที่

สรางสรรค 

เชน 

นักเรียน

สามารถ

แสดง

ทักษะการ

เคลือ่นไหวที่

สรางสรรค 

เชน 

สงเสริม

สมรรถภาพความ

อดทนของระบบ

หัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance 

แสดงออก

อยาง

เหมาะสม 

กลา

แสดงออก

อยาง

เหมาะสม 

เช่ือมั่น

ในตนเอง 
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ตัวชี้วัด 

 

สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

(Core Concept) 

คุณภาพผูเรียน  

สมรรถนะ 

ดานสมรรถภาพ

ทางกาย 

ความฉลาดดานอารมณ 

 

K 

 

A 

 

P 

ดี เกง สุข 

ตามแผนการ

พัฒนา

สมรรถภาพ

ทางกายและ

สมรรถภาพ

ทางกลไก 

กิจกรรม

เขาจังหวะ 

กิจกรรม

เขาจังหวะ 

 

สรุป สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา รายวิชา กีฬาและนันทนาการ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 0.5 หนวยกิต จํานวน 1 คาบ/สัปดาห 

 นักเรียนรูและเขาใจการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเลนเกมและกีฬา และสามารถดูแลสุขภาพ สรางเสรมิสุขภาพ ปองกันโรค หลีกเลี่ยงปจจัยเสี่ยง 

และพฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ เขารวมกิจกรรมนันทนาการ กิจกรรมสรางเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ โดยนําหลกัการของทักษะกลไกมาใชไดอยางถูกตอง

สม่ําเสมอ ดวยความช่ืนชมและสนุกสนาน โดยแสดงความรบัผิดชอบ ใหความรวมมือ เขาใจอารมณความรูสึกของตนเองและผูอื่น และสามารถแสดงออกไดอยาง

เหมาะสม เมื่อมปีญหาสามารถแกไขจัดการใหผานพนไปไดอยางหมาะสม รักการออกกําลงักาย ปฏิบัติเปนประจําอยางสม่ําเสมอ มีวินัย เคารพสทิธิ กฎ กติกา มี

นํ้าใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแขงขัน และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา มีทักษะในการสรางเสริมสมรรถภาพเพือ่สุขภาพ การดํารงสุขภาพ 
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แนวคดิและทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกบัการการพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรู 

ทฤษฎีการเรียนรูเปนเรื่องที่สําคัญอีกเรื่องหน่ึงที่ครผููสอนจะตองศึกษากอนการเขียนแผนการ

จัดการเรียนรู ทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ จะทําใหครูเขาใจกระบวนการจัดการเรียนรู ซึ่งจะสงผลโดยตรง

กับผูเรียน ในการจัดการเรียนรูถาครผููสอนศึกษาทฤษฎีการเรียนรูกอนแลวนําแนวคิดจากทฤษฎีไปสู

การปฏิบัติ จะทําใหการจัดการเรียนรูบรรลวัุตถุประสงคอยางรวดเร็ว ซึง่เปนผลดีกวาการทีค่รผููสอน

จัดการเรียนรูโดยไมมทีฤษฎีรองรับเพราะทฤษฎีตาง ๆ น้ันไดมีการคนควาทดลองจนเปนที่ยอมรับ    

ซึ่งไดผานการพสิูจนมาแลว สามารถนําไปประยุกตใชในการจัดการเรียนรูอยางมีประสทิธิภาพ  

 

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา (lntellectual Development Theory) 

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของ Piaget 

จิตวิทยาสําหรบัคร ู(2549) แนวคิดน้ีเช้ือวา กิจกรรมทางกลไกและกลามเน้ือเปนรากฐานของ

การปฏิบัติการทางสมอง การเจรญิงอกงามทางสติปญญาเปนผลจากการปะทะสังสรรค 

(lnteraction) กบัสิง่แวดลอมสําหรับการคิดก็เหมอืนกับการพัฒนาการทางดานรางกายดานตาง ๆ ที่

คอย ๆ เติบโตจนถึงขีดสูงสุดในระยะวัยรุน พัฒนาการทางสติปญญาของ Piaget สามารถสรุปได 4 

ระยะดังน้ี  

1. ข้ันประสาทรบัรูและการเคลือ่นไหว (Sensory-Motor Stage) ข้ันน้ีเริม่ต้ังแตแรกเกิด 

จนถึง 2 ป พฤติกรรมของเด็กวัยน้ีข้ึนอยูกับการเคลื่อนไหว เด็กวัยน้ีแสดงออกดานรางกาย ใหเห็นวามี

สติปญญาดวยการกระทํา สามารถแกปญหาได แมวาจะไมสามารถอธิบายไดดวยคําพูดเด็กจะตองมี

โอกาสที่จะปะทะกับสิ่งแวดลอมดวยตนเอง ซึ่งถือวาเปนสิง่จําเปนสําหรบัพัฒนาการดานสติปญญา

และความคิดในข้ันน้ี กิจกรรมการคิดของเด็กวัยน้ีสวนใหญยังคงอยูเฉพาะสิง่ที่สามารถสัมผัสไดเทาน้ัน 

2. ข้ันกอนปฏิบัติการคิด (Preoperational Stage) ข้ันน้ีเริม่ต้ังแตอายุ 2-7 ปแบงออกเปน 

ข้ันยอยอีก 2 ข้ัน คือ 1) ข้ันกอนเกิดสังกัป (Preconceptual Thought) เปนข้ันพัฒนาการของเด็ก

อายุ 2-4 ป เปนชวงที่เด็กเริม่มเีหตุผลเบื้องตน สามารถจะโยงความสัมพันธระหวางเหตุการณ 2 

เหตุการณ หรือมากกวามาเปนเหตุผลเกี่ยวโยงซึ่งกันและกัน แตเหตุผลของเด็กวัยน้ียังมีของเขตจํากัด

อยู เพราะเด็กยังคงยึดตนเองเปนศูนยกลาง 2) ข้ันคิดแบบญาณหย่ังรูนึกออกเองโดยไมใชเหตุผล 

(lntuitive Thought) เปนข้ันพัฒนาการของเด็ก อายุ 4-7 ป ข้ันน้ีเด็กจะเกิดความคิดรอบยอด

เกี่ยวกับสิ่งตาง ๆ รวมตัวดีข้ึน รูจักแยกประเภทและแยกช้ินสวนของวัตถุ เขาใจความหมายของ

จํานวนเลข เริ่มมพีัฒนาการเกี่ยวกบัการอนุรกัษ แตไมแจมชัดนัก สามารถแกปญหาเฉพาะหนาไดโดย

ไมคิดเตรียมลวงหนาไวกอน 
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3. ข้ันปฏิบัติการคิดดานรูปธรรม (Concrete Operation Stage) ข้ันน้ีจะเริ่มจากอายุ       

7-11 ป ข้ึนไป ในข้ันน้ีพัฒนาการทางดานสติปญญาและความคิดของเด็กวัยน้ีสามารถสรางกฎเกณฑ

และต้ังเกณฑในการแบงสิ่งแวดลอมออกเปนหมวดหมูได เด็กวัยน้ีสามารถทีจ่ะเขาใจเหตุผล รูจักการ

แกปญหาสิง่ตาง ๆ ที่เปนรปูธรรมได ลักษณะเดนของเด็กวัยน้ีคือ ความสามรถในการคิดยอนกลบั

นอกจากน้ันความสามารถในการจําของเด็กในชวงน้ีมปีระสทิธิภาพข้ึน สามารถจัดกลุมหรือจัดการได

อยางสมบูรณ สามารถสนทนากบับุคคลอื่นและเขาใจความคิดของผูอื่นไดดี 

4. ข้ันปฏิบัติการคิดดวยนามธรรม (Formal Operational Stage) จะเริ่มอายุ 11 ปข้ึนไป  

ในข้ันน้ีพัฒนาการทางดานสติปญญาและความคิดของเด็กจะเริม่คิดแบบผูใหญ สามารถคิดหาเหตุผล

นอกเหนือไปจากขอมลูที่มีอยู คิดแบบนักวิทยาศาสตร พอใจที่จะคิดพิจารณาเกี่ยวกับสิงที่ไมมีตัวตน 

หรือสิ่งที่เปนนามธรรม 

กระบวนการทางสติปญญาของ Piaget มีลักษณะดังน้ี (จิตวิทยาสําหรับคร,ู 2549) 

การซึมซับหรอืการดูดซึม (assimilation) เปนกระบวนการทางสมองในการปรับ

ประสบการณเรื่องราว และขอมลูตาง ๆ เขามาสะสมเก็บไวเพื่อใชประโยชนตอไป 

1. การปรบัและการจัดระบบ (accommodation) คือ กระบวนการทางสมองในการปรับ 

ประสบการณเดิมและประสบการณใหมใหเขากันเปนระบบหรือเครือขายทางปญญาที่ตนสามารถ

เขาใจได เกิดเปนโครงสรางทางปญญาใหม 

2. การเกิดความสมดุล (equilibration) เปนกระบวนการทีเ่กิดข้ึนจากข้ันของการปรับ  

หากการปรับเปนไปอยางผสมผสานกลมกลืนก็จะกอใหเกิดสภาพที่มีความสมดุลข้ึน หากบุคคลไม

สามารถปรบัประสบการณใหมและประสบการณเดิมใหเขากันได ก็จะเกิดภาวะความไมสมดุลข้ึน ซึ่ง

จะกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญาข้ึนในตัวบุคคล 

การสอนท่ีสงเสริมพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียนควรดําเนินการดังตอไปน้ี  

ถามคําถามมากกวาการใหคําตอบ ครูผูสอนควรจะพูดใหนอยลง และฟงใหมากข้ึน ควรให

เสรีภาพแกนักเรียนทีจ่ะเลือกเรียนกิจกรรมตาง ๆ เมื่อนักเรยีนใหเหตุผลผิด ควรถามคําถามหรือจัด

ประสบการณใหนักเรียนใหม เพื่อนักเรียนจะไดแกไขขอผิดพลาดดวยตนเอง ช้ีระดับพัฒนาการทาง

สติปญญาของนักเรียนจากงานพัฒนาการทางสติปญญาข้ันนามธรรมหรอืจากงานการอนุรักษ เพื่อดู

วานักเรียนคิดอยางไร ยอมรบัความจรงิที่วา นักเรียนแตละคนมีอัตราพฒันาการทางสติปญญาที่

แตกตางกัน ผูสอนตองเขาใจวานักเรียนมีความสามารถเพิ่มข้ึนในระดับความคิดข้ันตอไป ตระหนักวา

การเรียนรูที่เกิดข้ึนเพราะจดจํามากกวาทีจ่ะเขาใจ เปนการเรียนรูที่ไมแทจริง (pseudo learning)  
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ในขั้นประเมินผล ควรดําเนินการสอนตอไปน้ี (จิตวิทยาสําหรบัคร,ู 2549) 

มีการทดสอบแบบการใหเหตุผลของนักเรียน พยายามใหนักเรียนแสดงเหตุผลในการตอบคําถามน้ัน ๆ 

ตองชวยเหลือนักเรียนทีม่ีพัฒนาการทางสติปญญาตํ่ากวาเพือ่รวมช้ัน 

สรุปการนําทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของ Piaget ไปใชในการจัดการเรียนรูมีดังน้ี    

 นักเรียนที่มีอายุเทากันอาจมีข้ันพฒันาการทางสติปญญาที่แตกตางกัน ดังน้ันจงึไมควร

เปรียบเทียบเด็ก ควรใหเด็กมีอสิระที่จะเรียนรูและพฒันาความสามารถของเขาไปตามระดับ

พัฒนาการของเขา นักเรียนแตละคนจะไดรบัประสบการณ 2 แบบคือ ประสบการณทางกายภาพ 

(physical experiences) จะเกิดข้ึนเมื่อนักเรียนแตละคนไดปฏิสัมพันธกบัวัตถุตาง ในสภาพแวดลอม

โดยตรง ประสบการณทางตรรกศาสตร (Logicomathematical experiences) จะเกิดข้ึนเมือ่

นักเรียนไดพฒันาโครงสรางทางสติปญญาใหความคิดรวบยอดที่เปนนามธรรมหลักสูตรที่สรางข้ึนบน

พื้นฐานทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจต ควรมีลกัษณะดังตอไปน้ีคือเนนพฒันาการทาง

สติปญญาของผูเรียน โดยตองเนนใหนักเรียนใชศักยภาพของตนเองใหมากที่สุดจัดการเรียนการสอนที่

ใหผูเรียนพบกับความแปลกใหม เนนการเรียนรูตองอาศัยกจิกรรมการคนพบ เนนกิจกรรมการสํารวจ

และการเพิ่มขยายความคิดในระหวางการเรียนการสอน  ใชกิจกรรมขัดแยง (cognitive conflict 

activities) โดยการรับฟงความคิดเห็นของผูอื่นนอกเหนือจากความคิดเห็นของตนเอง  

ทฤษฎีพัฒนาการทางดานสติปญญาของ Bruner (เทคโนโลยีการศึกษา, 2565) 

ทฤษฎีของ Bruner มีสวนคลายกับทฤษฎีของ Piaget แตแนวคิดสําคัญที่ตางจาก Piaget คือ 

ทฤษฎีน้ีเนนความสัมพันธระหวางวัฒนธรรม (สิ่งแวดลอม) กับพัฒนาการทางสติปญญาหลักการใน

การจัดการเรียนรูของทฤษฎีน้ีมี 4 ประการคือ 

1. แรงจูงใจ (Motivation) ถือเปนเงื่อนไขแรกของตัวบุคคลที่จะทําใหเปนแรงปรารถนาใน 

การทีจ่ะเรียนรูสิ่งตาง ๆ เช่ือวาการเรียนรูจะมีประสทิธิภาพมากย่ิงข้ึนถามีการจัดกจิกรรมใน 3 ชวง 

คือ 1) การกระตุนใหเกิดความตองการที่จะสํารวจ 2) การทาํใหความตองการการสํารวจยังคงอยู      

3) การสํารวจอยางมีทิศทาง ซึ่งทิศทางของการสํารวจควรจะมี 2 องคประกอบดวยกัน คือรูเปาหมาย

และรูวาการสํารวจทางเลือกตาง ๆ น้ันมีความสัมพันธกบัการบรรลุเปาหมายน้ันน่ันคือผูเรียนจะตองรู

วาเปาหมายคืออะไร 

2. โครงสรางของความรู (Structure of Knowledge) โครงสรางของความรูสามารถจัดได 

ใน 3 ลักษณะดังน้ี 1) ลักษณะของการเสนอเน้ือหา มีอยู 3 ลักษณะคือ การเสนอโดยการใหกระทํา 

การเสนอเน้ือหาของความรูในปริมาณขอมลูทีผู่เรียนสามารถจําไดและนําไปใชในการเรียนรูตอไป
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อยางมีประสิทธิภาพและ 3) การเสนออยางมีอํานาจอยางมพีลัง เปนการเสนอที่ทําใหผูเรียนเขาใจ

เน้ือหาไดงายมองเห็นความสมัพันธของสิ่งทีเ่รียนรูซึง่มีความสําคัญอยางมากตอการสอนวิชาตาง ๆ  

3. ลําดับข้ันของการเสนอเน้ือหา (Sequence) การเสนอเน้ือหาวิชาไดถูกตองตามข้ันตอนก ็

จะทําใหการเรียนประสบผลสําเรจ็แลว 

4. การเสริมแรง (Reinforcement) การเรียนรูจะมปีระสิทธิภาพเปนอยางมากถามีการให 

การเสรมิแรงเมือ่ผูเรียนสามารถแกปญหาไดอยางถูกตองตามเปาหมายทีก่ําหนดไวการใหขอมลู

ยอนกลบัจัดไดวาเปนการเสริมแรงที่ดี เพราะจะทําใหผูเรียนไดรูทันทีวาสิง่ที่เขาทําอยูน้ันถูกตองหรือ

ควรปรับปรุงเชนใด 

 จากหลักการทัง้ 4 ขอ เช่ือวาการเรียนรูอยางมีความหมายจะเกิดข้ึนไดดวยการเรียนรูโดย

การคนพบ (discovery learning) ซึ่งการเรียนรูโดยคนพบจะทําใหผูเรยีนสามารถจดจําไดนานและใช

ประโยชนในอนาคตไดมากกวา  

ทวีศักด์ิ สิริรัตนเรข (2565) ทฤษฎีพหุปญญา กลาววา เด็กที่ไมเกงคณิตศาสตร อาจจะมี

ความสามารถในการใชภาษาดี เด็กที่ไมเกงทั้งคณิตศาสตร และภาษา อาจเปนเลิศทางศิลปะ เด็กที่   

ไอคิวปกติ อาจเปนอัจฉริยะทางกีฬา เด็กที่ไอคิวตํ่า อาจเปนอัจฉริยะทางดนตร ีเด็กที่ไอคิวสงู ก็อาจ

ไมมีเรือ่งใดโดดเดนเลย เด็กที่ไมเกงทั้งคณิตศาสตร ภาษา ดนตรี กีฬา และศิลปะ กส็ามารถใชชีวิตได

อยางมีความสุข มีเพื่อนฝงูมากมาย เชนกัน การจะบอกวาเด็กคนหน่ึงฉลาด หรือมีความสามารถมาก

นอยเพียงใด ถาเรานําระดับสติปญญาหรอืไอคิว ที่ใชกันอยูในปจจุบันมาเปนมาตรวัด ก็อาจไดผล

เพียงเสี้ยวเดียว เพราะวาวัดไดเพียงเรื่องของภาษา ตรรกศาสตร คณิตศาสตร และมิติสมัพันธเพียง

บางสวนเทาน้ัน ยังมีความสามารถอกีหลายดานที่แบบทดสอบในปจจบุันไมสามารถวัดไดครอบคลุม

ถึง เชน เรื่องของความสามารถทางดนตรี ความสามารถทางกีฬา และความสามารถทางศิลปะเปนตน 

 ทวีศักด์ิ สิรริัตนเรข (2565) ไดกลาววา ศาสตราจารยโฮวารด การดเนอร (Howard 

Gardner) นักจิตวิทยา มหาวิทยาลัยฮาวารด เปนผูหน่ึงทีพ่ยายามอธิบายใหเห็นถึงความสามารถที่

หลากหลาย โดยคิดเปน “ทฤษฎีพหปุญญา” (Theory of Multiple Intelligences) เสนอแนวคิดวา 

สติปญญาของมนุษยมีหลายดานที่มีความสําคัญเทาเทียมกัน ข้ึนอยูกับวาใครจะโดดเดนในดานไหน

บาง แลวแตละดานผสมผสานกัน แสดงออกมาเปนความสามารถในเรือ่งใด เปนลักษณะเฉพาะตัวของ

แตละคนไปในป พ.ศ. 2526 การดเนอร ไดเสนอวาปญญาของมนุษยมีอยูอยางนอย 7 ดาน คือ ดาน

ภาษา ดานตรรกศาสตรและคณิตศาสตร ดานมิติสมัพันธ ดานรางกายและการเคลือ่นไหว ดานดนตรี 

ดานมนุษยสัมพันธ และดานการเขาใจตนเอง ตอมาในป พ.ศ. 2540 ไดเพิ่มเติมเขามาอีก 1 ดาน คือ 

ดานธรรมชาติวิทยา และในป พ.ศ. 2561 ไดเพิ่มเติมดานลาสุด คือ ดานการดํารงชีวิต เพื่อใหสามารถ
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อธิบายไดครอบคลมุมากข้ึน จงึสรุปไดวา พหุปญญา ตามแนวคิดของการดเนอร ในปจจุบันมีปญญา

อยูอยางนอย 9 ดาน ดังน้ี   

 1. ปญญาดานภาษา (Linguistic Intelligence)  

ความสามารถในการใชภาษารูปแบบตาง ๆ ต้ังแตภาษาพื้นเมือง จนถึงภาษาอื่น ๆ ดวย 

สามารถรับรู เขาใจภาษา และสามารถสือ่ภาษาใหผูอื่นเขาใจไดตามที่ตองการ สําหรบัผูที่มีปญญาดาน

น้ีโดดเดน มักจะเปน กวี นักเขียน นักพูด นักหนังสือพิมพ ครู ทนายความ หรือนักการเมือง 

 2. ปญญาดานตรรกศาสตรและคณิตศาสตร (Logical-Mathematical Intelligence) 

ความสามารถในการคิดแบบมเีหตุและผล การคิดเชิงนามธรรม การคิดคาดการณ และการ

คิดคํานวณทางคณิตศาสตร สําหรบัผูที่มีปญญาดานน้ีโดดเดน มักจะเปน นักบญัชี นักสถิติ นัก

คณิตศาสตร นักวิจัย นักวิทยาศาสตร นักเขียนโปรแกรม หรอืวิศวกร 

 3. ปญญาดานมิติสัมพันธ (Visual-Spatial Intelligence) 

ความสามารถในการรบัรูทางสายตาไดดี สามารถมองเห็นพืน้ที่ รูปทรง ระยะทาง และ

ตําแหนง อยางสมัพันธเช่ือมโยงกัน แลวถายทอดแสดงออกอยางกลมกลืน มีความไวตอการรบัรูใน

เรื่องทิศทาง สําหรับผูที่มปีญญาดานน้ีโดดเดน จะมีทั้งสายวิทย และสายศิลป สายวิทย มักจะเปน นัก

ประดิษฐ วิศวกร สวนสายศิลป มักจะเปนศิลปนในแขนงตาง ๆ เชน จิตรกร วาดรูป ระบายสี เขียน

การตูน นักปน นักออกแบบ ชางภาพ หรือสถาปนิก 

4. ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว (Bodily-Kinesthetic Intelligence) 

ความสามารถในการควบคุมและแสดงออกซึง่ความคิด ความรูสกึ โดยใชอวัยวะสวนตาง ๆ 

ของรางกาย รวมถึงความสามารถในการใชมือประดิษฐ ความคลองแคลว ความแข็งแรง ความรวดเร็ว 

ความยืดหยุน ความประณีต และความไวทางประสาทสมัผสั สําหรบัผูที่มีปญญาดานน้ีโดดเดน มักจะ

เปน นักกีฬา หรอืไมก็ศิลปนในแขนง นักแสดง นักฟอน นักเตน นักเตนบัลเลย หรือนักแสดง

กายกรรม 

 5. ปญญาดานดนตรี (Musical Intelligence) 

ความสามารถในการซึมซับ และเขาถึงสุนทรียะทางดนตรี ทัง้การไดยิน การรับรู การจดจํา 

และการแตงเพลง สามารถจดจําจังหวะ ทํานอง และโครงสรางทางดนตรีไดดี และถายทอดออกมา

โดยการฮัมเพลง เคาะจังหวะ เลนดนตรี และรองเพลง สําหรับผูที่มปีญญาดานน้ีโดดเดน มักจะเปน 

นักดนตรี นักประพันธเพลง หรือนักรอง 
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6. ปญญาดานมนุษยสัมพันธ (Interpersonal Intelligence) 

ความสามารถในการเขาใจผูอื่น ทั้งดานความรูสึกนึกคิด อารมณ และเจตนาทีซ่อนเรนอยู

ภายใน มีความไวในการสังเกต สหีนา ทาทาง นํ้าเสียง สามารถตอบสนองไดอยางเหมาะสม สราง

มิตรภาพไดงาย เจรจาตอรอง ลดความขัดแยง สามารถจูงใจผูอื่นไดดี เปนปญญาดานทีจ่ําเปนตองมี

อยูในทุกคน สําหรับผูที่มปีญญาดานน้ีโดดเดน มักจะเปน ครูบาอาจารย นักการทูต เซลลแมน 

พนักงานขายตรง พนักงานตอนรับ ประชาสัมพันธ นักการเมือง หรือนักธุรกิจ 

 7. ปญญาดานการเขาใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) 

ความสามารถในการรูจัก ตระหนักรูในตนเอง สามารถเทาทนัตนเอง ควบคุมการแสดงออก

อยางเหมาะสมตามกาลเทศะ และสถานการณ รูวาเมื่อไหรควรเผชิญหนา เมื่อไหรควรหลีกเลี่ยง 

เมื่อไหรตองขอความชวยเหลือ มองภาพตนเองตามความเปนจริง รูถึงจุดออน หรอืขอบกพรองของ

ตนเอง ในขณะเดียวกันก็รูวาตนมจีุดแข็ง หรือความสามารถในเรื่องใด มีความรูเทาทันอารมณ 

ความรูสึก ความคิด ความคาดหวัง ความปรารถนา และตัวตนของตนเองอยางแทจรงิ เปนปญญาดาน

ที่จําเปนตองมีอยูเพื่อใหสามารถดํารงชีวิตอยางมีคุณคา และมีความสุข สําหรับผูทีม่ีปญญาดานน้ีโดด

เดน มักจะเปน นักคิด นักปรัชญา หรือนักวิจัย 

 8. ปญญาดานธรรมชาติวิทยา (Naturalist Intelligence) 

ความสามารถในการรูจัก และเขาใจธรรมชาติอยางลึกซึง้ เขาใจกฎเกณฑ ปรากฏการณ และ

การรงัสรรคตาง ๆ ของธรรมชาติ มีความไวในการสังเกต เพือ่คาดการณความเปนไปของธรรมชาติ มี

ความสามารถในการจัดจําแนก แยกแยะประเภทของสิง่มีชีวิต ทั้งพืชและสัตว สําหรบัผูที่มีปญญาดาน

น้ีโดดเดน มักจะเปน นักธรณีวิทยา นักวิจัย นักวิทยาศาสตร หรือนักสํารวจธรรมชาติ 

 9. ปญญาดานการดํารงชีวิต (Existential Intelligence) 

ความสามารถในการไตรตรอง คิดคํานึง ความเขาใจเกี่ยวกับการมีชีวิตอยู เหตุผลของการ

ดํารงอยู เขาใจการวางแผนชีวิต เขาใจวาการกระทําในปจจบุันสงผลตออนาคตอยางไร สามารถ

คาดการณถึงผลในระยะยาว เขาใจสถานการณจากมมุมองภายนอก สําหรบัผูที่มปีญญาดานน้ีโดดเดน 

มักจะเปน นักปรัชญา นักคิดทฤษฎี ผูใหการปรึกษา บาทหลวงหรือนักบวช 

 สรปุไดวา แตละคน ควรไดรับการสงเสริมใหใชปญญาดานทีถ่นัด เปนเครื่องมือสําคัญในการ

เรียนรูในการจัดกิจกรรมสงเสริมการเรียนรู ควรมรีูปแบบทีห่ลากหลาย เพื่อใหสอดรับกบัปญญาทีม่ี

อยูหลายดานในการประเมินการเรียนรู ควรวัดจากเครื่องมือที่หลากหลาย เพื่อใหสามารถครอบคลมุ

ปญญาในแตละดาน  
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สิริพัชร เจษฎาวิโรจน (2564) กลาววา การจัดการเรียนรูในปจจุบันน้ี มีการพัฒนารูปแบบ

หรือวิธีการเรียนรูของผูเรียนโดยเนนการลงมือปฏิบัติของผูเรียนเปนหลักผูเรียนจําเปนตองพัฒนาและ

ปรับตัวเองใหมีทกัษะในการแสวงหาความรู การคิด การสรางสรรค มีความกระตือรือรนใฝเรยีนรู 

พัฒนาศักยภาพของตนทีม่ีอยูใหเพิ่มพูนมากย่ิงข้ึน เพือ่ใหสอดคลองกบัสถานการณปจจบุันของ

ประเทศชาติ การเรียนรูแบบสรางสรรคเปนฐาน (CBI) ซึง่มี 5 ข้ันตอน เปนกระบวนการเรียนรูแบบ

หน่ึงทีจ่ะชวยพัฒนาผูเรียนใหไปถึงเปาหมายน้ัน และเมือ่ไดนําการจัดกจิกรรมตามทฤษฎีพหปุญญา 

ซึ่งกลาวถึงความสามารถทางสติปญญาทีห่ลากหลายมาใชประกอบกันในการจัดกจิกรรมทั้ง 5 ข้ันตอน 

จะชวยทําใหการจัดการเรียนรูน้ันประสบความสําเร็จมากย่ิงข้ึน  ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูในเรื่องที่

เรียนอยางเต็มที่ประกอบกบัไดพัฒนาทกัษะดานตาง ๆ และความสามารถทางสติปญญาที่หลากหลาย

ไดรอบดานมากย่ิงข้ึน ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนสามารถนําความรูและทักษะเหลาน้ันติดตัวไปใชในการ

ดํารงชีวิตไดเปน 

ทิศนา แขมมณี (2551) กลาววา รูปแบบการเรียนการสอน (Teaching Learning Model) 

หรือระบบการสอน คือ โครงสรางองคประกอบการดําเนินการสอน ที่ไดรบัการจัดเปนระบบสมัพันธ

สอดคลองกบั ทฤษฎี หลักการเรียนรู หรือการสอนที่รปูแบบน้ันยึดถือและไดรบัการพิสจูน ทดสอบวา

มีประสิทธิภาพ สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจดุมุงหมายเฉพาะของรปูแบบน้ัน ๆ 

โดยทั่วไปแบบแผนการดําเนินการสอนดังกลาวมักประกอบดวย ทฤษฎี หลักการที่รปูแบบน้ันยึดถือ 

และกระบวนการสอนที่มลีักษณะเฉพาะอันจะนําผูเรียนไปสูจุดมุงหมายเฉพาะรปูแบบน้ันกําหนด ซึง่ 

ผูสอนสามารถนําไปใชเปนแบบแผนหรือ แบบอยางในการจดัและดําเนินการสอนอื่น ๆ ที่มี

จุดมุงหมายเฉพาะเชนเดียวกันได รปูแบบ การจัดการเรียนการสอนที่ใชกันแพรหลายมจีํานวนมาก 

แตละรปูแบบมีวัตถุประสงคเพื่อพฒันาผูเรียนตามจุด เนนดวย ข้ันตอน วิธีการ องคประกอบที่

แตกตางกันไป บางรูปแบบใชไดในวงกวาง บางรปูแบบจะใชเจาะจงในวงแคบเฉพาะสวน ผูใชควร

ศึกษาพิจารณาเลือกใชใหเหมาะสมกับมาตรฐานการเรียนรูตามหลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน ซึ่งมี

รูปแบบการสอน ดังตอไปน้ี 1) รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการพัฒนาดานพุทธพิสัย 2) รปูแบบ

การเรียนการสอนที่เนนการพฒันาดานทักษะพสิัย 3) รูปแบบการเรียนการสอนทีเ่นนการพัฒนาดาน

กระบวนการคิด 4) รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการ บูรณาการ การจัดการเรียนการสอนตาม

หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2544 เนนผูเรียนเปนสําคัญ ไดแกการคํานึงถึงการเรียนรูของ

ผูเรียนสําคัญที่สุดทําอยางไรจะทําใหเรียนทุกคนเกิดการเรียนรูสงูสุด ตามศักยภาพของแตละคน จึง

ตองมีการศึกษาวิเคราะหผูเรียน เน้ือหา เวลา สือ่และปจจัยอื่น ๆ เพื่อนํามาใชวางแผนการจัดการ

เรียนรูใหเหมาะสม เอื้อตอการเรียนรูของนักเรียนมากทีสุ่ด จุดหมายของ หลกัสูตรตองการพฒันา
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นักเรียนอยางสมดุลทั้งดานรางกาย สติปญญา จิตใจ ผานโครงสรางกลุมสาระการเรียนรู 8 กลุมสาระ 

ซึ่งสอดคลองกับปญญา 8 ดานของมนุษยในแตละกลุมสาระ นักเรียนควรจะไดรับการพฒันา ความรู 

ทักษะ จิตพสิัย ทั้งสามดาน จุดเนนมากนอยตามธรรมชาติ วิชาและวัยของเด็ก กลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษา ตองการใหนักเรียนเขาใจพัฒนาการของมนุษย มีทักษะในการเคลื่อนไหว ออก

กําลังกาย และเห็นคุณคาตอการปองกันโรค และสงเสริมสุขภาพ จะเห็นวานักเรียนตองไดเรียนรูทัง้

เน้ือหา ทักษะ และจิตพสิัย  

ดังน้ันจึงสรปุไดวา แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการการพัฒนารปูแบบการจัดการเรียนรู

สามารถนํามาปรบัประยุกตใชในการออกแบบการจัดการเรยีนการสอนวิชากีฬาและนันทนาการได 

โดยครูผูสอนออกแบบกิจกรรมใหหลายหลาย โดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ ครูเปนผูอํานวยความสะดวก 

เปนผูกําหนดกิจกรรม สรางเกณฑ สรางเงื่อนไข โดยนําเอากีฬา เกม และนันทนาการ หรือสราง

สถานการณตาง ๆ เพือ่ใหนักเรียนแกไขปญหา โดยคํานึกถึงความสามารถชวงวัย ความเหมาะสม 

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของ Piaget ข้ันปฏิบัติการคิดดวยนามธรรม (Formal Operational 

Stage) จะเริ่มอายุ 11 ปข้ึนไป ในข้ันน้ีพัฒนาการทางดานสติปญญาและความคิดของเด็กจะเริม่คิด

แบบผูใหญ ซึง่ข้ันน้ีจะตรงกบักลุมตัวอยางที่มีอายุ 15 – 17 ป ที่สามารถคิดวิเคราะหไดอยางเปน

ระบบ ครูผูสอนตองออกแบบกจิกรรมสรางสรรคสิง่ใหเขากบับรบิท ยุค ที่ทันสมัย กาวทันโลก ตาง ๆ 

ข้ึนมาเพื่อใหเด็กคิดเปนแกปญหาได ออกแบบการจัดการเรยีนการสอนสงเสรมิใหผูเรียนใชปญญาดาน

ที่ถนัด เปนเครือ่งมอืสําคัญในการเรียนรูในการจัดกิจกรรมสงเสริมการเรียนรู เพื่อใหสอดรับกับปญญา

ของแตละบุคคลที่ม ี

 

แนวคดิที่เกี่ยวของกบักีฬาและนนัทนาการ 

กระทรวงการทองเที่ยวและกรมพลศึกษา (2560) ไดใหความหมาย นันทนาการ หมายถึง 

การใชเวลาวางจากภารกจิงานประจํา ซึ่งผูเขารวมกิจกรรมกระทํา ดวยความสมัครใจและมีความพึง

พอใจ โดยกิจกรรมน้ันไมขัดตอขนบธรรมเนียมประเพณีวัฒนธรรมและกฎหมายบานเมืองทําใหเกิด

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี นันทนาการจงึเปนสวนสําคัญในชีวิต 

กิจกรรมนันทนาการ แบงเปน 11 ประเภท คือ  

1. เกมกีฬาและการละเลน (กจิกรรมเกม กีฬา การละเลนไทยและสากล ฯลฯ)  

2. การเตนรํา (การเตนรําพื้นเมือง การเตนรําตามสมัยนิยม การลลีาศ ฯลฯ)  

3. ศิลปะและหัตถกรรม (งานฝมือ งานประดิษฐ วาดรูป ถายรูป ฯลฯ)  

4. การรองเพลงและดนตรี (การรองเพลง เลนดนตรี ฟงดนตรี ฯลฯ)  
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5. ภาษาและวรรณกรรม (การอาน เขียน พูด ปริศนาคําทาย ฯลฯ)  

6. การแสดงและการละคร (การแสดงละคร ภาพยนตร การเลนมายากล ฯลฯ)  

7. งานอดิเรก (การสะสม ปลูกตนไม เลี้ยงสัตว ฯลฯ)  

8. กิจกรรมกลางแจง/นอกเมอืง (กจิกรรมคายพักแรม กจิกรรมผจญภัยตาง ๆ  การทองเที่ยว ฯลฯ)  

9. กิจกรรมทางสงัคม (งานบวช งานแตงงาน งานบุญตาง ๆ ฯลฯ)  

10. กิจกรรมพเิศษตามเทศกาลตาง ๆ ฯลฯ)  

11. การบรกิารอาสาสมัคร (กจิกรรมจิตอาสา เชนปลกูปา กจิกรรมอาสาสมัครทางวัฒนธรรม 

กิจกรรมอาสาทางกีฬา ฯลฯ) 

กรมพลศึกษา กระทรวงการทองเที่ยวและกีฬา (กระทรวงการทองเที่ยวและกรมพลศึกษา, 

2560)  มีภารกิจหลกัในการสงเสริมกีฬาและนันทนาการแกเด็ก เยาวชนและประชาชนในชาติ ใหมี

ความสุขทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณและสังคม เพื่อเปนรากฐานที่สําคัญย่ิงในการสรางเสริม

สังคมไทยใหเขมแข็ง ต้ังแตครอบครัว ชุมชน และสงัคม โดยมีแผนพฒันานันทนาการแหงชาติ ฉบับที่ 

2 (พ.ศ. 2555-2559) ซึ่งเปนแผนแมบทในการพฒันาการชาติเปนแนวทางในการดําเนินงาน บัดน้ีการ

ดําเนินงานไดสิ้นสุดระยะเวลาทีก่ําหนดแลว ดังน้ัน กรมพลศึกษาจึงไดจัดทําแผนพัฒนานันทนาการ

แหงชาติฉบับที่ 3 (พ.ศ. 2560-2564) ข้ึน เพื่อใชเปนกรอบกําหนดแนวทางพฒันานันทนาการของ

ชาติใหดําเนินเปนไปในทิศทางเดียวกันทั้งประเทศโดยใหเกดิประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด 

กระทรวงการทองเที่ยวและกีฬา (2566) แผนพัฒนากีฬาแหงชาติฉบับที่ 7  (พ.ศ 2565 – 

2570) ไดมีการกําหนดกรอบแนวคิดใหตอบสนองกบัเจตนารมณตามหลักการและวิสัยทัศนภายใต

ยุทธศาสตรชาติ ระยะ 20 ป (พ.ศ 2561 – 2580)  กลาวคือ ประเทศไทยมีความ มั่นคง มั่งค่ัง ย่ังยืน 

โดยยุทธศาสตรชาติ ดานการพัฒนาและเสริมสรางศักยภาพทรัพยากรมนุษย มีเปาหมายการพัฒนา 

คนไทยเปนคนดี คนเกง มีคุณภาพ พรอมสําหรับวิถีชีวิตในศตวรรษที่ 21 และมีประเด็นที่เกี่ยวกบั

เกี่ยวของกบัการกีฬา คือการเสรมิสรางศักยภาพการกีฬาในการสรางคุณคาทางสังคมและพฒันา

ประเทศ ซึ่งมีทิศทางการขับเคลือ่นศักยภาพการกีฬา ภายใตแผนแมบทยุทธศาสตรชาติ (พ.ศ 2561 – 

2580)  ที่มุงเนนการสงเสริมการใชกิจกรรมกีฬาและนันทนาการบนฐานของวิทยาศาสตรการกีฬา 

เปนเครื่องมือในการสรางเสริมสุขภาพของประชาชนอยางครบวงจรและมีคุณภาพมาตรฐาน การสราง

นิสัยรักกีฬาและมีนํ้าใจเปนนักกีฬา และการใชกีฬาและนันทนาการ ในการพฒันาจิตใจ สรางความ

สามัคคีของคนในชาติ หลอหลอมการเปนพลเมืองดี พัฒนาคุณภาพชีวิต รวมทั้งการพัฒนาทกัษะดาน

กีฬาสูความเปนเลิศ และกีฬาเพื่อการอาชีพในระดับนานาชาติในการสรางช่ือเสียงและเกียรติภูมิของ

ประเทศชาติ 
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กระทรวงการทองเที่ยวและกีฬา (2566) แผนแมบทภายใตยุทธศาสตรชาติประเด็นศักยภาพ

การกีฬา มีเปาหมาย “คนไทยมสีุขภาพดีข้ึนมนํ้ีาใจ นักกีฬา และมีวินัย เคารพกฎ กติกามากข้ึน ดวย

กีฬา” ซึ่งประกอบดวย 3 แผนยอย ดังน้ี 

1. แผนยอย การสงเสรมิการออกกําลังกาย และกีฬาข้ันพื้นฐานใหกลายเปนวิถีชีวิต และ 

การสงเสรมิใหประชาชนมสีวนรวมในกิจกรรมออกกําลังกาย กีฬาและนันทนาการ การสงเสรมิ 

การออกกําลงักายและกีฬาข้ันพื้นฐานใหกลายเปนวิถีชีวิต โดยสงเสริมใหเด็ก เยาวชน ประชาชน 

ทั่วไป บุคคลกลุมพิเศษ และผูดอยโอกาส มีความรูความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกบัการออกกําลังกาย 

การปฐมพยาบาลเบื้องตน และการเลนกีฬาบางชนิดที่มีความจําเปนตอทกัษะในการดํารงชีวิต 

รวมทั้งการมอีิสระในการประกอบกจิกรรมนันทนาการตามความถนัดหรือความสนใจเฉพาะบุคคล 

และปฏิบัติอยางตอเน่ืองจนกลายเปนวิถีชีวิต เพือ่พัฒนาจิตใจ สรางความสัมพันธอันดี หลอหลอม 

จิตวิญญาณและการเปนพลเมืองดี 

2. แผนยอย การสงเสรมิการกีฬาเพื่อพฒันาสูระดับอาชีพ การสงเสริมการกีฬาเพื่อพฒันาสู

ระดับอาชีพ โดยมุงการสรางและพัฒนานักกีฬาของชาติ การเฟนหานักกีฬาทีม่ีความสามารถ สราง

พื้นที่และโอกาสในการแขงขันแสดงศักยภาพดานกีฬา นันทนาการ และวิทยาศาสตรการกีฬาการ

สงเสริมการจัดกีฬาระดับนานาชาติ และสรางแรงบันดาลใจในการตอยอดความสําเรจ็จากความเปน

เลิศสูการประกอบอาชีพและมเีสนทางอาชีพที่มั่นคง ควบคูกบัสงเสรมิสนับสนุนศึกษาเชิงลกึดานการ

กีฬา นันทนาการ และวิทยาศาสตรการกีฬา การจัดการความรูและพัฒนาระบบฐานขอมลู เพื่อ

นํามาใชสงเสรมิและสนับสนุนกีฬาเพื่อความเปนเลิศ กีฬาเพือ่การอาชีพ และนันทนาการเชิงพาณิชย 

3. แผนยอย การพัฒนาบุคลากรดานการกีฬาและนันทนาการ การพฒันาบุคลากรดานการ

กีฬาและนันทนาการ โดยมุงสรางและพัฒนาบุคลากรดานการกีฬาและนันทนาการทัง้ครหูรือผูฝกสอน 

กีฬา ผูตัดสินกีฬา นักวิทยาศาสตรการกีฬา ผูบรหิารการกีฬา อาสาสมัครกีฬา ตลอดจนผูทีเ่กี่ยวของ

ตาง ๆ อยางเปนระบบและมีมาตรฐาน สามารถถายทอดความรูใหเด็ก เยาวชนประชาชนทั่วไป บุคคล

กลุมพเิศษ และผูดอยโอกาสไดอยางถูกตอง และสามารถตอยอดศักยภาพในการพัฒนาเปนบุคลากร

ทางการกีฬาและนันทนาการทีม่ีมาตรฐานของประเทศ รวมทั้งการสนับสนุนและสงเสรมิการผลิต

บุคลากรและการพฒันานวัตกรรมทีส่นับสนุนการพฒันากีฬาและนันทนาการ 

 ดังน้ันจึงสรปุไดวา แผนแมบทภายใตยุทธศาสตรชาติประเด็นศักยภาพการกีฬาและ

นันทนาการ ประเด็นการพฒันาการพัฒนาบุคลากรดานการกีฬาและนันทนาการ ตองพฒันาอยางเปน

ระบบและมีมาตรฐาน สามารถถายทอดความรูใหเด็ก ไดอยางถูกตอง สงเสรมิการผลิตบุคลากรและ

การพัฒนานวัตกรรมทีส่นับสนุนการพัฒนากีฬาและนันทนาการ 
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เกงกาจ เกลี้ยงแกว (2561) ไดศึกษาการพัฒนารูปแบบกจิกรรมนันทนาการแบบมีสวนรวม

เพื่อเสรมิสรางความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตน มีวัตถุประสงคเพือ่  

1) เพื่อศึกษาขอมูลพื้นฐานสภาพปญหาความจําเปนและแนวทางการพฒันารปูแบบกิจกรรม

นันทนาการฯ 2) เพื่อพฒันารปูแบบกจิกรรมนันทนาการฯ 3) เพื่อทดลองรูปแบบ กจิกรรม

นันทนาการฯ และประเมินผลการใชรปูแบบกิจกรรมฯ กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครัง้น้ี ไดแก 

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา ตอนตน ที่ศึกษาภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 โรงเรียนวัดบางปะ

กอก สังกัดสํานักงานเขตราษฎรบูรณะ กรุงเทพมหานคร จํานวน 40 คน โดยเลือกกลุมตัวอยางแบบ

เจาะจง (Purposive sampling) ซึ่งไดมาจากการทําแบบประเมินความฉลาดทางอารมณสําหรับ

วัยรุนอายุ 12 - 17 ป ของ กรมสุขภาพจิต (2550, น. 128 - 131) ที่มีคะแนนความฉลาดทางอารมณ     

ตํ่ากวา 140 คะแนน ตามเกณฑการประเมินความฉลาดทางอารมณ ของกรม สุขภาพจิต และสมัครใจ

เขารวมกจิกรรม ผลการวิจัยพบวา : รูปแบบกิจกรรมนันทนาการแบบมีสวนรวมเพือ่เสริมสรางความ

ฉลาดทาง อารมณของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตน โดยรูปแบบน้ีมีองคประกอบ 5 สวนไดแก 

1) หลักการ 2) วัตถุประสงค 3) ข้ันตอนการดําเนินกิจกรรม 4) ปจจัยการนํารปูแบบไปใช 5) เงื่อนไข

ในการนําไปใชทั้งน้ีกจิกรรม จํานวน 40 กิจกรรม ไดผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 

ทานวามีความสอดคลอง เหมาะสมกบักลุมเปาหมาย สามารถนําไปใชได ใชระยะเวลาทดลอง 8 

สัปดาห โดยการดําเนินการจัดกิจกรรม สปัดาหละ 5 กิจกรรม โดยจัดกจิกรรมในช่ัวโมงโฮมรูม 

(Home Room) ในชวงเชาทุกวัน ผลการทดลองใชรูปแบบกิจกรรมนันทนาการฯ พบวา นักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตน มีคะแนนความฉลาดทางอารมณ  หลังจากการเขารวมใชรูปแบบ

กิจกรรมนันทนาการฯ มีคะแนนรวมความฉลาด ทางอารมณอยูในเกณฑปกติ มีความฉลาดทาง

อารมณโดยรวมหลังการเขารวมกจิกรรมเพิ่มข้ึนกวากอนการเขารวมกิจกรรม  

 กระทรวงการทองเที่ยวและกีฬา (2557) กลาววา กจิกรรมเกม กีฬา และการละเลนกจิกรรม

เกม กีฬา และการละเลน เปนกจิกรรมการออกกําลังกายสงเสริมสุขภาพ และเพื่อความสนุกสนาน

เพลิดเพลนิ มีลักษณะเปนกจิกรรมที่ทาทายความสามารถผูเลน ซึ่งใช รางกายเปนสื่อแสดงออกในการ

เขารวมกจิกรรม และจะสงผลตอการพัฒนาการทางรางกาย จิตใจ อารมณ สงัคม และสติปญญา  

กิจกรรมการรองเพลงและดนตร ีกจิกรรมการรองเพลงและดนตรี เปนกจิกรรมบันเทิงใจที่

สามารถรวมกจิกรรมไดงาย และสะดวก สามารถเปนไดทั้งผูปฏิบัติหรือผูชมซึ่งตางก็มีความสุข เปน

กิจกรรมที่จัดแบบงาย ๆ ไดจนถึงข้ันที่มีความย่ิงใหญ ซึ่งกิจกรรมการรองเพลงและเลนดนตรียัง

แสดงออกถึงพื้นฐาน ความเปนมาของบุคคลและเช้ือชาติ แสดงถึงความมีอารยธรรมและความ

แตกตางของชนชาติ ตาง ๆ   
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กิจกรรมเขาจงัหวะและการเตนรํา กิจกรรมเขาจังหวะและการเตนรํา เปนกิจกรรมเคลื่อนไหว

ประกอบจังหวะ ดนตรี เสียงเพลง หรือเสียงที่กํา หนดข้ึน เปนกิจกรรมที่แสดงออกดวยทาทางลลีา

ตาง ๆ สะทอนความรูสึก ภายในของบุคคลไดเปนอยางดี นอกจากน้ี กจิกรรมประเภทกจิกรรมเขา

จังหวะยังชวยสงเสริม ระบบประสาทสั่งงานของกลามเน้ือสวนตาง ๆ ใหเคลื่อนไหวตามการสั่งการให

ลงจังหวะ เปนการ ฝกการควบคุมระบบสัง่การของกลามเน้ือที่ทํา ใหเกิดการเคลื่อนไหวรางกาย เมื่อ

มองยอนกลบัไป กิจกรรมเขาจังหวะในอดีตของบุคคลจะเปนกิจกรรมแสดงถึงการถายทอดบางสวน

ของวิถีการ ดํารงชีพของคนแตละบุคคลแตละเช้ือชาติได 

ผูนํานันทนาการ (Recreation Leader) หมายถึง บุคคลที่มหีนาที่จัดการบริการ แนะนํา 

ชวยเหลือใหบุคคลหรอืหมูคณะไดเลือกกิจกรรมนันทนาการที่จะเขารวมตามตองการ ตามความสนใจ

ของแตละบุคคลใหเขาไดรับความพอใจ ความสุขเพลิดเพลินจากกจิกรรม นันทนาการน้ัน สวนศิลปะ

การเปนผูนํา ทางนันทนาการ (Leadership in Recreation) น้ัน หมายถึง ศิลปะ หรือวิธีการตาง ๆ 

ที่ผูนํา นันทนาการจะนํา ไปใชเพื่อใหผูเขารวมไดรบั ประสบการณมีความพึงพอใจ มีทัศนคติและมี

ความสนใจในกิจกรรมนันทนาการ (สํานักงาน พฒันาการกฬีาและนันทนาการ, 2547 : 4) 

ดังน้ันจึงสรปุไดวา ความหมายกิจกรรมนันทนาการและผูนํานันทนาการขางตน ครผููสอน

สามารถนํามาออกแบบกจิกรรมในการจัดการเรียนการสอนและพัฒนาความฉลาดทางอารมณของ

ผูเรียนไดเปนอยางดี เพราะเน้ือหาในกจิกรรมกีฬาและนันทนาการน้ัน สอดคลองกบัตารางวิเคราะห

ตัวชีวัดที่ผูวิจัยไดสังเคราะหจากสาระหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานและเหมาะสมกับ

หลักการทํางานของสมองของผูเรียนไดเปนอยางดี  

 

แนวคดิและทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกบัการเรยีนรูโดยใชสมองเปนฐาน 

สํานักงานบรหิารและพฒันาองความรู (2558) การเรียนรูตามหลกัการพัฒนาสมอง (Brain-

Based Learning : BBL) เปนการจัดการเรียนรูทีส่อดคลองกับธรรมชาติและการทํางานของสมอง 

ของคนในทุกชวงวัย ไดแก วัยเด็ก วัยรุน วัยทํางาน ตลอดจนถึงวัยสูงอายุ ใหรูศักยภาพของตนเอง มี

ความสามารถในการเรียนรู การทํางาน สามารถแกปญหาในดานวิชาชีพ รวมถึงปญหาในชีวิตจริงได 

พรอมรับมือกบัโลกที่เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว  

หลักการทํางานของสมอง (BBL Key Principles) ไดแก      

 1. สมองตองการทั้งอาหารกายและอาหารใจ 

2. สมองเรียนรูจากการสัมผัสตรง ทางตา หู จมูก ลิ้น กายสมัผสั และใจ   

 3. สมองเรียนรูและจดจําไดดีเมื่อสมองสวนอารมณ Limbic system เปด  
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 4. สมองมีวงจรหลักสําหรับการเรียนรู 2 วงจร คือ แบบต้ังใจและไมต้ังใจ   

 5. สมองเรียนรูจากของจริงไปหาสัญลักษณ จากงายไปยาก     

 6. สมองเรียนรูและจดจําผานการลงมือปฏิบัติจริง แลวฝกฝนจนเกิดทักษะ ความชํานาญ 

และคนพบตนเอง  

แนวทางการจัดการเรียนรูตามหลักการพัฒนาสมอง (สํานักงานบริหารและพัฒนาองความรู, 2558) 

ประกอบดวย 5 ข้ันตอนดังตอไปน้ี 

ข้ันตอนที่ 1 เตรียมความพรอม (Warm Up) เพือ่เปนการกระตุนสมอง ตามหลักการทํางาน

ของสมอง เมือ่มี การเคลื่อนไหวรางกายอยางมีความสุข สมองจะหลัง่สารเคมีที่ช่ือวา เซโรโทนิน 

(Serotonin) ซึง่ สารน้ีมีความสําคัญมาก ชวยใหมีจิตใจที่สงบและเกิดสมาธิ ซึ่งจะแตกตางจาก 

เอนดอรฟน (Endorphin) และ โดพามีน (Dopamine) ที่จะชวยใหมีความสุขและสนุกสนาน ซึ่งข้ัน

ตอนน้ี นับวาเปนข้ันตอนทีส่ําคัญ โดยทางโรงเรียนไดกําหนดไววา ทุกช่ัวโมงที่ครูเขาสอน ครจูะตอง 

Warm Up กอนเสมอ โดยใชเวลาไมเกิน 5 นาท ี

ข้ันตอนที่ 2 เรียนรู (Learning Stage) ในข้ันตอนน้ีจะคํานึงถึงหลกัการทํางานของสมองที่วา 

“เรียนรูจาก งายไปหายาก เรียนรูจากของจริง และจากการสัมผัส” จากการศึกษาทางประสาท

วิทยาศาสตร พบวา “มือ” เปนอวัยวะที่มปีระสาทสัมผสัทีส่งผลตอการเรียนรูไดดีทีสุ่ด รองลงมาคือ 

“ปาก” น่ันกห็มายถึง ตองใหเด็กพูด หรอืสื่อสาร การสือ่สารจะชวยใหเด็กสามารถเช่ือมโยงเรื่องได

ดังน้ัน การออกแบบรูปแบบการสอน สื่อการสอน คุณครูตองคํานึงถึงหลักการทํางานของสมองอยาง

มาก การเรียนการสอนจึงจะประสบความสําเร็จ ในข้ันตอนที่ 2 น้ี มีข้ันตอนยอยที่สําคัญหน่ึงคือ 

“การสรปุในแตละช่ัวโมง” ทางโรงเรียนไดสนับสนุนใหมกีารฝกอบรม Graphic Organizer ใหแก

คุณครูทุกกลุมสาระ ตลอดจนหนังสอืที่เกี่ยวของจากตางประเทศ เพื่อใหคุณครูใชเปน เครื่องมือใน

การสรุปที่ชวยใหเด็กเกิดความสนุก เกิดการเรียนรูและจดจําไดงายข้ึน 

 ข้ันตอนที่ 3 ข้ันการฝก ข้ันน้ีจะสอดคลองกับหลักการทํางานของสมองที่วา “สมองจะจดจํา

ไดดีนําไปสูความจําระยะยาว (Long-term Memory) ตองผานกระบวนการฝกซ้ํา ๆ” คําวา “ซ้ํา ๆ” 

ในที่น้ี ไมไดหมายถึง การทําโจทยเดิมซ้ํา ๆ แตหมายถึงการใชหลักการ เชน หลกัการบวก ก็นําไปใช

กับ การบวกที่แตกตางกันออกไปในโจทย คุณครูจงึจําเปนตองออกแบบใบงานที่แตกตางออกไป 

เพื่อใหนักเรียนไดฝกฝนเรื่อย ๆ  

ข้ันตอนที่ 4 ข้ันการสรปุ ข้ันน้ีเปนการสรุปเมื่อจบบทเรียนหรือหนวย ซึ่งแตกตางจากข้ันตอน

ที่ 2 ซึ่งเปนการสรปุในแตละช่ัวโมง ในข้ันตอนน้ีเปนการเช่ือมโยงความรูทั้งหนวย โดยใช Graphic 

Organizer ฝกใหนักเรียนเช่ือมโยงความรูภายในบทเรียน สอดคลองกบัหลักการทํางานของสมองที่วา 
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“สมองเรียนรูเปนองครวม” ซึ่งข้ันตอนน้ีมีความสําคัญตอเด็กมาก และเปนข้ันตอนที่คอนขางยาก 

ครูเองก็จําเปนตองฝกฝนบอย ๆ เชนกัน 

 ข้ันตอนที่ 5 ข้ันการประยุกตใชทันททีันใด การที่เด็กเรียนแลวสามารถนําไปประยุกตใชได

น้ัน ทําใหเกิดการ เรียนรูไดถึงรอยละ 90 ดังน้ัน เมื่อจบบทเรียน คุณครูตองคิด ตองออกแบบ 

เช่ือมโยงความรูทั้ง หนวย นําขอสอบมาใหเด็กทดลองทํา 

จึงสรปุไดวา ผลจากการนําหลักการพฒันาสมองมาใชในการจัดการเรียนการสอน  

1) ผลทีเ่กิดข้ึนกบัครู : ทําใหครมูีความรู ความเขาใจเรื่องการทํางานของสมองเพิ่มมากข้ึน 

และ สามารถนําไปประยุกตใชกับตัวเอง ครูมีความสุข กระตือรือรนในการทํางาน มีความมั่นใจและ

เกิดความทา ทายในการประกอบวิชาชีพคร ู

2) ผลทีเ่กิดกบันักเรียน : นักเรียนมีความสุข มสีมาธิ มีวินัยมากข้ึน มีความกระตือรือรน ใฝรู

ใฝเรียน และกลาแสดงออกมากข้ึน นอกจากน้ีนักเรียนมีพฒันาการดานการอานและการเขียน มี

พัฒนาการทาง ความคิด สามารถเช่ือมโยงความรูและคิดวิเคราะหได 

พระมหาพินิจ พรมวิจิตร, รญัจวน คําวชิรพิทักษ และประสาร มาลากลุ ณ อยุธยา (2562) 

ไดศึกษาการพัฒนารปูแบบการเรียนรูบูรณาการแนวคิดเชิงพุทธและแนวคิดการใชสมองเปนฐาน เพือ่

เสริมสรางทักษะชีวิต ซึ่งมีการจัดการเรียนการสอน เกี่ยวกับการเรียนรูที่ใชสมองเปนฐาน (Brain-

Based Learning) โดยสรปุผลการวิจัยดังน้ี  

 คือ 1) ข้ันเตรียม ความพรอม เปนข้ันเตรียมผูเรียน หรือการสราง บรรยากาศที่เหมาะสม

และเอือ้ตอการเรียนรู 2) ข้ันนําเสนอความรูเปนข้ันตอนทีผู่วิจัยจะกระตุน ใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรู

เพราะทุกคนมีความตางกัน มปีระสบการณ มีพื้นฐานเฉพาะตัว 3) ข้ันลงมือเรียนรู ฝกทําฝกฝน เปน

ข้ันตอนที่ผูวิจัย กระตุนใหผูเรียนไดฝกทําลงมือทดลองใชความรู ดวยกิจกรรมตาง ๆ 4) ข้ันสรปุ

ความรู เปนข้ัน การนําประสบการณทัง้หมดมาสรุปรวบยอด จะเห็นไดวาข้ันตอนการจัดกจิกรรมของ

รูปแบบการ จัดการเรียนการสอนรูปแบบการจัดการเรียนการ สอนตามแนวคิดเชิงพทุธและแนวคิด

การใชสมอง เปนฐานเพื่อเสริมสรางทักษะชีวิต ทั้ง 4 ข้ันตอนน้ีเปนไปตามพัฒนาการของผูเรียนระดับ 

ประถมศึกษาตอนตน ซึง่เปนชวงที่กําเติบโต ทั้งทางดานรางกายและจิตใจภายใตการดูแลของ 

ผูปกครอง ดังน้ัน จากการกําหนดกจิกรรมที่หลากหลายและมีข้ันตอนที่วางไวอยางเปนระบบจึงทําให

ผูเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการเรียนรูดวยรูปแบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิง พุทธและ

แนวคิดการใชสมองเปนฐานเพื่อเสริมสรางทักษะชีวิตมีทักษะชีวิตสูงกวากลุมควบคุม 

 กันตภณ วิชัยทา, อรุณี หรดาล และธิรตา ภาสะวณิช (2560) ไดศึกษาผลการใชเกม

กลางแจงโดยใชสมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกลไกของเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงคเพื่อ          
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1) เปรียบเทียบสมรรถภาพทางกลไกของเด็กปฐมวัย กอนและหลังการจัดกิจกรรมเกมกลางแจงโดยใช

สมองเปนฐาน และ2) เปรียบเทียบสมรรถภาพทางกลไกของเด็กปฐมวัย ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกม

กลางแจงโดยใชสมองเปนฐานกับกลุมที่ไดรับกิจกรรมกลางแจงแบบปกติ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย

ไดแก เด็กปฐมวัยที่มี อายุ 5-6 จํานวน 51 คน แบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง จํานวน 24 คน 

และกลุมควบคุม จํานวน 27 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแกแผนการ

จัดกิจกรรมเกมกลางแจงโดยใชสมองเปนฐาน แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายหรับเด็กไทย ระดับ

กอนประถมศึกษาอายุ 4-6 ป สถิติที่ใช ในการวิเคราะหขอมลู ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และการทดสอบคาท ี 

 ผลการวิจัย พบวา 1) เด็กปฐมวัยโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภัฏเชียงใหมที่ไดรบัการ    

จัดกิจกรรมเกมกลางแจงโดยใชสมองเปนฐานมีสมรรถภาพทางกลไกสงูกวากอนการทดลอง อยาง    

มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 และ 2) เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกจิกรรมเกมกลางแจงโดยใชสมอง

เปนฐานมสีมรรถภาพทางกลไกสงูกวากลุม การจัดกิจกรรมกลางแจงตามปกติ  

 ภริตา การะภาพ, สิทธิชัย สายเสมา, เอกนฤน บางทาไม และศิวนิต อรรถวุฒกิุล (2565)     

ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรยีนรูตามแนวทางการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานรวม กบัการใช

สื่อโมชันกราฟกเพื่อสงเสริมความสามารถในการอานสะกดคําของนักเรียน ผลการประเมินคุณภาพ

กิจกรรมการเรียนรูสําหรบักจิกรรมการเรียนรูตามแนวทางการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 

รวมกับการใชสื่อโมชันกราฟก เพื่อสงเสริมความสามารถในการอานสะกดคํา สามารถอภิปลายผลได

วา การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ตามแนวทางการจัดการเรยีนรูโดยใชสมองเปนฐาน รวมกบัการใช

สื่อโมชันกราฟกเพื่อสงเสริมความสามารถในการอาน สะกดคํา ทําใหนักเรียนไดเรียนรูกับกิจกรรม

และสื่อโมชันกราฟก ไดเคลื่อนไหวรางกาย และไดยินเสียงประกอบกับการเรียนรูจาก สื่อโมชัน

กราฟก ทํานักเรียนรูสึกสนุกสนาน เกิดความเพลิดเพลิน และยังทําใหนักเรียนมีความสามารถในการ

อานสะกดคํา เพราะสือ่โมชันกราฟก เมื่อนํามาใชกับกจิกรรมการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน จะมี

ข้ันตอนกระบวนการในการเรียนรู และจดจําขอมูล โดยกระบวนการเรียนรูมีข้ันตอนอยู 5 ข้ันตอน 

คือ 1) ข้ันนําเขาสูบทเรียน 2) ข้ันนําเสนอความรูใหม 3) ข้ันทําความเขาใจ อยางละเอียด 4) ข้ันจดจํา

ขอมูล 5) ข้ันประยุกตใชความรู ซึ่งแตละข้ันตอนจะนําผูเรียนไปสูกระบวนการอานสะกดคํา คุณภาพ

กิจกรรม การเรียนรูตามแนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใชสมองเปนฐาน มีคุณภาพโดยรวมอยู

ในระดับดีมาก ความสามารถในการอานสะกดคําตามมาตราตัวสะกด หลงัเรียนสงูกวากอนเรียนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 และระดับความพึงพอใจของนักเรียนพบวา ดานเน้ือหา ดานการ

ออกแบบสื่อโมชันกราฟก และดานประโยชนที่ไดรับ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับมาก  
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 จากขางตนจงึสรุปไดวา แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกบัการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่

เกี่ยวของกบัปญญาปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว (Bodily-Kinesthetic Intelligence) 

นักเรียนจะเรียนรูและจดจําไดดีเมื่อสมองสวนอารมณ Limbic system เปดซึ่งผูวิจัยไดจัดข้ันน้ี ไวใน

ข้ันที่  ข้ัน Warm Up ผูเรียนจะเคลื่อนไหวรางกายไดดีและมีความสุข เมื่อผูเรียนไดยินเสียงเพลง

ประกอบกบัการเรียนรู จะทํานักเรียนรูสกึสนุกสนาน เกิดความเพลิดเพลิน พรอมอยากทีจ่ะเรียนรู 

 

แนวคดิและทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกบัการจัดการเรียนรูตามหลักการพลศกึษา 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2540) กลาววา หลกัการพลศึกษา การที่พลศึกษาเปนการศึกษาอยาง

หน่ึง ดังทีเ่ปนอยูในปจจุบันน้ีน้ัน กเ็น่ืองมาจากพลศึกษาไดมกีารตัดสินใจในสิง่ที่สําคัญสองอยางคือ 

การตัดสินใจเปลี่ยนแปลงความมุงหมายของการพลศึกษาน้ันเอง และการปรบัปรุงเปลี่ยนแปลง

โปรแกรมที่เกี่ยวกบัการฝกกายบริหารที่เปนการฝกแบบหมูออกไป และการตัดสินใจยอมรับในความ

รับผิดชอบทีผู่นําทางการศึกษาทีม่ีความฉลาดไดใหไววา การพลศึกษาน้ันควรจะมุงความสนใจของ

ตนเอง และทําใหมีความเกี่ยวของกบัโปรแกรมของโรงเรียน หรือมหาวิทยาลัยโดยสวนรวม การ

ตัดสินใจในสิง่เหลาน้ีเปนการตัดสินใจบนพื้นฐานของความเขาใจที่วา การพลศึกษาน้ันเปนกระบวน 

การศึกษาที่มปีระโยชน ที่จะชวยทําใหการศึกษาเปนการศึกษาเพื่อความเปนบุคคลและเพือ่ความเปน

พลเมืองดีได ประโยชนเหลาน้ีเกิดข้ึนจากการพฒันาทีส่ามารถทําใหเกิดข้ึนไดในสี่ประการคือ 1) 

พัฒนาการทางระบบอวัยวะตาง ๆ ของรางกาย 2) พัฒนาการทางดานทกัษะในการทํางาน

ประสานกันระหวางกลามเน้ือและเสนประสาท 3) พัฒนาการทางดานความสนใจในการเลนและ

นันทนาการ และ 4) พัฒนาการในมาตรฐานของพฤติกรรม  

เกียรติวัฒน วัชญากาญจน, สรุางค เมรานนท และชาตรี เกดิธรรม (2556) ไดสรปุการจัด

เรียนการสอนปรัชญาพลศึกษาก็ดําเนินการโดยใหสอดคลองกับปรัชญาการศึกษา ซึ่งเลือกใชไดให

เหมาะสมกับกจิกรรมพลศึกษาไดแก 

1. ปรัชญาจิตนิยม (Idealism Philosophy) กลาวถึงความจริงเกิดจากจิตใจ ความจรงิเปน

นามธรรม ในแงพลศึกษาคือผูเรียนตองทําใหไดเหมือนผูสอนใชครูเปนศูนยกลาง ในดานพลศึกษา

สามารถนําไปใชไดคือการสาธิตทักษะที่ถูกตอง 

2. ปรัชญาสจัจนิยม (Realism Philosophy) กลาวถึงความจริงที่เกิดจากการสัมผัส ความ

จริงเปนรูปธรรม สัมผัสเตะตองได ในแงของพลศึกษาคือผูเรยีนตองเห็น เขาใกลชิดและสัมผสัอยาง 

ซ้ํา ๆ ซากๆ จนเกิดความชํานาญ 



มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห

่งช
าติ

34 

 
 

3. ปรัชญาปฏิบัติการนิยม (Pragmatism Philosophy) กลาวถึงความจริงเกิดจากเขาใจ

อยางแจมแจงและนําความรูที่ไดไปใชกบัชีวิตหรือปรบัปรุงชีวิตใหสมบรูณ ในแงพลศึกษาคือ

ความสามารถนํากจิกรรมพลศึกษาไปใชในชีวิต 

4. ปรัชญาธรรมชาตินิยม (Naturalism Philosophy) พลศึกษาจะตองจัดใหบุคคลอยางครบ

องค คือ สอนบุคคลทัง้ตัว พลศึกษาในแงธรรมชาตินิยมน้ัน สามารถพฒันาทัง้ดานรางกายและจิตใจ

ของผูเรียนดวย ฉะน้ัน จะตองจัดการเรียนการสอนทีส่รางสมดุลระหวางพฒันาการทางกายกับ

พัฒนาการทางสติปญญา ดังน้ันกจิกรรม พลศึกษาที่ดีน้ันจะตองพัฒนาผูเรียนทัง้ดานรางกายและดาน

สมอง เพื่อเตรียมตัวพวกเขาใหดํารงชีวิตในสังคมไดอยางมปีระสทิธิภาพ 

5. ปรัชญาอัตถิภาวะนิยม (Existentialism Philosophy) กลาวถึงความจรงิเกิดจากความ

ตองการและความสนใจและคนเราจะทําอะไรไดก็เกิดจากความตองการทําน้ันเอง ในแงพลศึกษาคือ

คนเราจะเรียนไดดีตองใหเขาสนใจกอนหรือตองทําใหกิจกรรมพลศึกษากวาขวางเพื่อใหผูเรียนไดเลือก

ตามที่เขาสนใจ 

จากทั้ง 5 ขอสรุปไดวา ปรัชญาพลศึกษา การจัดการเรียนการสอนรายวิชาพลศึกษา ผูเรียน

ตองทําใหไดเหมือนผูสอนใชครูเปนศูนยกลางสามารถนําไปใชไดคือการสาธิตทักษะที่ถูกตอง ผูเรียน

ตองเห็นและเขาใจ ฝกฝนทําซ้ํา ๆ จนเกิดความชํานาญ และนําความรูกิจกรรมพลศึกษาไปใชใน

ชีวิตประจําวันได 

สิทธิพงษ ปานนาค (2563) กลาววา การประยุกตใชเกมในการจัดการเรียนรูทางพลศึกษา 

เกม คือกจิกรรมที่ครูผูสอนหรอืผูนําเกม ไดกําหนดเงื่อนไข และวิธีการเลน เพื่อใหผูเขารวมเกิดการ

เรียนรูที่ดีอยางมีเปาหมาย เชน เพือ่ใหเกิดความสนุกสนานเกิดการเคลื่อนไหว และการออกกําลังกาย

มีปฏิสัมพันธระหวางสมาชิก เกิดความสมัครสมานสามัคคี ไดรับการปลูกฝงทางดานการเคารพกฎ

และกติกา มีนํ้าใจนักกีฬา รูแพ รูชนะ รูภัยโดยในการจัดการเรียนรูทางพลศึกษาครูผูสอนสามารถ

ประยุกตและสอดแทรกกจิกรรมที่เปนเกมสงเสรมิสมรรถภาพทางกาย เกมนําไปสูกีฬาตาง ๆ        

เกมการเคลื่อนไหวรางกาย เกมกลุมสมัพันธ เกมผูนํา และเกมนันทนาการ เขาลําดับข้ันตอนของการ

จัดกระบวนการเรียนรูในคาบเรียน สอดคลองกับเน้ือหาหลกัของแตละประเภทกีฬา และเปนไปตาม

ตัวช้ีวัดมาตรฐานการเรียนรูของหลักสูตร ทั้งน้ีการประยุกตใชเกมในการจัดการเรียนรูทางพลศึกษามี

จุดมุงหมาย เพื่อสงเสริมใหผูเรียนมีสมรรถภาพทางกายที่แข็งแรงสมบูรณและมีทกัษะการเคลื่อนไหวที่

ดี รูจักการเรียนรูดวยวิธีลงมอืปฏิบัติสามารถใชชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุขดวยการมีมนุษย

สัมพันธที่ดีเรียนรูขีดจํากัดความสามารถของตนเองและความและความสามารถการเรียนรูสิ่งใหม ๆ 

ไดอยูเสมอ 
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ดิศพล บุปผาชาติ (2562) กลาวถึงความสําคัญของการจัดการเรียนรูพลศึกษาในโรงเรียน 

 การเรียนการสอนวิชาพลศึกษาทีเ่ปนรากฐานสําคัญตอการพัฒนาเด็กและเยาวชนจากการจัดการ

เรียนรูรายวิชาพลศึกษาในโรงเรียน เน่ืองจากวิชาพลศึกษาเปนวิชาที่จัดการเรียนการสอนโดยเนน

กิจกรรมการเคลื่อนไหวของรางกายทําใหรางกายมีการเคลื่อนไหวอยูเสมอจากการศึกษาและงานวิจัย

ที่ผานมา พบวา การเรียนการสอนวิชาพลศึกษาในโรงเรียนสามารถพฒันาผูเรียนในดานตาง ๆ ได

ดังตอไปน้ี 1 พัฒนาทางดานรางกาย 2 เพื่อพฒันาทางดานสมอง 3 พัฒนาทางดานสังคม 4 พัฒนา

ทางดานจิตใจ 5 พัฒนาการทางดานอารมณดวยเหตุน้ีการพฒันาทั้ง 5 ดานเปนสิ่งสําคัญตอการ

พัฒนาการเจริญเติบโตและสติปญญาของเด็ก และเยาวชนอันเปนการเพิม่ตนทุนชีวิตเยาวชนให

สมบรูณเปนคนที่มีคุณภาพของสังคม และประเทศชาติสบืไป     

 ดังน้ันความสําคัญของการจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาในสถานศึกษาเปนสิ่งสําคัญ

เพราะการที่ เด็ก และเยาวชนมรีางกายที่สมบูรณ แข็งแรงจะเปนรากฐานทีส่ําคัญ ตอการพัฒนาเด็ก

เยาวชนที่อยูในวัยกําลังเจริญเติบโต ใหมรีูปราง และสมรรถภาพทางกายทีเ่หมาะสมทั้งทางดาน

รางกายจิตใจและทางสติปญญา ดวยเหตุผลน้ีจงึตองเห็นความสําคัญของวิชาพลศึกษามากข้ึน 

โดยเฉพาะในสถานศึกษา ซึ่งมีครูพลศึกษาเปนผูจัดกิจกรรมการเรียนรู ในรายวิชาพลศึกษา ควรให

นักเรียนไดมกีิจกรรมทางกายที่เพิ่มมากข้ึนกวาที่เปนอยู โดยเฉพาะอยางย่ิงจะทําใหเขาใจวาวิชาพล

ศึกษาเปนสิง่ทีส่ําคัญ เพื่อเปนประโยชน ตอผูเรียนเปนสําคัญ เพื่อพฒันาเยาวชนของชาติ ใหเปนผูทีม่ี

สุขภาพรางกายที่แข็งแรง เจริญเติบโตสมวัย และการอยูรวมสังคมไดอยางมีความสุข โดยการเพิม่การ

เรียนการสอนพลศึกษาในสถานศึกษา ใหเพิ่มมากข้ึน 

พิชัยณรงค กงแกว (2562) ศึกษา การพัฒนารปูแบบการจัดการเรียนรูวิชาพลศึกษาของ 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม ในศตวรรษที2่1 วัตถุประสงค ดังน้ี 1) เพื่อศึกษาสภาพการจัดการเรียนรูวิชา

พลศึกษาของมหาวิทยาลัย เชียงใหมในศตวรรษที่ 21 2) เพื่อพัฒนารปูแบบการจัดการเรียนรูวิชาพล

ศึกษาของมหาวิทยาลัยเชียงใหมใน ศตวรรษที่ 21 และ 3) เพื่อประเมินผลรปูแบบการจัดการเรียนรู

วิชาพลศึกษาของมหาวิทยาลัยเชียงใหมใน ศตวรรษที ่21 กลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน เครื่องมือที่

ใชในการวิจัยเปนแบบสอบถาม มอีงคประกอบ 5 ดาน คือ ดานผูเรียน, ดานผูสอน, ดานกระบวนการ

จัดการเรียนรู, ดานเน้ือหา และดานปจจัยสนับสนุน ข้ันตอนที่ 2 การพัฒนารปูแบบการจัดการเรียนรู

วิชาพลศึกษาของมหาวิทยาลัย เชียงใหม ในศตวรรษที่ 21  

ผลการวิจัย 1) ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรูวิชาพลศึกษา พบวา การจัดการเรียนรู 

วิชาพลศึกษาของมหาวิทยาลัย เชียงใหมในศตวรรษที่ 21 ความคิดเห็นโดยรวมและรายดานอยูใน

ระดับมาก ซึ่งองคประกอบที่มีความคิดเห็นสงูทีสุ่ด คือ ดานกระบวนการจดัการเรียนรู รองลงมา คือ 
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ดานปจจัยสนับสนุน และดานผูสอน ตามลําดับ 2) ผลการพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชาพล

ศึกษาของมหาวิทยาลัยเชียงใหมใน ศตวรรษที่ 21 พบวา มี 5 องคประกอบ (SIPCE) 4 ข้ันตอน 

(PACE) คือ องคประกอบที่ 1 ผูเรียน (Student) องคประกอบที่ 2 ผูสอน (Instructor) องคประกอบ

ที่ 3 กระบวนการจัดการเรียนรู (Pedagogy) มี 4 ข้ันตอน (PACE) ดังน้ี ข้ันการวางแผน (Planning) 

ข้ันการปฏิบัติ (Acting) ข้ันการสรุปผล (Concluding) และข้ันการประเมินผล (Evaluating) 

องคประกอบที่ 4 เน้ือหา (Content) และองคประกอบที่ 5 ปจจัยสนับสนุน (Environment) และ

ตรวจสอบรูปแบบ พบวา รูปแบบมีความเหมาะสมและความถูกตองครอบคลมุ อยูในระดับ มาก   

และ 3) ผลการประเมินความเปนไปไดและความมปีระโยชนของรูปแบบ อยูในระดับมาก 

 สุธีรา งามเกียรติทรัพย (2564) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนการคิดสรางสรรคสิ่งใหมๆ  

ที่แตกตางไปจากเดิม มลีักษณะการเสนอแนะทีเ่ปน ประโยชนและสามารถเอาไปใชได มีองคประกอบ 

4 อยาง ไดแก ความคิดริเริ่ม ความคิดคลองตัว ความคิดยืดหยุน และความคิดละเอียดลออ ซึ่งการ

สรางบรรยากาศในการเรียนเปนสิง่สําคัญเพื่อที่กอใหเกิดความคิดสรางสรรคข้ึน 3 ประการ ไดแก 1) 

การสรางบรรยากาศดานกายภาพ เปนบรรยากาศที่มองเห็นไดสัมผสัไดควรมีความแปลกใหม ม ี

คุณคา และทาทายใหนักเรียนไดมสีวนรวมแสดงออกอยางกวางขวาง 2) การสรางบรรยากาศดาน

สมอง เปน บรรยากาศที่ครูเปนผูจัดกจิกรรมการเรียนการสอนที่ทาทายและกระตุนใหนักเรียนไดคิด

ในแบบตาง ๆ เปนการกระตุนใหนักเรียนใชสมองในการคิดอยางสรางสรรคไดเปนอยางดีและ 3) การ

สรางบรรยากาศดานอารมณเปน บรรยากาศทีเ่กี่ยวของกบัการชวยใหนักเรียนเกิดความรูสกึวาตนเอง

มีคุณคา มีพลัง รูสึกวาตนเองเปนสวนหน่ึงของ กลุม เคารพตนเองและผูอื่น  

 จากขางตนจงึสรุปไดวา การจัดการเรียนรูตามหลักการพลศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 

(2540) กลาววา หลักการพลศึกษา การพลศึกษาน้ัน เปนกระบวนการศึกษาทีม่ีประโยชน ที่จะชวย

ทําใหการศึกษาเพื่อความเปนบุคคลและเพื่อความเปนพลเมอืงดีได ตองผานกระบวนการพฒันา       

1) พัฒนาการทางระบบอวัยวะตาง ๆ ของรางกาย 2) พัฒนาการทางดานทักษะในการทํางาน

ประสานกันระหวางกลามเน้ือและเสนประสาท 3) พัฒนาการทางดานความสนใจในการเลนและ

นันทนาการ และ 4) พัฒนาการในมาตรฐานของพฤติกรรม ซึ่งเปนหนาที่หลักของครูพลศึกษาจะตอง

ออกแบบในการจัดการเรียนรูใหครอบคลุมและคํานึงถึงความฉลาดทางอารมณของผูเรียน 
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แนวคดิและทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกบัความฉลาดทางอารมณ 

วลัยพร ศรรีัตน, สุขุม เฉลยทรพัย และชนะศึก นิชานนท (2564) กลาววา การเปลี่ยนแปลง

ในดานตาง ๆ ในปจจบุันสงผลใหบุคคลหรือองคกรตองปรับตัวใหทันตอการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

เพื่อทีจ่ะสามารถนําพาตัวเองหรือองคกรดําเนินไปไดอยางมปีระสิทธิภาพและสามารถ ดํารงอยูไดและ

มีความสําเร็จในชีวิตน้ัน นอกจากจะมสีติปญญา (IQ) แลวยังมีสิง่สําคัญที่จะทําใหบุคคลสามารถอยูกับ

การเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ไดดีน้ันก็คือ ความฉลาดทางอารมณ (EQ) ซึง่ผูที่มีความฉลาดทางดานอารมณ

น้ันเปนผูที่มทีักษะดานอารมณที่ไดรบัการพัฒนาเปนบุคคลที่รับรู เขาใจ และจัดการกับความรูสกึของ

ตนเองไดดี รวมทัง้เขาใจความรูสึกผูอื่น เปนสิง่ทีส่ําคัญทีจ่ะชวยผลักดันใหบุคคลประสบความสําเรจ็

ในการทํากจิกรรมตลอดชวงชีวิตเริ่มต้ังแตจากการเรียน การทํางานและการดําเนินชีวิต เปนผูทีม่ี

สัมพันธภาพที่ดีสามารถทํางานกับผูอื่นไดอยางมีความสุขและยังสงเสรมิใหบุคคลประสบความสําเรจ็

ในชีวิต ปจจัยที่สงผลตอความฉลาดทางอารมณประกอบไปดวย 1) การอบรมเลี้ยงดู 2) บุคลิกภาพ 3) 

การใชอํานาจ และ 4) แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ 

กรมสุขภาพจิต (2566) คูมือความฉลาดทางอารมณ ไดพัฒนาแนวคิดเรื่องความฉลาด

ทางดานอารมณที่ประกอบดวยปจจยัสําคัญ 3 ประการ  

1. ดี  

2. เกง 

3. สุข 

ดี หมายถึง ความสามรถในการควบคุมอารมณและความตองการของตนเอง รูจกัเห็นใจผูอื่น และมี

ความรับผิดชอบตอสวนรวม ซึ่งมรีายละเอียดดังตอไปน้ี 

ความสามารถในการควบคุมอารมณและความตองการของตนเอง 

- รูอารมณและความตองการของตนเอง 

- ควบคุมอารมณและความตองการได 

- แสดงออกอยางเหมาะสม 

ความสามารถในการเห็นใจผูอ่ืน 

- ใสใจผูอื่น 

- เขาใจและยอมรับผูอื่น 

- แสดงความเห็นใจอยางเหมาะสม 

ความสามารถในการรับผิดชอบ 

 - รูจักการให รูจกัการยอมรบั 
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 - รูจักรบัผิด รูจักใหอภัย 

 - เห็นแกประโยชนสวนรวม 

เกง หมายถึง ความสารถในการรูจกัตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถตัดสินใจ แกปญหาและแสดงออกได

อยางมีประสิทธิภาพ ตลอดจนมีสมัพันธภาพที่ดีกับผูอื่น 

 ความสามรถในการรูจักและสรางแรงจูงใจใหตนเอง 

 - รูศักยภาพของตนเอง 

 - สรางขวัญและกําลังใจใหตนเองได 

 - มีความมุงมั่นที่จะไปใหถึงเปาหมาย 

 ความสามารถในการตัดสินใจและแกปญหา 

 - รับรูและเขาใจปญหา 

 - มีข้ันตอนในการแกปญหาไดอยางเหมาะสม 

 - มีความยืดหยุน 

 ความสามรถในการสรางสัมพันธภาพกับผูอ่ืน 

 - รูจักสรางสัมพันธภาพที่ดีกบัผูอืน่ 

 - กลาแสดงออกไดอยางเหมาะสม 

 - แสดงความเห็นที่ขัดแยงไดอยางสรางสรรค 

สุข หมายถึง ความสามารถในการดําเนินชีวิตอยางเปนสุข มีความภูมิใจในตนเอง พอใจในชีวิตและมี

ความสุขสงบทางใจ 

 ภูมิใจในตนเอง 

 - เห็นคุณคาในตนเอง 

 - เช่ือมั่นในตนเอง 

 พึงพอใจในชีวิต 

 - รูจักมองโลกในแงดี 

 - มีอารมณขัน 

 - พอใจในสิ่งที่ตนมีอยู 

มีความสงบทางใจ 

 - มีกิจกรรมทีเ่สริมสรางความสุข 

 - รูจักผอนคลาย 

 - มีความสงบทางจิตใจ 
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จึงสรุปไดวา  ความฉลาดทางอารมณ = เขาใจตนเอง + เขาใจผูอื่น + แกไขความขัดแยงได 

เขาใจตนเอง = เขาใจอารมณ ความรูสกึ และความตองการในชีวิตของตนเอง 

เขาใจผูอื่น = เมื่อมีปญหาสามารถแกไขปญหาจัดการใหผานพนไปไดอยางเหมาะสม ทั้งปญหา

ความเครียดในใจ หรอืปญหาทีเ่กิดจากความขัดแยงกับผูอื่น ครูผูสอนสรางสถานการณ เหตุการณ 

หรือ สิง่เราสิง่กระตุนเพือ่ใหผูเรียนไดเผชิญสถานการณจริงแลวประเมินผูเรียนวาอยูในเกณฑเปน

บุคคลที่มีความฉลาดทางอารมณหรือไม 

สุเมธ พรหมอินทร และดารณี กาญจนสุวรรณ (2561) ศึกษาความฉลาดทางอารมณกับความ 

สามรถทางดานทักษะและผลสัมฤทธ์ิการแขงขันของนักกีฬาเซปกตะกรอในการแขงขันกีฬาเยาวชน

แหงชาติ ครั้งที่ 32 โดยมีวัตถุประสงค 1) ศึกษาความฉลาดทางอารมณของนักกีฬา เซปกตะกรอ

เยาวชนแหงชาติ  2) ศึกษาความสัมพันธระหวางความฉลาดทางอารมณ กับความสามารถทางดาน

ทักษะและผลสัมฤทธ์ิการแขงขันของนักกีฬาเซปกตะกรอ เยาวชนแหงชาติ และ 3) ศึกษาความ 

สัมพันธระหวางความสามารถทางดานทักษะ กบัผลสมัฤทธ์ิการแขงขันของนักกีฬาเซปกตะกรอ

เยาวชนแหงชาติ โดยใชนักกีฬาเซปก ตะกรอเยาวชนแหงชาติ ครั้งที่ 23 เปนกลุมประชากร กําหนด

ขนาดกลุมตัวอยาง ประชากรดวยสูตรของ Yamane และทาํการสุมตัวอยางแบบแบงช้ันภูมิและแบบ

งาย ไดกลุมตัวอยางทีท่ําการศึกษา 261 คน เครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมูล คือ แบบประเมิน

ความฉลาดทางอารมณสําหรบัวัยรุนของกรมสุขภาพจิต แบบประเมิน ความสามารถทางดานทักษะ 

และแบบประเมินผลสมัฤทธ์ิการแขงขันที่คณะผูวิจัยสรางข้ึน 

 ผลการวิจัย ความฉลาดทางอารมณของนักกีฬาเซปกตะกรอเยาวชนแหงชาติ ครั้งที่ 23 สวน

ใหญอยูในเกณฑปกติ ความฉลาดทางอารมณของนักกีฬามคีวามสัมพันธกับความสามารถทางดาน

ทักษะและผลสัมฤทธ์ิการแขงขันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความสามารถทางดานทกัษะ

ของนักกีฬามีความสมัพันธกับผลสัมฤทธ์ิการ แขงขันอยางมนัียสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01  

สันทนา วิจิตรเนาวรัตน (2559) กลาววา ผลจากการเขารวม กิจกรรมตามโปรแกรมการ

พัฒนาความฉลาดทางจิตวิญญาณและความฉลาดทางอารมณโดยการเขารวม กจิกรรมในการ

ตระหนักรูตนเองทําใหเขาใจจุดออนและจุดแข็งของตนเองทัง้เรียนรูความรูสึกและอารมณของตนเอง

จากการประเมินการปรบัความรูสึกและอารมณใหเขากับพฤติกรรมการเรียนทําใหมีการควบคุม      

อารมณตนเองมีการผอนคลายอารมณและความรูสึกตนเองจากความวิตกกังวลความเศราโศก

ความเครียดเพื่อใหความรูสึกและอารมณที่โปรงใสทําใหมีความคิดริเริ่มมแีนวคิดใหม ในการ

ดําเนินการวางแผนสามารถควบคุมสถานการณเพื่อความสําเรจ็เกี่ยวกบัการเรียนสวนทักษะทางสังคม

เปน กลยุทธทําใหเกิดการมองโลกในแงดีในการสื่อสารสัมพนัธ กับผูอื่นใหไปในทิศทางที่ตองการอยาง
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มีทักษะมกีารทํางานเปน การเขาใจความรูสึกผูอื่นเมือ่มีการตัดสินใจสิง่ใดเพือ่บรรลุความสําเรจ็ที่ต้ังใจ

ไวและทําให เกิดสภาวะอารมณเชิงบวกในการแกปญหาความขัดแยง หรือในการแกไขปญหาตาม

สถานการณสวนแรงจูงใจเปนกลยุทธ ทําใหมีความมุงมั่นในการขับเคลื่อนสูความสําเรจ็ สวนการคิด

วิจารณญาณเปนกลยุทธที่ทําใหนักศึกษาเกิดแนวความคิดของตนเองจากการสังเกต การตีความการ

วิเคราะหไตรตรองขอมูลตาง ๆ จากการเรียนทีเ่กิดข้ึนมีการกําหนดเปาหมายในชีวิตและมีแผนการ

ดําเนินการ และการตระหนักรูความจริงเปนกลบยุทธ ที่ทําใหนักศึกษา ได วิเคราะหถึงเปาหมายของ

ชีวิต วามีอุปสรรคหรือมีปญหาอยางไรตามความจริงและสามารถแกไขปญหาหรือปรับตัวเขากับสถาน

การณและดําเนินการ ใหเปนจรงิในสถานการณน้ัน ๆ ไดการเปดกวางจิตสํานึกเปนกลยุทธทําใหมี

จิตสํานึกการรอบรูดวยจิตสํานึก ที่เปนกลางบริสทุธิในการใชเหตุผลและการตัดสินใจ เพือ่การเผชิญ

หนาในการแกไขปญหาในสถานการณและมีการสนับสนุนใหกําลังใจการแสดงความเห็นการแนะนํา

และการช้ีแนะจึงเปนปจจัยที่มผีลตอการผันแปรของพฤติกรรมในการเรียนของนักศึกษา 

อัจฉรา สุขารมณ และอรพินทรชูชม (2548) ไดออกแบบ โปรแกรมการสงเสริมและพฒันา

ความฉลาดทาง อารมณตามแนวตะวันออก เปนโปรแกรมทีนํ่าเอาวิธีการ ที่เปนวิทยาการทาง

วิทยาศาสตรแหงสหัสวรรษใหมมาพัฒนาสมรรถวิสัยที่แฝงในรางกายมนุษยเปนการบรูณาการระหวาง

รางกายและจิตใจใหเปนหน่ึง เดียวกัน โดยทีด่านรางกายเนนที่การออกกําลังกาย การรํามวย กาย

บรหิาร และการทํานันทนาการ ดานจิตใจ เนนที่การฝกสมาธิการพัฒนาจิต มีเทปบรรยายคุณธรรม

และจริยธรรม เปนการยกกระดับจิตดาน การปรับเปลี่ยนความคิดทุกกิจกรรมใชเสียงดนตรี  

ยุพิน ศรีชาติ และอารยา ปยกลุ (2563) ไดศึกษา การพัฒนาความฉลาดทางดานอารมณดวย

กิจกรรมจิตตปญญาศึกษาสําหรับ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนากจิกรรม

จิตตปญญาศึกษาในการพฒันาความฉลาดทางอารมณสําหรบันักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 2) 

เพื่อเปรียบเทียบเทียบผลความฉลาดทางอารมณของนักเรียนที่เขารวมกจิกรรมจิตตปญญาศึกษากอน

การทดลองและหลังการทดลอง และ 3) เพื่อศึกษาผลการพฒันาความฉลาดทางอารมณของนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ดวยกิจกรรมจิตตปญญาศึกษา ผลการวิจัยพบวา 1) กิจกรรมจิตตปญญา

ศึกษาในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณประกอบดวยกระบวนการเรียนรู 3 ลักษณะ 1) การรับรู

อยางลึกซึ้ง 2) การนอมสูใจอยางใครครวญ 3) การเฝามองเห็นตามทีเ่ปนจรงิ  โดยมีผลการประเมินใน

ระดับเหมาะสมมากทีสุ่ด 2) การเปรียบเทียบความแตกตางของกลุมทดลองระหวางกอนและหลังการ

เขารวมกระบวนการจิตตปญญาศึกษา พบวา กลุมทดลองมคีะแนนเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณหลัง

ทดลองสูงข้ึนอยางมนัียสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ทั้ง 3 ดาน คือ ดานเกง ดานดี และดานมีความสุข  
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลงัเขารวมกิจกรรมจิตตปญญาศึกษา เกิดการเปลี่ยนแปลงข้ัน
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พื้นฐานในตนเอง ในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ โดยนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจ และ

ขอเท็จจรงิเกี่ยวกับความหมาย และลกัษณะของผูที่มีความฉลาดทางอารมณ สามารถตัดสินใจในการ

แกปญหา และแสดงออกไดอยางมีประสิทธิภาพ ตลอดจนมสีัมพันธภาพที่ดีกบัผูอื่น และสามารถสราง

ความสงบสุขทางใจใหเกิดข้ึนกับตนเองได 

ไวทยา ชมภูแสน, เกษมสันต พานิชเจริญ และจันทรพร พรหมมาศ (2563) ไดศึกษาผลของ

การจัดการเรียนการสอนเชิงรุกตอความสามารถในการแกปญหาและผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนวิชาสุข

ศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 เครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 1) แผนการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนสุขศึกษาและพลศึกษาเชิงรกุ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาศึกษาปที่ 1 

จํานวน 6 แผน รวมเวลา 12 ช่ัวโมง ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญ มีความ

เหมาะสมอยูในระดับมาก 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา วัด

พฤติกรรมการเรียนรู (Cognitive Domain) ดานการวิเคราะห (Analyze) ดานการนําไปใช 

(Application) ดานความเขาใจ (Comprehension) ดาน ความจํา (Remembering) โดยเปน

ขอสอบปรนัย (Multiple Choice) จํานวน45 ขอ ใชสําหรับทดสอบกอนเรียนและ หลงัเรียน 3) 

แบบทดสอบความสามารถในการแกปญหา เปนขอสอบแบบอัตนัย แตละขอมสีถานการณปญหาที ่

สอดคลองกบัสถานการณที่ตองการวัดตามข้ันตอนการแกปญหาของเวียร Weir (1994) ที่นํามาใชใน

การศึกษา 3 ข้ันตอน คือ ข้ันกําหนดปญหา ข้ันวิเคราะหสาเหตุของปญหา ข้ันเสนอวิธีแกปญหา มีคา

ดัชนีความสอดคลองระหวาง สถานการณที่ตองการวัด (IOC) อยูระหวาง 0.6-0.8 เปนขอสอบอัตนัย 

10 สถานการณ แตละสถานการณประกอบดวย ขอถาม 3 คะแนนเต็มขอละ 9 คะแนน คิดเปน

คะแนนเต็ม 90 คะแนน ดังน้ัน คะแนนข้ันตํ่าที่กําหนดใหถือวาผานเกณฑ การประเมิน ของ 90 

คะแนน เทากับ 72 คะแนน และมีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.81 

ผลการวิจัยพบวา 1) ความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับ

การจัดการเรียนการสอน สุขศึกษาและพลศึกษาเชิงรุกหลงัเรียนสงูกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการจัดการเรียน

การสอนสุขศึกษาและพลศึกษาเชิงรุกหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05  

จากขางตนสรุปไดวา ความฉลาดทางอารมณหรือ EQ (Emotional Quotient หรอื 

Emotional Intelligence)  ความสามารถทางดานอารมณ ซึ่งสําคัญละจําเปนอยางย่ิงที่ทกุคนจะตอง

มี เพื่อทีจ่ะชวยใหการดําเนินชีวิตเปนไปอยางสรางสรรคและมีความสุข ซึ่งผูที่มีความฉลาดทาง

อารมณน้ันเปนผูที่มีทกัษะทางอารมณที่ไดรับการพฒันาเปนบุคคลทีร่ับรู เขาใจ และจัดการกับ

ความรูสึกของตนเองไดดี รวมทั้งเขาใจความรูสึกของผูอื่น เปนสิ่งสําคัญที่จะชวยผลักดันใหบุคคล
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ประสบความสําเร็จในการ ทํากิจกรรมตลอดชวงชีวิตเริ่มจากการเรียน การทํางานและการดําเนินชีวิต 

เปนผูที่สามารถมสีัมพันธภาพที่ดี สามารถทํางานรวมกบัผูอืน่ไดอยางมีความสุขและสงเสริมใหบุคคล

ประสบความสําเรจ็ในชีวิต ดังน้ันครูผูสอนตองออกแบบการจัดการเรียนการสอนที่มเีน้ือหาที่

สอดคลองกบัการพฒันาความฉลาดทางอารมณของผูเรียน 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับสมรรถภาพทางกาย 

กรมพลศึกษา (2562) สมรรถภาพทางกาย (Physical fitness) หมายถึง สภาวะของ รางกาย

ที่อยูในสภาพที่ดี เพือ่ชวยใหบุคคลสามารถทํางานไดอยางม ีประสทิธิภาพ ลดอัตราเสี่ยงของปญหา

สุขภาพที่เปนสาเหตุจากการออกกําลังกาย  สรางความสมบรูณและแข็งแรงของรางกายในการเขา

รวม กิจกรรมการออกกําลังกายไดอยางหลากหลาย บุคคลทีม่ีสมรรถภาพทางกายดีจะสามารถปฏิบัติ

กิจกรรมตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน การออกกําลังกาย การเลนกีฬา และการแกไขสถานการณตาง ๆ ได

อยางดี สมรรถภาพทางกาย แบงออกเปน 2 ชนิด คือ สมรรถภาพทางกายที่สมัพันธกับสุขภาพ 

(Health-related physical fitness) และสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ กับทักษะ (Skill-related 

physical fitness)  

กรมพลศึกษา (2562) สมรรถภาพทางกายทีส่ัมพันธกบัสุขภาพ (Health-related physical 

fitness) สมรรถภาพทางกายทีส่ัมพันธกบัสุขภาพ หมายถึง สมรรถภาพทางกาย ที่เกี่ยวของกับการ

พัฒนาสุขภาพและเพิม่ความสามารถในการทํางานของ รางกาย ซึ่งจะมีสวนชวยในการลดปจจัยเสี่ยง

ในการเกิดโรคตาง ๆ ได เชน โรคหลอดเลือดหัวใจอุดตัน โรคความดันโลหิตสงู โรคปวดหลงั ตลอดจน

ปญหา ตาง ๆ ทีเ่กิดจากการขาดการออกกําลงักาย ซึ่งประกอบดวย กรมพลศึกษา (2562)  

1. ความแข็งแรงของกลามเน้ือ (Muscle Strength) เปนความสามารถของกลามเน้ือหรือ

กลุมกลามเน้ือทีอ่อกแรงดวย ความพยายามในครั้งหน่ึง ๆ เพื่อตานกับแรงตานทาน ความแข็งแรงของ 

กลามเน้ือจะทําใหเกิดความตึงตัว เพื่อใชแรงในการดึงหรือยกของตาง ๆ ความแข็งแรงของกลามเน้ือ

จะชวยทําใหรางกายทรงตัวเปนรปูรางข้ึนมาได หรือที่เรียกวา ความแข็งแรงเพื่อรักษาทรวดทรง ซึง่จะ

เปนความสามารถ ของกลามเน้ือที่ชวยใหรางกายทรงตัวตานกับแรงโนมถวงของโลกใหอยูได โดยไม

ลม เปนความแข็งแรงของกลามเน้ือที่ใชในการเคลื่อนไหวข้ันพื้นฐาน เชน การว่ิง การกระโดด การ

เขยง การกระโจน การกระโดดขาเดียว การ กระโดดสลบัเทา เปนตน ความแข็งแรงอีกชนิดหน่ึงของ

กลามเน้ือเรียกวา ความแข็งแรง เพื่อเคลือ่นไหวในมุมตาง ๆ ไดแก การเคลื่อนไหวแขนและขา ในมุม

ตาง ๆ เพื่อเลนเกมกีฬา การออกกําลังกาย หรือการเคลื่อนไหวใน ชีวิตประจําวัน เปนตน ความ
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แข็งแรงของกลามเน้ือในการเกร็ง เปนความสามารถ ของรางกายหรือสวนใดสวนหน่ึงของรางกายใน

การตานทานแรงที่มา กระทําจากภายนอกโดยไมลมหรอืสญูเสียการทรงตัวไป  

 2. ความทนทานของกลามเน้ือ (Muscle Endurance) เปนความสามารถของกลามเน้ือทีจ่ะ

รักษาระดับการใชแรงปานกลาง ไดเปนเวลานาน โดยการออกแรงที่ทําใหวัตถุเคลื่อนที่ติดตอกันเปน

เวลา นาน ๆ หรือหลายครั้งติดตอกัน ความอดทดของกลามเน้ือสามารถเพิ่มได มากข้ึนโดยการเพิ่ม

จํานวนครั้งในการปฏิบัติกจิกรรม ซึ่งข้ึนอยูกบัปจจัย เชน อายุ เพศ ระดับสมรรถภาพทางกายและ

ชนิดของการออกกําลงักาย 

 3. ความออนตัว (Flexibility) เปนความสามารถของขอตอตาง ๆ ของรางกายที่เคลื่อนไหว

ได เต็มชวงของการเคลื่อนไหวการพัฒนาดานความออนตัวทําไดโดยการ ยืดเหยียดกลามเน้ือและเอ็น

หรือการใชแรงตานทานในกลามเน้ือและเอ็น ตองทํางานมากข้ึน การยืดเหยียดของกลามเน้ือทําไดทั้ง

แบบอยูกบัทีห่รือ มกีารเคลื่อนไหว เพือ่ใหไดประโยชนสงูสุดควรใชการเหยียดของของกลามเน้ือ ใน

ลักษณะอยูกบัที่ น่ันคืออวัยวะสวนแขนและขาหรือลําตัวจะตองเหยียด จนกวากลามเน้ือจะรูสกึตึง

และจะตองอยูในทาเหยียดกลามเน้ือในลักษณะน้ี ประมาณ 10-15 วินาที 

 4. ความอดทนของระบบหัวใจและไหลเวียนเลอืด (Cardiovascular Endurance) เปน

ความสามารถของหวัใจและหลอดเลือดทีจ่ะลําเลียงออกซเิจน และสารอาหารไปยังกลามเน้ือที่ใชใน

การออกแรงไปยังกลามเน้ือขณะ ทํางานใหทํางานไดเปนระยะเวลานาน และขณะเดียวกันก็นํา

สารอาหารที่ ไมตองการซึ่งเกิดข้ึนภายหลังการทํางานของกลามเน้ือออกจากกลามเน้ือที่ใช ในการ

ออกแรง ในการพัฒนาหรอืเสรมิสรางจะตองมีการเคลือ่นไหวรางกาย โดยใชระยะเวลาติดตอกัน

ประมาณ 10 - 15 นาที ข้ึนไป 

 5. องคประกอบของรางกาย (Body Composition) เปนสวนตาง ๆ ที่ประกอบข้ึนเปน

นํ้าหนักตัวของรางกาย โดยแบงเปน 2 สวน คือ สวนที่เปนไขมัน (Fat mass) และสวนทีป่ราศจาก

ไขมัน (Fat-free mass) เชน กระดูก กลามเน้ือ และแรธาตุตาง ๆ ในรางกาย โดยทั่วไปองคประกอบ

ของรางกายจะเปนดัชนีประมาณคาทีท่ําใหทราบ ถึงรอยละของนํ้าหนักที่เปนสวนของไขมันทีม่ีอยูใน

รางกาย ซึง่อาจจะหา คําตอบที่เปนสัดสวนกันไดระหวางไขมันในรางกายกับนํ้าหนักของสวนอื่น ๆ ที่

เปนองคประกอบ เชน สวนของกระดูก กลามเน้ือ และอวัยวะตาง ๆ การรักษาองคประกอบใน

รางกายใหอยูในระดับทีเ่หมาะสมจะชวยทําใหลด โอกาสเสีย่งการเกิดโรคอวนซึ่งโรคอวนจะเปน

จุดเริม่ตนของการเปนโรคที ่เสี่ยงตออันตรายตอไปอีกมาก เชน โรคหลอดเลือดหัวใจตีบ หัวใจวาย 

และ โรคเบาหวาน เปนตน 
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 มานิต อยูสําราญ (2554) กลาววา การออกกําลังกายเปนปจจัยทีส่ําคัญที่สุดอยางหน่ึงที่มผีล

ตอสมรรถภาพทางกาย โดยเฉพาะอยางย่ิงตองเนนในวัยเด็กและวัยรุน การออกกําลังกายทําให

กระดูกและกลามเน้ือสวนตาง ๆ มกีารเจริญและพัฒนาข้ึนทัง้ความยาวและความหนา ปจจุบันไดมี

การมุงเนนพฒันาสมรรถภาพทางระบบหายใจและระบบไหลเวียนของเลือดสูง จะสามารถยืนหยัดตอ

การทํางานหนัก ๆ ไดติดตอกันเปนเวลานาน ๆ ประโยชนที่ไดรับคือ การทํางานของหัวใจ ปอด และ

หลอดเลอืดที่แข็งแรงมากข้ึน ในแงของการพฒันาความอดทนของกลามเน้ือที่เรียกวา Muscle 

Endurance จัดเปนความสามารถของกลามเน้ือมัดหน่ึง ๆ หรือหลาย ๆ มัดที่สามารถประกอบ

กิจกรรมติดตอกันไดเปนเวลานาน ๆ โดยไมหยุดย้ัง และยังสามารถรักษาคุณภาพของกจิกรรมน้ัน ๆ 

ไดอยางสม่ําเสมอหรือดีกวาเดิม อีกทั้งความคลองแคลววองไวในการเปลี่ยนแปลงทิศทางหรือทาทาง

ไดอยางรวดเร็ว เชน ว่ิงเปยว ว่ิงเก็บของ ว่ิงขามรั้ว และว่ิงหลบคูตอสูในการเลนรักบี้ฟุตบอล ย่ิงชวย

สงเสริมความทนทานของกลามเน้ือ และสงผลชวยใหกลามเน้ือทํางานติดตอกันหนัก ๆ ไดเปนเวลา

ยาวนานมากข้ึน  

 ความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต Circulatory Endurance ถือเปนสวนสําคัญของ

สมรรถภาพทางกาย ความสามารถในการทํางานของหัวใจทีเ่กี่ยวการไหลเวียนเลือด ในขณะทีร่างกาย

ใชกลามเน้ือมัดใหญทํางานหนัก ปานกลางไดเปนเวลานาน ๆ โดยไมรูสกึเหน่ือย เชน ว่ิงระยะไกล 

วายนํ้าระยะกลางและระยะไกล นอกจากน้ีความแข็งแรงของกลามเน้ือ Muscular Strength อาจจะ

ประเมินไดจากความสามารถของกลามเน้ือในการออกแรงยก ดัน ดึง บีบ วัตถุที่มีแรงตานใหวัตถุน้ัน

สามารถเคลื่อนที่ไปไดตามแรงที่บงัคับกลามเน้ือน้ันไดสงูสุดพียงครั้งเดียว 

 ความสามารถของรางกายที่เนนหนักไปทางการเคลื่อนไหวซึง่เกี่ยวกบักลามเน้ือ เน้ือเย้ือ และ

ขอตอตาง ๆ เรียกวาสมรรถภาพกลไกล (Motor Fitness) ดังจะเห็นไดชัดเจนจากความสารถในการ

ว่ิง การกระโดด การหลบหลีก การลม และการยกของหนัก ความแข็งแรงของกลามเน้ือทีห่มายถึง

ความสามารถสูงสุดในการหดตัวของกลามเน้ือแบงออกไดเปน 3 ประเภท คือ ความแข็งแรงแบบพลงั

ระเบิด ความแข็งแรงแบบที่มกีารเคลื่อนที่ ความแข็งแรงแบบอยูกับที่ จึงควรพัฒนาเพื่อเพิ่มความ

แข็งแรงแบบมีพลังระเบิด ในลักษณะกลามเน้ือทํางานไดสูงสุดในหน่ึงครั้ง เชน การยืนกระโดดไกล 

 ประการสุดทายสําหรบัการพัฒนาสมรรถภาพทางกายเปนเรือ่งของความยืดหยุนตัว ซึ่ง

หมายถึงความออนตัวของรางกายในการทํางานของขอตาง ๆ โดยทั่วปสามารถแบงออกไดเปน 2 

ประเภท คือ ความออนตัวสูงสุด (Extent Flexibility) หมายถึง ความสามารถทีจ่ะบิดงอหรือดัดสวน

ของรางกายไดมากทีสุ่ด เชน กมตัวเอามือแตะพื้นโดยไมตองงอเขา และความออนตัวในขณะเคลื่อนที่ 

(Dynamic Flexibility) ไดแก ความสามรถในการใชกลามเน้ือใหกระทําความออนตัวไดหลาย ๆ ครัง้
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อยางรวดเร็ว เชน การทําสควอททรสัต ความออนตัวทั้งสองชนิดไมสัมพันธกับความเร็ว ซึ่งหมายถึง

ความสามารถทีจ่ะเคลื่อนทีอ่ยางเดียวกันในเวลาสั้นที่สุด เชนการว่ิงเร็ว การเตนเร็ว  

 เทพฤทธ์ิ สิทธินพพันธ (2555) ไดศึกษาการการพัฒนาสมรรถภาพทางกายของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 2 ตามแนวทางการทดสอบสมรรถภาพทางกายของจคณะกรรมการนานาชาติเพื่อ

จัดมาตรฐานการทดสอบความสมบูรณของทางกาย (ICSPFT) โดยมีวัตถุประสงค 1) เพื่อพฒันา

สมรรถภาพทางกายของนักเรียน 2) เพือ่เปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายของนักเรียนกอนและหลัง

การจัดกจิกรรม 3) เพื่อสรางเกณฑปกติของคะแนนสมรรถภาพทางกายของนักเรียน ประชากรและ

กลุมเปาหมาย ไดแก นักเรียนชายและหญงิช้ันประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนคริ

นทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน 182 คน ชาย 101 คน หญิง 81 คน เครื่องมือที่ใชใน

การวิจัย แบบวัดสมรรถภาพทางกายจํานวน 5 รายการ ไดแก ว่ิงเร็ว 50 เมตร,ลุก-น่ัง 30 นาที น่ังงอ

ตัวไปขางหนา และว่ิงเก็บของ ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการพัฒนาสมรรถภาพทางกายของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ตามแนวทางการทดสอบสมรรถภาพทางกายของจคณะกรรมการ

นานาชาติเพื่อจัดมาตรฐานการทดสอบความสมบรูณของทางกาย (ICSPFT) สมรรถภาพหลงัเรียน

ดีกวากอนเรียน 

 ทนงศักด์ิ ทองศรีสุข (2564) การศึกษาขนาดอิทธิพลของโปรแกรมการออกกําลังกายแบบแอ

โรบิกมวยไทยตอสมรรถภาพทางกาย โดย ดําเนินการทดลองในสัปดาหที่ 1-8 ผูวิจัยใหนักศึกษาออก

กําลังกายดวยโปรแกรมการออกกําลังกายแบบแอโรบิคมวยไทยที่ผูวิจัยสรางข้ึนโดยใชเวลาออกกําลงั

กายวันละ 45 นาทีแบงเปน 3 ชวงไดแกชวงอบอุนรางกายใชเวลา 5 นาทีชวงแอโรบิคมวยไทย โดยใช

หมัด ศอก เขา เทา และการเคลื่อนไหวอยางตอเน่ืองจํานวน 30 ทา ใชเวลา 35 นาทีและชวงผอน

คลายใชเวลา 5 นาที ระยะเวลาในการทดลองจํานวน 8 สัปดาหสัปดาหละ 3 วัน วันจันทร วันพุธ 

และวันศุกร เวลา 17.30 น. ถึง 18.15 น. ผูวิจัยชวยนําเตนและแนะนําและกระตุนใหกลุมทดลองเตน

แอโรบิคมวยไทยใหถูกตองตามรูปแบบที่กําหนด หลังจากการทดลองจะเห็นไดวา นักศึกษามีสมรรถ 

ภาพทางกายเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีข้ึนทุกดาน สาเหตุการออกกําลังกายแบบแอโรบิกมวยไทย มี

การเคลื่อนไหวรางรางกายอยางตอเน่ืองตามจงัหวะโดยไมหยุดพัก และการนําแอโรบิกมวยไทยมา

ประยุกตใชประกอบทากายบริหาร ดวยการใชหมัด ศอก เขา จึงทําใหใชอวัยวะทุกสวนของรางกาย  

จึงทําใหผูเรียนเกิดการพัฒนาสมรรถภาพทางกายที่ดีข้ึนตามลําดับ 

จากขางตนสรุปไดวา การจะพฒันาสมรรถภาพทางกายของผูเรียนจะตองคํานึงถึง ชวงอายุ 

ระดับความเขมขนของการออกกําลังกาย โปรแกรมพัฒนาสมรรถภาพทางกายตองคํานึงถึงระยะเวลา
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ในการออกกําลงักายและการเคลื่อนไหวของรางกายจะตองมีความตอเน่ือง และกิจกรรมตอง

สอดคลองกบัความตองการของผูเรียน 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 งานวิจัยในประเทศ 

กมลฉัตร กลอมอิ่มจัก (2560) ศึกษาเกี่ยวกบัการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน เปนการจัดการ

เรียนรูที่สอดคลองกับพัฒนาของสมองแตละชวงวัย เปนการนําเอาองคความรูของสมองมาใชเปนฐาน

ในการออกแบบกระบวนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ความสําเรจ็ของการศึกษาเพือ่พัฒนา

คุณภาพของมนุษยก็คือ การพัฒนาศักยภาพของสมองและการเรียนรูของ ผูเรียนทีจ่ะตองมีความ

รวมมือจาก พอแม ผูบรหิาร ครูอาจารย ชุมชน เพราะมสีวนสําคัญทีจ่ะทําใหผูเรียน ประสบ

ความสําเรจ็ ดังน้ัน ผูสอน จึงมีหนาที่ในการสรางสิง่แวดลอมในการเรียนรูแกผูเรียนในลักษณะที่

ทันสมัย เพลิดเพลิน แตทาทายและชวนใหหาคําตอบเพือ่กระตุนใหผูเรียนเกิดการต่ืนตัวแบบผอน

คลาย มากกวา ความรูสึกเครียด กังวลและกดดัน เพราะสิ่งแวดลอมดังกลาวอาจทําใหเกิดผลลพัธทาง

ลบแกผูเรียนได การเรียนจะประสบความสําเรจ็มากที่สุดเมือ่กิจกรรมการเรียนรูเกี่ยวของโดยตรงกบั

ประสบการณของผูเรียนทีเ่ปนรูปธรรม จบัตองไดเพราะคนเราจะจําสิง่ตาง ๆ ไดแมนยําที่สุดจะตองมี

การลงมือปฏิบัติซึง่เปนประสบการณตรง 

การจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานมุงเนนใหผูเรียนมสีมาธิเพื่อเตรียมความพรอม โดยการ

ทํา สมาธิ เลาเรื่อง ออกกําลังกาย เลนเกม เพือ่ใหนักศึกษาไดมีโอกาสลงมือปฏิบัติจริง สรางองค

ความรูดวยตนเอง โดยการรวมคิดรวมทําการแลกเปลี่ยนเรียนรูทําใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกฝน

ความสามารถหรือทักษะทีจ่ําเปน ซึ่งมี ข้ันตอน ดําเนินการดังน้ี 1) การเตรียมความพรอม (Set up) 

2) การเช่ือมโยงความรูเดิม (Tie-in) 3) การกระตุน เรา (Engage) 4) การปฏิบัติ (Perform) 5) การ

นําความรูไปใช (Use) 6) การสรุปบทเรียน (Pack) โดยครจูะใช ปญหาเปนตัวกระตุนใหเกิดการเรียนรู

ที่ชวยสงเสรมิใหผูเรียนมีทกัษะและสมรรถนะที่สอดคลองกบัความตองการ ที่เปลี่ยนแปลงไปตาม

สังคมปจจุบันและความกาวหนาในศตวรรษที่ 21 ทําใหผูเรยีนเกิดทักษะดานความรู ทกัษะ ทาง

ปญญา ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบ ทักษะการคิดวิเคราะหเชิงตัวเลข การ

สื่อสาร และการใชเทคโนโลยี เพราะวาการฝกประสบการณใหกับนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาพลศึกษา 

สามารถนําความรูไป จัดการเรียนการสอนโดยใชสมองเปนฐานเพื่อสงเสรมิทักษะการคิดวิจารณญาณ,

ทักษะการแกปญหาและทักษะ การคิดสรางสรรคใหกับนักเรียนตอไป 
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 ชวภรณ สุริยจันทร และพงษศักด์ิ แปนแกว (2561) ศึกษาเกี่ยวกับการฝกแบบสถานีเปน

วิธีการออกกําลังกายแบบหน่ึงทีส่ามารถพัฒนาสมรรถภาพทางกายแกผูเรียนได นอกจากน้ียังทําให

ผูเรียนเกิดความสนุกสนาน ไมเบื่อหนายตอการฝก เปนการสรางบรรยากาศทีท่าทาย สงผลใหผูเรียน

เกิดความสนใจ และอยากเขารวมกจิกรรมการออกกําลังกาย ทั้งน้ีผูสอนสามารถประยุกตหลกัการจัด

โปรแกรมสรางเสรมิสมรรถภาพทางกายแบบสถานีกับการจดักิจกรรมกลางแจง เพื่อใหการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนเกิดความหลากหลายและสอดคลองกับการพฒันาสมรรถภาพทางกายของ

เด็กปฐมวัย การสรางโปรแกรมสรางเสรมิสมรรถภาพทางกายแบบสถานีสําหรับนักเรียนระดับปฐมวัย

อายุระหวาง 5-6 ป เพื่อเปรียบเทียบระดับสมรรถภาพทางกายกอนและหลงัการใชโปรแกรมสราง

เสริมสมรรถภาพทางกาย ผลการวิจัยสรปุไดดังน้ี โปรแกรมเสริมสรางสมรรถภาพทางกายแบบสถานี

สําหรับนักเรียนระดับปฐมวัยทีซ่ึ่งผูวิจัยสรางข้ึน ประกอบดวย ชุดสรางเสรมิสมรรถภาพทางกายแบบ

สถานีทั้งสิน 12 ชุด โปรแกรมดังกลาวไดผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญ พบวา คาเฉลี่ยของดัด

ดัชนีความเห็นสอดคลองเทากบั 0.94 สําหรบัระดับสมรรถภาพทางกายของนักเรียนกอนและหลังการ

ใชโปรแกรมสรางเสริมสมรรถภาพทางกายแบบสถานีพบวา สมรรถภาพทางกายเพิม่ข้ึน แตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 ทุกรายการ สวนคาดัชนีมาลกาย ของนักเรียนมีการพัฒนาตาม

เกณฑมาตรฐานจํานวนวมากข้ึนกวาเดิม ในดานจิตพสิัยของนักเรียนที่เรียนตามโปรแกรมสรางเสรมิ

สมรรถภาพทางกายแบบสถานี พบวา ดานความสนใจ ความรับผิดชอบ การปรับตัว ความมีวินัย การ

แสดงความรูสึกอยูในระดับดีทกุดาน  

 สงศรี พุทธเกิด (2561) ไดศึกษาผลของการเลนในสนามเด็กเลน BBL ที่มีตอสมรรถภาพทาง

กายและความฉลาดทางการเคลื่อนไหวในนักเรียนประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ เพื่อ

เปรียบเทียบผลของการเลนในสนามเด็กเลน BBL ตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางการ

เคลื่อนไหว นักเรียนกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนตน อายุ 7-8 ป จํานวน 30 คน การ

จัดกิจกรรมใชรปูแบบการสอนโดยสนามเด็กเลน BBL จํานวน 8 สัปดาห สัปดาหละ 5 วัน วันละ 60 

นาที ดวยโปรแกรมทีผู่วิจัยสรางข้ึน และเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบ

สมรรถภาพทางกายที่สมัพันธกับสุขภาพ และคะแนนความฉลาดทางการเคลื่อนไหว โดยทดสอบคาที 

(t-test) กอนและหลังการทดลอง 

 ผลการศึกษาพบวา ภายหลงัจากการใชโปรแกรมการเลนในสนามเด็กเลน BBL สมรรถภาพ

ทางกายของนักเรียนชายในรายการ ลุกน่ัง 60 วินาที ดันพื้น 30 วินาที น่ังงอตัวไปขางหนา และว่ิง

ออมหลัก ดีข้ึนกวากอนการทดลอง (p<.05) และ ในนักเรียนหญิงมีคาดัชนีมวลกาย, ลกุน่ัง 60 วินาที, 

ดันพื้น 30 วินาที, น่ังงอตัวไปขางหนา และว่ิงออมหลัก ดีข้ึนกวากอนการทดลอง (p<.05) สําหรับ
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การศึกษาดานความฉลาดทางการเคลื่อนไหว ของนักเรียนชายและนักเรียนหญิงจากการวัดความ

ฉลาดทางการเคลื่อนไหวรางกาย (PQ) พบวา หลงัการทดลองมีคาเฉลี่ยของเวลาการว่ิงใสเหรียญใน

กระปองตามคําสั่งและการว่ิงวิบาก ดีข้ึนกวากอนการทดลอง (p<.05) 

 สรปุไดวาการเลนในสนามเด็กเลน BBL ทําใหเด็กนักเรียน มสีมรรถภาพทางกายดีข้ึน และมี

ผลตอความฉลาดทางการเคลื่อนไหวทําใหมีความฉลาดในการเคลือ่นไหวรางกายทีส่ัมพันธกบัทักษะดี

ข้ึน ทั้งการเคลื่อนไหวรางกายพื้นฐาน และโดยเฉพาะทักษะทางกลไกทั่วไปเกี่ยวกับปฏิกริิยาการ

ตอบสนองการรบัรูและการควบคุมการเคลื่อนไหวรางกายตามคําสั่งในนักเรียนระดับประถมศึกษา 

จิตติวิทย พิทักษ, พงษพิทยา สัพโส และอิศรา กานจัก (2562) ศึกษาการพัฒนารูปแบบการ

เรียนการสอนดนตรีโดยใชสมองเปนฐานระดับมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน 

มาจัดทําเปนหนวยการเรียนรูจํานวน 6 หนวย จากน้ันสังเคราะหข้ันตอน การจัดการเรียนการสอน

โดยใชสมองเปนฐานของนักการศึกษาที่ทําการวิจัยมาเปนข้ันตอน การจัดการเรียนการสอน 6 

ข้ันตอน นํามาจัดทําแผนการจัดการเรียนการสอน พบวาแผนการจัดการเรียนการสอนทั้ง 6 แผน  

จากการประเมินความเหมาะสม นําแผนการจัดการเรียนการสอนไปจัดกจิกรรมการเรียนการสอนใน

ข้ันทั้ง 6 ไดปรับกจิกรรมใหเนนการทางานของสมองดังน้ี  

1. ข้ันกระตุนสมองเปนข้ันที่ครูใชกจิกรรมกระตุนการทางานของสมอง เชน การแสดงทาทาง

ประกอบเพลง  

2. ข้ันรวมกันกําหนดการเรียนรูเปนข้ันที่ครูและนักเรียนตกลงรวมกันวา นักเรียนจะตองทา

กิจกรรมใดบางจัดกระทําอยางไรและจะมีวิธีวัดและประเมินผลอยางไร  

3. ข้ันเสนอความรูเปนข้ันทีเ่ช่ือมโยงประสบการณเดิมของนักเรียน มาสรางองคความรูใหม  

4. ข้ันฝกทักษะเปนข้ันที่นักเรียนเขากลุมแลวรวมมือกันเรียนรูและสรางผลงาน  

5. ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรูเปนข้ันที่ตัวแทนแตละกลุมที่ไดจากการอาสาสมัครหรือจับสลาก

ออกมานาเสนอผลงานเพือ่เปนการแลกเปลี่ยนการเรียนรู  

6. ข้ันสรุปความรูข้ันที่ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูแลวใหนักเรียนทําใบงานเปน

รายบุคคลครูและนักเรียนรวมกันเฉลยใหนักเรียนแตละคนปรับปรุงผลงานของตนเองใหถูกตองครู

รับทราบและเก็บผลงานไวในแฟมสะสมผลงาน 

 เฉลิมชนม รักลลีาวัฒน และเดน ชะเนติยัง (2562) ไดศึกษาพัฒนารปูแบบการจัด

กระบวนการเรียนรูที่สงเสรมิพัฒนาการเรียนรูของสมองสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา

สุพรรณบรุี ที่เหมาะสม ประชากร ไดแก ผูเช่ียวชาญดานรปูแบบการจัดกระบวนการเรียนรูที่สงเสรมิ

พัฒนาการเรียนรู จํานวน 21 สําหรบั Delphi Technique ผูบริหารการศึกษา จํานวน 9 คน สําหรบั

การจัดทํา Focus Group และผูบริหารสถานศึกษา จํานวน 196 คน สําหรับการประเมินรูปแบบ 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ สถิติที่ใชในการวิจัยไดแก คาเฉลี่ย 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คามัธยฐานคาพิสัยระหวางควอไทล 

ผลการวิจัยพบวา 1) รูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรูที่สงเสริมพฒันาการเรียนรู ของสมอง

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรปีระกอบดวยหลกั 5 ดาน คือ ดานสนามพัฒนา

สมอง ดานหองเรียนเปลี่ยนสมอง ดานพลิกกระบวนการเรียนรูแบบ BBL ดานการเรียนรูดวยแบบฝก

และใบงาน ดานการใชสื่อนวัตกรรมพฒันาการเรียนรู ซึง่ทุกดานปฏิบัติอยูในระดับมาก 2) รปูแบบ

การจัดกระบวนการเรียนรูทีส่งเสริมการเรียนรูของสมอง ทพีัฒนาข้ึนมีความเปนไปไดและมีความ

เหมาะสมอยูในระดับมาก 

พิมพรัตน ธรรมรกัษา และอาภาพร เผาวัฒนา (2562) กลาววา ความฉลาดทางอารมณ 

(Emotional intelligence) เปนปจจัยหน่ึงทีม่ีความสัมพันธกับการทํา พฤติกรรมเสี่ยงของ วัยรุน 

กลาวคือ วัยรุนที่มีความฉลาดทางอารมณอยูในระดับตํ่าจะมีโอกาสทําพฤติกรรมเสี่ยงมากกวาวัยรุนที่

มีความฉลาด ทางอารมณอยูในระดับสงู เน่ืองจากวัยรุนที่มคีวามฉลาดทางอารมณดี จะสามารถรับรู

และเขาใจอารมณของตนเองที ่เกิดข้ึนตามความเปนจริง สามารถควบคุมอารมณ มีการคิดพจิารณา 

และตัดสินใจที่ดีวาตนเองจะจัดการกับอารมณที ่เกิดข้ึนน้ันอยางไรใหมีความเหมาะสมทีสุ่ด แตในทาง

ตรงกันขาม หากวัยรุนมีความฉลาดทางอารมณที่ไมเหมาะสม วัยรุน จะไมสามารถจัดการกบัอารมณ

ของตนเองได และจะแสดงออกผานการทํา พฤติกรรมที่ไมเหมาะสม เชน การใชสารเสพติด การมี

เพศสัมพันธกอนวัยอันควร เปนตน ซึง่ปจจัยทีม่ีผลตอความฉลาดทางอารมณของวัยรุน แบงได 3 

ระดับ คือ 1) ปจจัย ระดับบุคคล ไดแก เพศ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 2) ปจจัยระดับครอบครัว ไดแก 

การเลี้ยงดูของครอบครัว และ 3) ปจจัย ระดับสงัคม คือ สังคมและวัฒนธรรม  

ดังน้ันจึงสรปุไดวา ปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมของวัยรุนทั้ง 3 ปจจัยทีก่ลาวมาน้ัน ครผููสอน

น้ันสามารถวิเคราะหผูเรียนรายบุคคลนําแลวนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหออกแบบการจัดการเรียนการ

สอนเพือ่พัฒนาความฉลาดทางอารมณของผูเรียนใหเหมาะสมอยูในเกณฑทีป่กติและเหมาะสมกบัชวง

วัยได เพราะการพฒันาความฉลาดทางอารมณของวัยรุนน้ันเปนสําคัญละจําเปนอยางย่ิงในการดําเนิน

ชีวิตในปจจุบัน 

ภรณี ศิริวิศาลสุวรรณ (2563) ไดศึกษา ผลของการจัดการเรยีนรูพลศึกษาโดยใชทฤษฎี     

พหุปญญาเปนฐานเพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนวิชาพลศึกษาสําหรบันักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนตน มีวัตถุประสงคดังน้ี 1) เพื่อเปรียบเทียบคาคะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา พลศึกษา

กอนและหลงัการทดลองของนักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยใชทฤษฎี   
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พหุปญญาเปนฐานและนักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยวิธีปกติ 2) เพื่อ

เปรียบเทียบคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาพลศึกษาหลังการทดลองระหวางนักเรียน

กลุม ทดลองที่ไดรบัการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยใชทฤษฎีพหุปญญาเปนฐานกบันักเรียนกลุมควบคุม

ที่ไดรับ การจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยวิธีปกติ 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 1) แผนการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยใชทฤษฎีพหุปญญาเปน ฐาน 

2) แบบทดสอบวัดความรูวิชาพลศึกษา 3) แบบวัดเจตคติทีม่ีตอการเรียนวิชาพลศึกษา 4) แบบ 

ประเมินทกัษะปฏิบัติกีฬาดาบสองมือและ 5) แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย 6) แบบประเมิน

คุณธรรม จริยธรรมของการเรียนวิชาพลศึกษา และ 7) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอการเรียน

วิชาพลศึกษา  

ผลของการวิจัย ผลการวิจัยพบวา 1) คาคะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาพลศึกษา

ของนักเรียนกลุม ทดลองหลงัจากไดรับการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยใชทฤษฎีพหุปญญาเปนฐานสูง

กวากอนการทดลอง แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 2) คาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาพลศึกษา หลังการทดลองระหวางนักเรียนกลุมทดลองที่ไดรบัการจัดการเรียนรูพล

ศึกษาโดยใชทฤษฎีพหุปญญาเปน ฐานกับนักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดย

วิธีปกติ ไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญ ทางสถิติ ทีร่ะดับ .05 

รัฐพล มากพูน (2563) ที่ไดศึกษาผลของการจัดการเรียนรูพลศึกษาดวยกิจกรรมการละเลน

พื้นบานของไทย ที่มีตอสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่5 มี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพของนักเรียนและเพื่อ เปรียบเทียบผล

ของสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยการจัดการเรียนรูพล

ศึกษาดวยกิจกรรมการละเลนพื้นบานของไทย กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที 5 จํานวน 40 คน เปนกลมทดลองและกลุมควบคุม เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก

แผนการ จัดประสบการณโดยใชกจิกรรมการละเลนพื้นบานของไทย จํานวน 6 สัปดาห12 กิจกรรม 

วิเคราะหขอมูลดวย คาเฉลี่ย (̅ݔ) และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t-test Dependent 

ผลการวิจัย พบวา 1) คาเฉลี่ยของคา ดัชนีมวลกาย น่ังงอตัว ดันพื้น 30 วินาทีลุกน่ัง1 นาทีและยืนยก

เขา 3 นาทีของกลุมทดลอง กอนการฝกเทากบั 13.27,3.34,14.10, 22.40 และ 93.25 ตามลําดับ 

หลงัฝกสัปดาหที่ 6 เทากบั 14.18 , 7.00, 19.40 ,32.10 และ 118.35 ตามลําดับ และกลุมควบคุม 

กอนการฝกเทากบั 13.53, 4.15 ,13.65 , 20.20 และ 88.25 ตามลําดับ หลงัฝกสปัดาหที่ 6 เทากับ 

13.68 , 6.15, 15.75 ,22.20 และ 89.15 ตามลําดับ 2) ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ย ของสมรรถภาพ

ทางกายทัง้ 5 ดาน ภายในกลุมทดลองและกลุมควบคุม ระหวางกอนการฝกและหลงัการฝก สัปดาหที่ 
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6 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 เมื่อเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายเพือ่สุขภาพ 

ทั้ง 5 ดาน หลังการฝกสปัดาหที่ 6 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม พบวา ลุกน่ัง 1 นาทีและยืน

ยกเขา 3 นาทีมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

มนัสนันท วงศกาฬสินธ, อนันต ปานศุภวัชร และอรุณรัตน คําแหงพล (2564) ไดทําการวิจัย

เปรียบเทียบการวิเคราะหของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เรื่อง รางกายของเรา โดยการจัดการ

เรียนรูแบบใชสมองเปนฐานรวมกบัผงัมโนทัศน กับการจัดการเรียนรูแบบสบืเสาะหาความรู 5 ข้ัน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน และแบบสอบถามความพงึพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที       

 ผลการวิจัยพบวา 1) การคิดวิเคราะห และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน โดยการ

จัดการเรียนรูแบบใชสมองเปนฐานรวมกับผังมโนทัศน หลงัเรียนสงูกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติทีร่ะดับ .01 2) การคิดวิเคราะห และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน โดยการ

จัดการเรียนรูแบบใชสมองเปนฐานรวมกับผังมโนทัศน สูงกวาการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 

5 ข้ัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียน โดยการจัดการ

เรียนรูแบบใชสมองเปนฐานรวมกบัผงัมโนทัศน สูงกวาการจดัการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 5 ข้ัน 

อยางมนัียสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

 พีรวิชญ พาณิชยวรกุล (2564) ไดศึกษาการพัฒนาทกัษะการเลนหมากลอมของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนนครหลวง “อุดมรัชตวิทยา”ดวยการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน มี

วัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาปญหาของการเลนหมากลอมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่3 2) พัฒนา

ทักษะการเลนหมากลอม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่3 ดวยการจัดการเรียนรู โดยใชสมองเปน

ฐาน (BBL) 3) นําเสนอรูปแบบการพัฒนา ทกัษะการเลนหมากลอมของนักเรียน ดวยการจัดการ

เรียนรู โดยใชสมองเปนฐาน (BBL) งานวิจัยช้ินน้ีเปนวิจัยเชิงทดลอง โดยกลุมการทดลองคือนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที ่3 จํานวน 30 คน สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ยคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และระดับฝมือหมากลอมที่เพิม่ข้ึน ผลการวิจัยพบวา1) นักเรียน ยังไมเขาใจกฎกติกาความหมาย และ

ทักษะการเลนหมากลอมอยางถองแท เน่ืองจากยังการการพฒันาทักษะและคําแนะนําจากผูมี

ประสบการณและยังยึดติดกับรูปแบบการเลนหมากกระดานชนิดอื่น ๆ 2) พัฒนาทักษะการเลนหมาก

ลอมของนักเรียน ดวยการจัดการเรียนรู โดยใชสมองเปนฐาน (BBL) ทําใหนักเรียนมีความรูความ

เขาใจ มีทักษะการเลนหมากลอมที่ดีข้ึนและมรีะดับฝมอืหมากลอมที่สงูข้ึน 3) การพัฒนา การเลน

หมากลอมของนักเรียน ดวยการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (BBL) ทําใหนักเรียนมีความรูความ
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เขาใจกฎ ความหมาย ทักษะการเลนหมากลอมประสบการณทีม่ากข้ึนและมีระดับฝมือหมากลอมที่

สูงข้ึน 

งานวิจัยตางประเทศ 

Koroluk (2015) ไดกลาวเกี่ยวกบัการทํางานของสมองวา การวิจัยสมองใหมไดสรางความ

เช่ือมโยงระหวางอารมณและความทรงจําซึ่งมีผลกระทบอยางมากตอการศึกษาของนักเรียน มี

แนวโนมที่จะจดจําประสบการณของตัวเอง เมือ่นักเรียนเช่ือมโยงกบัอารมณ เน่ืองจากอารมณของ

นักเรียนมีผลกระทบตอระบบความสนใจของสมอง สารโดปามีนเปนสารในประสาทที่เปนมิตรตอการ

เรียนรู ซึ่งมอีิทธิพลอยางมากตอการเรียนรู ถาระดับโดปามนีที่เพิ่มข้ึนจะกระตุนอารมณที่นาพงึพอใจ

มากข้ึนและพฒันาความจําสมาธิและแรงจูงใจของนักเรียน นอกจากน้ีระดับโดปามีนของนักเรียนยัง

เพิ่มข้ึนตามอารมณเชิงบวกและลดลงเมื่อมอีารมณเชิงลบ 

ดังน้ันอารมณนักเรียนจะเรียนรูไดดีเมื่อพวกเขาประสบกบัอารมณที่นาพงึพอใจ กลยุทธการ

สอนหลายอยางเกี่ยวของกับระบบระดับโดปามีนทีเ่พิ่มข้ึนรวมถึงโอกาสในการเลือกของนักเรียนการที่

ขับเคลื่อนโดยความสนใจของนักเรียน กิจกรรมกลุมที่ทํางานรวมกันและชวงพักหัวเราะบอย ๆ ดวย

การสรางบรรยากาศทางอารมณเชิงบวกนักการศึกษาสามารถมั่นใจไดวานักเรียนของพวกเขาจะไดรับ

สภาพแวดลอมทีเ่อื้อตอการเรียนมากทีสุ่ด 

สรปุการศึกษาการคนหาวิธีที่มปีระสิทธิภาพในการสอนนักเรียนอยูเสมอและตลอดเวลารายป

ที่ผานมานักทฤษฎีการเรียนรูไดเสนอมุมมองของพวกเขาการศึกษาและวิทยาศาสตรไดรวมเขาดวยกัน

เพื่อพยายามใหความกระจางเกี่ยวกบัหัวขอน้ี ดังน้ันจงึเกิดสาขาใหมที่เรียกวาการศึกษาโดยใชสมอง

เปนฐาน ซึ่งช้ีใหเห็นวาหากไมรูจักระบบการทํางานของสมองก็จะไมสามารถเขาใจธรรมชาติของการ

เรียนรูได การวิจัยของสมองแสดงใหเห็นวาสมองมีความสามารถในการเปลี่ยนแปลงตัวเองเมือ่มีการ

เรียนรูขอมลูใหม การวิจัยเกี่ยวกับสมองยังช้ีใหเห็นวาคนเราสามารถทีจ่ะสงผลตอวิธีการเรียนรูของ

พวกเขาโดยการเลอืกวิถีชีวิตที่ดีตอสุขภาพ ซึ่งจําเปนตอการเพิ่มสารเคมีที่ดีในสมอง การใหพลังงานแก

สมองเพื่อสรางการเช่ือมตอที่มปีระสิทธิภาพมากข้ึนและการเติบโตของเซลลประสาทใหม นักเรียนจะ

ไดรับประโยชนเมื่อนักการศึกษาใชกลยุทธการสอนที่หลากหลาย ซึ่งมีความสมัพันธอยางมากกับการ

ปรับปรงุการเรียนรูของนักเรียนผานสภาพแวดลอมที่มีการคุกคาม สถานการณทางสงัคมเชิงบวกการ

ควบคุมอารมณ และการมสีวนรวมนักการศึกษายังคงคนหาวิธีการสอนทีม่ีประสทิธิภาพสูงสุด 

Handayi & Corebima (2017) ที่ไดทําการวิจัย เรื่องการพฒันารูปแบบการเรียนรูโดยใช

สมองเปนฐานรวมกบัการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (BBL-PBL) เพื่อปรับเปลี่ยนการคิดอยางมี

วิจารณญาณและผลการเรียนรู Handayi & Corebima (2017) กลาววา การเรียนรูใน ศตวรรษที่ 21 
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ตองการนักเรียนที่มทีักษะการคิดวิเคราะห รูปแบบการเรียนรูแบบเปนแบบ Brain – Based 

Learning (BBL) ผสมผสานกับแนวทางการเรียนรูรปูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) เปนรปูแบบ

ทางเลือกที่ปรับทกัษะการคิดวิเคราะห การวิจัยครัง้น้ีมีวัตถุประสงคเพื่อสรางรูปแบบการเรียนรูแบบ 

(BBL) และ (PBL) ที่ถูกตอง ใชงานไดจรงิและมีประสทิธิภาพ การวิจัยครัง้น้ีเปนการวิจัยและพฒันา

โดยใชรูปแบบจําลอง ADDIE  ซึ่งประกอบดวยการวิเคราะห ออกแบบ พัฒนา ดําเนินการ และ 

ประเมินผล กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนเกรด 10 ของโรงเรียน Rambipuji Senior High School เมือง 

Jember ประเทศ อินโดนีเซีย เครื่องมือในการวิจัยเปนแบบทดสอบและวิธีการทดสอบการสมัภาษณ

ครู แบบสอบถามของครูและนักเรียน และการสงัเกตในช้ันเรียน ผลของการวิจัย คุณภาพความถูก

ตองของเครื่องมือ คาเฉลี่ยเทากบั 91.4 อยูในเกณฑถูกตองมาก ผลลัพธของรูปแบบจําลองการรูคิดมี

ประสิทธิผลเทาเทากับ 0.81 อยูในเกณฑสูง ดานจิตประสาทอยูที่ 82 ในหมวดยุติธรรม และทักษะ

การคิดเชิงวิพากษอยูที่ 85 ในหมวดดีเย่ียม และผลจากการปฏิบัติไดจากการตอบแบบสอบถามของ

ครูและนักเรียนตามลําดับ รอยละ 91.2 และ 86 ซึ่งอยูในเกณฑที่ดีเย่ียมทั้งคู 

Bernardo (2021) ศึกษาทฤษฎีการเรียนรูดวยสมอง และไดรวบรวมทฤษฎีการเรียนรูดวย

สมองและการเลื่อนไหวไวดังน้ี กิจกรรมทางกายและการพัฒนาปญญา การเคลือ่นไหวรางกาย

สามารถเปนกลยุทธทางปญญาทีม่ีประสทิธิภาพเพื่อเสริมสรางการเรียนรู พัฒนาความจําและการ

คนหา และเพิม่แรงจูงใจและขวัญกําลงัใจของผูเรียน ยืนยันวาการเช่ือมโยงทีส่ําคัญระหวางการ

เคลื่อนไหวและการเรียนรูสามารถพบไดในการวิจัยเกี่ยวกบัพื้นที่ของสมองเรียกวาซีรเีบลลมั ซีรี

เบลลัมจะกินพื้นทีห่น่ึงในสบิของสมอง แตก็มีเกือบครึ่งหน่ึงของสมอง เซลลประสาทและอาจเปนสวน

ที่ซับซอนทีสุ่ดของสมอง สวนของสมองที่ประมวลผลการเคลื่อนไหวคือสวนเดียวกันของ สมองที่

ประมวลผลการเรียนรูติดตามเสนทางจากซรีีเบลลัมกลบัไปยังสวนตาง ๆ ของสมองที่เกี่ยวของ ใน

ความทรงจํา ความสนใจ และการรบัรูเชิงพื้นที ่และขอมลูใหมจากการศึกษาเบื้องตนโดยใชฟงกชัน   

เรโซแนนซแมเหล็ก การถายภาพ (FMRI) ไดแสดงใหเห็นถึงการสนับสนุนบทบาทคูขนานของ

โครงสรางทางปญญาเชน cerebellum ออกซิเจนเปนสิ่งจําเปนสําหรับการทํางานของสมอง 

สนับสนุนการเช่ือมตอระหวางการเคลื่อนไหวและการเรียนรู ดังน้ันการออกกําลงักายชวยเพิ่มการ

ไหลเวียนของเลือด ซึ่งในทางกลบักัน  ยายออกซเิจนไปยังสมองมากข้ึน  สารเคมีในสมอง เชน 

norepinephrine และ dopamine จะใหพลงังานและจะยกระดับอารมณเพิ่มข้ึนระหวางการออก

กําลังกาย   

 



มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห

่งช
าติ

54 

 
 

Jensen & William (1995) ไดทําการวิจัยดําเนินการระหวางป พ.ศ. 2546 ถึง พ.ศ. 2550 

ในการศึกษาที่ทําเพื่อตรวจสอบผลของการออกกําลังกายที่มตีอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และดู

เหมอืนวาจะสนับสนุน ผลบวกของการออกกําลงักายอยางเขมงวดในโรงเรียนมีผลบวกตอพฒันาการ

ทางปญญา 

 ดําเนินการศึกษาเพื่อพจิารณาวาการสละเวลาเรียนวิชาพละในโรงเรียนสงผลเสียตอวิชาการ

หรือไมความสําเร็จของนักเรียนพบวาไมเสียหายแตแทจริงแลวเปนประโยชนตอวิชาการ ความสําเรจ็

ของนักเรียน นักเรียนทํางานไดดีข้ึนและสามารถทํางานไดมากข้ึนในวันที ่เมื่อพวกเขาเขาเรียนวิชาพล

ศึกษา Tremarche, Robinson & Graham (2007) ไดทําการศึกษาเพื่อเปดเผย ผลกระทบของเวลา 

พลศึกษาที่มีคุณภาพทีเ่พิ่มข้ึนตอระบบการประเมินที่ครอบคลุมของแมสซาชูเซตส (MCAS) คะแนน

มาตรฐาน การศึกษาแสดงใหเห็นวานักเรียนที่ไดรับช่ัวโมงพลศึกษามากข้ึนสามารถ คะแนนที่สงูข้ึนใน

สาขาวิชาเฉพาะของการทดสอบ MCASคนอื่นใชการวิเคราะหเปรียบเทียบที่คลายกันของ ช้ันเรียนพล

ศึกษาและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน Active Living Research เชน สังเกตผลของกายภาพ การลง 

ทะเบียนเรยีนและการออกกําลงักายเพื่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน 

ขอมูล พบวานักเรียนทีล่งทะเบียนเรียนพลศึกษามผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีกวาผูที่ไมไดลงทะเบียน

เรียน ช้ันเรียนพลศึกษาเน่ืองจากการออกกําลังกายที่เพิ่มข้ึนในชวงเวลาเรียน 

Kesar & Bedir (2018) ศึกษาเรื่องการปรับปรุงการเก็บรักษาความรูผานการสราง

สภาพแวดลอมการเรียนรูจากสมอง มีวัตถุประสงคเพื่อตรวจสอบผลกระทบของการเรียนรูโดยใช

สมองเปนพื้นฐานตอการรักษาความรูภาษาอังกฤษ ในหมูผูเรียนวัยหนุมสาวผูเขารวมตองไดรบัการ

แทรกแซงในหลักการเรียนรูโดยใชสมอง เปนเปนเวลาสีเ่ดือนครึ่ง ผลของการสอบวัดความรูที่ดีดําเนิน 

การในชวงเริม่ตน และหลังการแทรกแซงไดรบัการวิเคราะหในความพยายามที่จะสํารวจวาการแทรก 

แซงการเรียนรูโดยใชสมองสงผลตอการพัฒนาความสามารถของผูเขารวมในภาษาอังกฤษหรือไม เพื่อ

ตรวจสอบการเกบ็ขอมลูความรู ผลของการทดสอบการเกบ็รักษาใชเวลาหกเดือนหลงัจากการสอบ

หลงัความเช่ียวชาญไดรับการวิเคราะห การสัมภาษณไดดําเนินการทั้งหลังการสอบวัดระดับความ 

สามารถ และการสอบการคงอยูเพือ่ใหไดขอมลูเชิงลึกเกี่ยวกบัมุมมองของผูเขารวมเกี่ยวกับการ

แทรกแซงการเรียนรูดวยสมอง ผลการวิจัยที่ไดจากการวิเคราะหขอมลูทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ

ซึ่งสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่เขากันไดกบัการเรียนรูดวยสมองชวยใหสามารถเก็บรักษาความรู

ไดการศึกษาน้ีดําเนินการรวมกบัผูเรียนวัยรุนหนุมสาว จํานวน 27 คน ที่มีอายุระหวาง 18-21 ป โดย

ใชการออกแบบการวิจัยแบบผสมผสาน ผูเขารวมไดรบัการลงทะเบียนในการศึกษาระดับมหาวิทยาลัย

ของรัฐ และไดเรียนบทเรียนภาษาอังกฤษ 19 ช่ัวโมง ทุกสัปดาห บทเรียนที่นักเรียนเขารวมไดรบัการ
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วางแผนภายใตหลักการเรียนรูโดยใชสมองไดรบัการออกแบบตามหลักการผูเช่ียวชาญสองคนในสาขา

น้ี ประเมินความเหมาะสมของแผนการสอน 5 แผนกบัแนวทางการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 

นอกจากน้ีผูเช่ียวชาญคนนึงไดสงัเกตบทเรียน 2 บท เพื่อตรวจสอบวาหลกัการเรียนรูดวยสมองถูก

นํามาใชในสภาพแวดลอมในหองเรียนอยางไร และมีการบันทึกวิดีโอบทเรียนจํานวน 20 บทเรียน 

เพื่อสะทอนถึงวิธีการใชหลักการเรียนรูดวยสมองและไดรับขอมูลเชิงลกึซึ้งย่ิงข้ึน ปฏิกิริยาของนักเรยีน

ที่มีตอหลักการประยุกตผูเขารวมไดรับการสอนตามหลกัการเรียนรูดวยสมอง เปนเวลาสี่เดือนครึ่ง 

นักเรียนทําการทดสอบวัดความรูในชวงเริม่ตนของการแทรกแซง หลังจากการแทรกแซง ผูเขารวมทํา

การทดสอบหลงัความชํานาญ จากน้ันจงึสมัภาษณเพื่อคนพบการรับรูของผูเขารวม เกี่ยวกับการ

แทรกแซงการเรียนรูดวยสมองหกเดือนหลังจากการสอบวัดระดับความชํานาญ เพื่อคนหาวามีการ

เปลี่ยนแปลงในมุมมองของผูเขารวมเกี่ยวกับการแทรกแซงการเรียนรูดวยสมองและเพื่อเปดเผย

ความคิดของผูเขารวมวาการแทรกแซงการเรียนรูดวยสมองและเพือ่เปดเผยความคิดของผูเขารวมวา

การแทรกแซงการเรียนรูดวยสมองสามารถใชงานไดหรือไม 

บทสรุป วัตถุประสงคของการวิจัยครัง้น้ี เพื่อศึกษาผลกระทบที่นาจะเปนไปไดของแนว

ทางการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน ตอการเกบ็รกัษาความรูภาษาอังกฤษของผูเรียนวัยหนุมสาว 

ผลการวิจัยพบวา การจัดการเรียนการสอนตามหลักเรียนรูโดยใชสมอง ชวยใหผูเรียนรักษาความรูที่

ไดรับการแทรกแซง การศึกษาน้ีสามารถกระตุนใหนักวิจัยและผูปฏิบัติงานทางการศึกษาที่คลายคลึง

กัน สําหรบัการวิจารณที่สําคัญในบรบิทของของตุรกี เกี่ยวกบัการสอนภาษาอังกฤษ คือ 

ความสามารถของนักเรียนในการจดจําสิ่งที่พวกเรียนรูเมื่อจาํเปน แมหลังจากชวงเวลาสั้น ๆ เทาน้ัน

จากการศึกษาครั้งน้ีพบวา การแกไขแนวทางการสอนตามหลักการเรียนรูดวยสมองอาจทําใหสามารถ

เก็บรักษาความรูได 

 Umut (2018) ไดกลาวถึง ความสําคัญของการรูหนังสือทางกายภาพสําหรับพลศึกษาและ

สันทนาการ หลกัสูตรพลศึกษาควรเกี่ยวของกบัแนวทางการจัดการเรียนรูหนังสอืหลักสูตรทาง

กายภาพเชน เดียวกับทักษะการเคลื่อนไหวข้ันพื้นฐาน ดังน้ัน การรอบรูเกี่ยวกับหนังสือทางกายภาพ

จึงเปนเปาหมายทีส่ําคัญอยางย่ิงของพลศึกษา การพฒันาความรูความเขาใจเกี่ยวกับการรูหนังสือทาง

กายภาพ จะทําใหเขาใจลกัษณะพิเศษของพลศึกษา สิ่งน้ีไมเกี่ยวของกับการสอนเด็กและเยาวชนให

เลนกีฬาโดยเฉพาะ ไมใชแคการคนหาผูที่มีความสามารถในการเปนนักกีฬาช้ันยอด พลศึกษาเปนเรื่อง

เกี่ยวกับการสนับสนุนเด็กนักเรียน เยาวชนและพลเมืองทุกคนใหเปนผูมสีวนรวมตลอดชีวิต โดย 

เฉพาะอยางย่ิงในปจจบุันการใชชีวิตรวมกับการใชเทคโนโลยีอยางแพรหลาย ความตองการเคลื่อนไหว

รางกายมนุษยลดนอยลงทกุวัน ชีวิตที่ไมเคลื่อนไหวหรือเคลือ่นไหวรางกายนอยลงน้ีมีอิทธิพลตอการ
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ดํารงชีวิตในสังคมและสุขภาพของมนุษยอยางย่ิง โดยเฉพาะในเด็กเติบโตมาพรอมกบัอปุกรณ

เทคโนโลยีทั้งที่บานและในมือของตนเองโดยแทบจะไมมีการเคลื่อนไหวของรางกาย ดวยเหตุน้ีโอกาส

ที่เด็กจะเปนโรคอวนจึงมมีากข้ึน การรูและการสอนความรูทางกายภาพในระดับประถมศึกษา แมใน

กระทัง่ในโรงเรียนอนุบาล การออกกําลังกายเปนสิ่งที่สําคัญและจําเปนอยางย่ิง 

Dardiri & Hariyanto (2019) ศึกษาเรื่องความตองการการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานใน

การพลศึกษาในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในการศึกษาครั้งน้ี มีวัตถุประสงคเพื่อใหไดขอมลูและ

สารสนเทศเกี่ยวกับความตองการการเรียนรูโดยใชสมองเปนหลักในการพลศึกษาในโรงเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลาย วิธีการวิจัยที่ใชเปนแบบสอบถามของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา การวิเคราะห

ขอมูลเปนการพรรณนาเชิงปรมิาณในรูปแบบของเปอรเซ็นต ผลการประเมินความตองการพบวา 

70.6% ของนักเรียนตองการแนวทางการเรียนรูโดยใชสมองเปนหลักในการเรียนพลศึกษา สรปุไดวา

ตองใชวิธีการเรียนรูโดยใชสมองเพื่อเพิ่มการทํางานของสมองของนักเรียน เพือ่สนับสนุนกิจกรรมทาง

วิชาการของนักเรียนและรองรบักิจกรรมทางกายภาพที่นักเรยีนตองการ 

Esam (2019) ศึกษาเรื่อง ผลของแนวทางการเรียนรูดวยสมอง ตอนิสัยการศึกษาและ

ทดสอบความวิตกกังวลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ดวยการเรียนรูความพิการวัตถุประสงค

ของการศึกษาครัง้น้ี เพื่อ ศึกษาผลของแนวทางการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานตอพฤติกรรมการเรียน

และการทดสอบความวิตกกังวลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ที่มีความบกพรองทางการเรียนรู 

นักเรียนเขารวม 60 คน เขารวมในการศึกษาครั้งน้ี ผูเขารวมนักเรียนแตละคนมีแคแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ในการทดสอบมาตรฐานหรือการทดสอบยอยอยางนอยหน่ึงรายการภายในขอบเขตทาง

วิชาการ (เชน คาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยางนอย อยู 1.5 (SD) ตํ่ากวาคาเฉลี่ยประชากรสําหรบัอายุ 

สําหรับการรวบรวมและวิเคราะหขอมลูการทดสอบ นิสัยการเรียนและการทดสอบใชมาตราสวนความ

วิตกกังวล โปรแกรมไดรับการออกแบบตามพื้นฐาน พื้นฐานสามประการของการเรียนรูโดยใชสมอง

เปนฐาน ไดแก การแชแบบประสาน,ความต่ืนตัวผอนคลาย,และการปะมวลผลเชิงรุก โปรแกรมการ

เรียนรูดําเนินการใหทัง้ช้ันเรียนโดยพวกเขาครทูี่แทจริงในชวงเวลาเรียนจรงิเปน เวลา 8 สัปดาห โดย

มีคาบเรียน 45 นาที ดําเนินการสามครั้งตอสัปดาห ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา วิธีการเรียนรูโดยใช

สมองเปนฐานมีประสิทธิภาพในการปรบัปรุงนิสัยการเรียนและบรรเทาความวิตกกังวลในการทดสอบ

ของนักเรียนในกลุมทดลองเมื่อเทียบกลบักลุมควบคุมที่บุคคลไมไดรับการฝกอบรมดังกลาวผลลัพธ

ขอเสนอแนะและขอสรปุถูกรวบรวมและอภิปลาย   

 Sani, Rochintaniawati & Winarno (2019) ศึกษาเรื่อง การใชการเรียนรูจากสมองเพื่อ

สงเสริมการเรียนรูแนวคิดของนักเรียนในการเรียนรูวงจรไฟฟา วิธีการสอนในบางโรงเรียนยังคงเนน



มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห

่งช
าติ

57 

 
 

การทองจําครูตองทําใหการเรียนรูมีความหมายสําหรับนักเรยีน หน่ึงในเครื่องมือทางเลือกคือการใช 

Brain Based Learning การวิจัยครัง้น้ีมีวัตถุประสงค เพื่อศึกษาผลของ Brain Based Learning ที่มี

ตอการเรียนรูแนวคิดของนักเรียนในการเรียนรูวงจรไฟฟาของนักเรียนช้ันประถมศึกษา วิธีที่ใชในการ

วิจัยครั้งน้ี เปนวิจัยเชิงทดลอง การออกแบบงานวิจัยที่ใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและสอบหลังเรียน 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนการสุมกลุมตัวอยางในช้ันเรียน ผูเขารวมเปนนักเรียน 49 คน จาก

โรงเรียนมัธยมนานานชาติแหงหน่ึงในเมอืงบันดุง จังหวัดชวาตะวันตก ประเทศอินโดนิเซีย กลุม

ทดลอง เรียนรูดวยการเรียนรูจากสมอง (N=26) ในขณะที่กลุมควบคุมเรียนรูดวยวิธีการบรรยาย 

(N=23) ผลของการวิจัย การเรียนรูแนวคิดของนักเรียนทีเ่รยีนรูโดยใช Brain Based Learning น้ัน

ดีกวาการเรียนรูแนวคิดของนักเรียนทีเ่รียนรูโดยใชการเรียนรูแบบบรรยาย  

 Eissa (2020) ศึกษาเรื่องประสิทธิผลของกลยุทธ การเรียนรูดวยสมองในแงของการเรียนรู

แบบผสมผสานเกี่ยวกบัผลสมัฤทธ์ิทางปญญา วัตถุประสงคของการวิจัยคือ เพื่อศึกษาผลของคูมอืตาม

กลยุทธทางการเรียนรูโดยใชสมองในแงของการเรียนรูแบบผสมผสานกับผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ

หลักสูตรการศึกษาการเคลื่อนไหวสําหรบันักศึกษาสาขาวิชาการสอนเฉพาะทางคณะพลศึกษา มีข้ัน 

ตอนตอไปน้ี 1) การออกแบบคูมอื สําหรับผูสอนการศึกษาการเคลือ่นไหวโดยใชกลยุทธการเรียนรูโดย

ใชสมองในแงการเรียนรูแบบผสมผสาน 2) การออกแบบคูมอืสําหรับนักเรียน ที่เช่ียวชาญการสอน

วิชาการเคลื่อนไหว หลักสูตรการศึกษา โดยใชกลยุทธการเรยีนรูโดยใชสมองเปนฐานในแงของการ

เรียนรูแบบผสมผสาน 3) การออกแบบการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสําหรับการศึกษาการ

เคลื่อนไหว โดยใชกลยุทธกรเรียนรูโดยใชสมองในแงของการเรียนรูแบบผสมผสาน 4) การใชกล

ยุทธการเรียนรูโดยใชสมองในแงของการเรียนรูแบบผสมผสานเพื่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในหลกัสูตร

การศึกษาการเคลื่อนไหวสําหรับนักเรียนทีส่อนเฉพาะทาง 5) ระบุความสําคัญของความแตกตางใน

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการเคลือ่นไหว หลกัสูตรการศึกษาสําหรบันักเรียนการสอนเฉพาะทาง

โดยใชกลยุทธการเรียนรูโดยใชสมองในแงของการเรียนรูแบบผสมผสาน 

 Bernardo (2021) ศึกษาทฤษฎีการเรียนรูดวยสมอง และไดรวบรวมทฤษฎีการเรียนรูดวย

สมองและการเลื่อนไหวไวดังน้ี กิจกรรมทางกายและการพัฒนาปญญา การเคลือ่นไหวรางกาย

สามารถเปนกลยุทธทางปญญาทีม่ีประสทิธิภาพเพื่อเสริมสรางการเรียนรู พัฒนาความจําและการ

คนหา และเพิม่แรงจูงใจและขวัญกําลงัใจของผูเรียน ยืนยันวาการเช่ือมโยงทีส่ําคัญระหวางการ

เคลื่อนไหวและการเรียนรูสามารถพบไดในการวิจัยเกี่ยวกบัพื้นที่ของสมองเรียกวาซีรเีบลลมั ซีรี

เบลลัมจะกินพื้นทีห่น่ึงในสบิของสมอง แตก็มีเกือบครึ่งหน่ึงของสมอง เซลลประสาทและอาจเปนสวน

ที่ซับซอนทีสุ่ดของสมอง สวนของสมองที่ประมวลผลการเคลื่อนไหวคือสวนเดียวกันของ สมองที่
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ประมวลผลการเรียนรูติดตามเสนทางจากซรีีเบลลัมกลบัไปยังสวนตาง ๆ ของสมองที่เกี่ยวของ ใน

ความทรงจํา ความสนใจ และการรบัรูเชิงพื้นที ่และขอมลูใหมจากการศึกษาเบื้องตนโดยใชฟงกชัน   

เรโซแนนซแมเหล็ก การถายภาพ (FMRI) ไดแสดงใหเห็นถึงการสนับสนุนบทบาทคูขนานของ

โครงสรางทางปญญาเชน cerebellum ออกซิเจนเปนสิ่งจําเปนสําหรับการทํางานของสมอง 

สนับสนุนการเช่ือมตอระหวางการเคลื่อนไหวและการเรียนรู ดังน้ันการออกกําลงักายชวยเพิ่มการ 

Lee, Liang & Sun (2021) ไดศึกษาผลกระทบของการบูรณาการเทคโนโลยีดนตรีและภาพ

ตอระดับการมสีวนรวมในการเรียนรูของเด็กกอนวัยเรียน การศึกษาครั้งน้ี มีวัตถุประสงค เพื่อ

ประเมินผลกระทบของเทคโนโลยีดนตรีตอทัศนคติ และระดับความผูกพันของเด็กกอนวัยเรียน 

ผลลัพธที่ตองการของการศึกษาครั้งน้ีคือ ไดขอสรปุและขอเสนอแนะตาง ๆ เพือ่นํามาปรับปรงุ

หลักสูตรการเรียนการสอนโดยใชกิจกรรมทางกาย ในระดับปฐมวัย กลยุทธที่ใชทดสอบเกี่ยวกบัการ

ผสมผสานเทคโนโลยี ดนตรี และรปูภาพ เขากับกจิกรรมทางกายของเด็ก เพื่อเพิ่มความเต็มใจทีจ่ะ

เรียนรู ความชอบและทกัษะการเคลื่อนไหวรางกาย การศึกษาน้ีใชดนตรีและภาพที่สรางข้ึนดวย

เทคโนโลยีเพือ่กระตุนประสาทสัมผสัตาง ๆ  รวมถึงการมองเห็นและการไดยิน และความรูสกึสมัผสั

คาดวาจะชวยเพิ่มความสนใจในการทีจ่ะเรียนรู และทักษะทางกลไก ของเด็ก ๆ ในกิจกรรมการออก

กําลังกายหลักสูตรทีเ่ปนนวัตกรรมน้ีไดรับการพฒันารวมกันโดยครูกอนวัยเรียนระดับอาวุโส ทีม่ีคน

คุณสมบัติเหมาะสม ครฝูกสมรรถภาพทางกาย และนักบําบดัดวยดนตร ีที่เกี่ยวกับชุดแผนการสอน

รวมกับเทคโนโลยีดนตรเีขากับการฝกรางกาย ประชากรใชเด็กสุขภาพดี 64 คนอายุ 5 ขวบและเรียน

ที่โรงเรียนเตรียมอนุบาลเอกชนในไตหวัน ซึ่งแบงออกเปน 2 กลุมกลุมทดลอง ที่ใชหลักสูตรนวัตกรรม

และกลุมควบคุมที่ใชการเรียนการสอนแบบด้ังเดิม หลักสูตรการฝกรางกายดําเนินการ 2 ครั้งตอ

สัปดาหครั้งละ 45 นาทีเปนระยะเวลา 18 สัปดาห ผลการวิจัยพบวาเด็กในกลุมทดลองมสีมาธิ 

ความชอบและความต้ังใจในการเรียนมสีวนรวมเพิ่มข้ึน อยางมีนัยยะสําคัญ หลงัจากเขารวมใน

กิจกรรม อยางไรก็ตามก็ไมพบผลกระทบเหลาน้ีและไมพบในเด็กในกลุมควบคุมนอกจากน้ียังพบวา

ผลกระทบในเชิงบวกของทักษะการเคลื่อนไหวที่เพิ่มข้ึนเชน การทรงตัว การกระโดด น้ันดีกวาเด็กใน

กลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญมากกวา ดังน้ันการศึกษาวิจัยครั้งน้ีจงึสนับสนุนบรูณาการเทคโนโลยี

ดนตรีและภาพเขาไปไวในไวในหลักสูตรทางกายภาพสําหรับเด็ก ในทางเทคนิคน้ีบงช้ีวาผลการ

ปรับปรงุที่ดีข้ึนอยางมีนัยสําคัญตอการเรียนรูความคิด และทักษะทางกลไกของเด็ก วิธีการสอนทีเ่ปน

นวัตกรรมใหมน้ี ช้ีใหเห็นถึงความเปนไปไดอยางสูงทีจ่ะชวยเหลือในการจัดการเรียนการสอนของเด็ก

กอนวัยเรียนและผลการเรียนรูที่มรีะเบียบแบบแผน 
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 จากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของขางตนที่ผูวิจัยไดศึกษาคนความาทั้งหมด สรุปไดวา      

ผลการวิจัยตาง ๆ มีความสอดคลองสนับสนุนงานทีผู่วิจัยคิดคนข้ึน คือการพัฒนาแผนการจัดการ

เรียนรูรายวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน มีข้ันตอน ดังน้ี   

ข้ันตอนที่ 1) เตรียมความพรอม (Warm Up 15 นาที) ในข้ันน้ีผูวิจัยตองการทีจ่ะพฒันาความฉลาด

ทางดานอารมณของผูเรียน โดยใชเพลงและเกมเปนสื่อกลางในการเคลื่อนไหวรางกายของผูเรียน

เพื่อใหผูเรียนเคลื่อนไหวรางกายอยางมีความสุข ข้ันตอนที่ 2) เรียนรู (Learning Stage10 นาที) ใน

ข้ันน้ีเปนเน้ือหาทีส่อนเช่ือมโยงเขาสูการพฒันาเสรมิสรางสมรรถภาพทางกาย เรียนรูงายไปยาก โดย

คํานึงถึงความสามารถของผูเรียน ข้ันตอนที่ 3) การฝก (20 นาที) สมองจะจดจําไดดีนําไปสูความจํา

ระยะยาว ตองผานกระบวนการฝกซ้ํา ๆ ใน 20 นาที ครูผูสอนจะตองหากลวิธีตาง ๆ เพื่อใหผูเรียน

เคลื่อนไหวอยางตอเน่ืองและมีความสุขในการเคลือ่นไหวรางกาย เพื่อใหไดในเรื่องสมรรถภาพทาง

กายเพื่อสุขภาพ ข้ันตอนที่ 4) สรุปผล (5 นาที) ข้ันน้ีเปนการที่ครสูรปุการเรียนเมือ่จบหลังจากเรียน

ใหขอคิดตาง ๆ ข้ันตอนที่ 5) ข้ันอภิปลายผล (5 นาที) เด็กสะทอนผลความรูที่ไดจากการเรียนในแต

ละช่ัวโมง ซึง่ข้ันตอนรูปแบบการสอนทัง้หมดเหมาะสมกบันักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี 
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บทท่ี 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

การวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยดําเนินตามข้ันตอนดังน้ี 

        1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 

        2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

       3. การเกบ็รวบรวมขอมลู 

        4. วิเคราะหขอมลู 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรท่ีใชในการวิจัย 

        ประชากร ที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนที่กําลงัศึกษาอยูในระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  

โรงเรียนดัดดรุณี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาฉะเชิงเทรา จังหวัดฉะเชิงเทรา ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2565 จํานวน 12 หอง รวมทั้งสิ้น 484 คน 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย  

        กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  

โรงเรียนดัดดรุณี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาฉะเชิงเทรา จังหวัดฉะเชิงเทรา ภาคเรียนที ่2 ป

การศึกษา 2565 จํานวน 1 หอง รวมทัง้สิ้น 34 คน โดยใชวิธีการสุมแบบกลุม(Cluster Sampling) 

เกณฑการคัดเขา 1) เพศหญงิ อายุ 15 ปข้ึนไป สุขภาพรางกายแข็งแรง 2) ยินยอมเขารวมการวิจัย          

เกณฑการคัดออก 1) มีภาวะเจ็บปวยรุนแรง 2) เวลาเรียนไมครบ 16 ช่ัวโมง ตามโครงสรางเวลา

เรียนทีส่ถานศึกษากําหนด 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  

โดยมีข้ันตอน ดังน้ี ข้ันตอนที่ 1) เตรียมความพรอม (Warm Up 15 นาที) กิจกรรมที่ 1 เปดเพลงที่

นักเรียนชอบเพือ่เปนการกระตุนสมองสวนอารมณ Limbic system เปด กิจกรรมที่ 2 จะเปน

กิจกรรม เกม นันทนาการ เน้ือหาที่ใหผูเรียนทําเกี่ยวกับการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ  

 ข้ันตอนที่ 2) เรียนรู (Learning Stage10 นาที) เปนเน้ือหาที่สอนเช่ือมโยงเขาสูการพฒันา
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เสริมสรางสมรรถภาพทางกาย ข้ันตอนน้ีคํานึงถึงหลักการทาํงานของสมองที่วา เรียนรูงายไปยาก        

ไมซับซอน คํานึงถึงศักยภาพของผูเรียนเปนหลัก 

 ข้ันตอนที่ 3) การฝก (20 นาที) สมองจะจดจําไดดีนําไปสูความจําระยะยาว ตองผาน

กระบวนการฝกซ้ํา ๆ ใน 20 นาที ผูเรียนจะตองเคลื่อนไหวรางกายอยางตอเน่ืองโดยที่ไมพัก และมี

ระดับการทํากจิกรรมทางกาย เริม่ต้ังแตระดับเบา ปานกลาง จนถึงระดับหนัก เพื่อใหไดในเรื่อง

สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ       

 ข้ันตอนที่ 4) สรุปผล (5 นาที) ข้ันน้ีเปนการที่ครสูรปุการเรียนเมื่อจบหลงัจากเรียนครบ 3 

ข้ัน โดยสังเกตบรรยากาศการเรยีน พฤติกรรมของผูเรียน สรุปองคประกอบที่เรียนในแตละช่ัวโมง

 ข้ันตอนที่ 5) ข้ันอภิปลายผล (5 นาที) เด็กสะทอนผลความรูที่ไดจากการเรียนในแตละช่ัวโมง

โดยแผนการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการ เสนอผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือจํานวน 5 

ทาน ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) แลวนําผลการตรวจสอบมาวิเคราะหความ

สอดคลองโดยหาคาดัชนีความสอดคลอง (Item Objective Congruence Index : IOC) ตามความ

คิดเห็นของผูเช่ียวชาญ เลือกขอที่มีคาดัชนีความสอดคลองต้ังแต 0.5 ข้ึนไป มาใชเปนแผนการจัดการ

เรียนรู แลวนําใช (try out) กบันักเรียนที่ไมใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพื่อหาความเช่ือมั่น 

(reliability) แบงออกเปน 4 ดาน ไดแก 1) ดานจุดประสงคของแผนการจัดการเรียนรู ไดคาความ

เที่ยงตรงเทากบั 1.0 2) ดานเน้ือหาและกิจกรรมของแผนการจัดการเรียนรูไดคาความเที่ยงตรงเทากับ 

0.80-1.0 3) ดานแผนการจัดการเรียนรูไดคาความเที่ยงตรงเทากับ 1.0 4) ดานการใชภาษาไดคา

ความเที่ยงตรงเทากับ 0.80-1.0          

2. แบบประเมินความฉลาดทางอารมณของกรมสุขภาพจิต (กรมสุขภาพจิต, 2543) 

เปนแบบสอบถาม จํานวน 52 ขอ แบงออกเปน 3 ดาน ดานดี ดานเกง ดานสุข 

เกณฑการใหคะแนนแบงออกเปน 2 กลุม  

 กลุมท่ี 1 ไดแกขอ 1/ 4/ 6 /7/ 10 /12 /14/ 15/ 17 /20/ 22/ 23 /25 /28 /31 /32 /34 

36 /38 /39 /41/ 42/ 43/ 44/ 46 /46/ 49/ 50 / แตละขอใหคะแนนดังน้ี  

 ตอบไมจริง   ให  1 คะแนน     

 ตอบจริงบางครัง้   ให  2 คะแนน     

 ตอบคอนขางจริง  ให  3 คะแนน     

 ตอบจริงมาก   ให  4 คะแนน 
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กลุมท่ี 2 ไดแกขอ 2/ 3/ 5 /8/ 9 /11 /13/ 16/ 18 /19/ 21/ 24 /26 /27 /31 /30 /33 

35 /37 /40 /45/ 47/ 51/52 แตละขอใหคะแนนดังน้ี  

 ตอบไมจริง   ให  4 คะแนน     

 ตอบจริงบางครัง้   ให  3 คะแนน     

 ตอบคอนขางจริง  ให  2 คะแนน     

 ตอบจริงมาก   ให  1 คะแนน 

 

ตารางท่ี 3.1 ประเมินความฉลาดทางอารมณของกรมสุขภาพจิต 

 

องคประกอบ EQ ตํ่ากวาปกติ เกณฑปกติ สูงกวาปกติ 

คะแนนรวม EQ รวม <138 138-170 >170 

ดานดีขอที่ 1-18 <48 48-58 >58 

ดานเกงขอที่ 19-36 <45 45-59 >59 

ดานสุข 37-52 <42 42-56 >56 

 

ผูวิจัยนําแบบประเมินความฉลาดทางอารมณของกรมสุขภาพจิตมาตรวจสอบคุณภาพ ของ

เครื่องมือ ซ้ําอีกครั้งหน่ึง โดยการทดลองใช (try out) กบันักเรียนที่ไมใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 

คน เพื่อหาความเช่ือมั่น (reliability) ไดคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.898  

3. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายของกรมพลศึกษา (กรมพลศึกษา,2562) สําหรับเด็กและ

เยาวชน อายุ 7-18 ป (หญิง) มีรายการดังน้ี 1) ช่ังนํ้าหนัก-วัดสวนสูง 2) น่ังงอตัวไปขางหนา 3) ดัน

พื้นประยุกต (30วินาที) 4) ลุก-น่ัง (60 วินาที) 5) ยืนยกเขาข้ึนลง 3 นาทีผูวิจัยนําแบบทดสอบ

สมรรถภาพทางกายของกรมพลศึกษา มาตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ซ้ําอีกครัง้หน่ึง โดยการ

ทดลองใช (try out) กับนักเรียนที่ไมใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพื่อหาความเช่ือมั่น 

(reliability) ไดคาความเช่ือมั่นดานความอดทนของระบบหวัใจและไหลเวียนเลือด (ยืนยกเขาข้ึนลง 3 

นาที) เทากบั 0.865 ดานความออนตัว (น่ังงอตัวไปขางหนา) เทากับ 0.949 ดานความแข็งแรงและ

ความอดทนของกลามเน้ือ (ดันพื้นประยุกต (30วินาที) เทากบั 0.902 (ลุก-น่ัง 60 วินาที) เทากับ 

0.853    
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ตารางท่ี 3.2 เกณฑประเมินมาตรฐาน (เพศหญิง)  

 

รายการ ตํ่ามาก ตํ่า ปานกลาง ดี ดีมาก 

ดันพื้นประยุกต (30วินาที) 14 ลงมา 15-21 22-28 29-36 37 ข้ึนไป 

ลุก-น่ัง 60 วินาที 19 ลงมา 20-28 29-37 38-46 47 ข้ึนไป 

น่ังงอตัวไปขางหนา(เซนติเมตร) 8 ลงมา 9-14 15-21 22-27 28 ข้ึนไป 

ยืนยกเขาข้ึน(ลง 3 นาท)ี 102 ลงมา 103-125 126-149 150-171 172 ข้ึนไป 

 

ท่ีมา: กรมพลศึกษา (2562) 

 

แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนทีม่ีตอการเรียนวิชากีฬาและนันทนาการ เปน

แบบสอบถาม มลีักษณะเปนแบบมาตราสวนประเมินคา (Rating scale ) 5 ระดับ ดังน้ี ระดับ 1 

หมายถึงพงึพอใจนอยทีสุ่ด ระดับ 2 หมายถึง พงึพอใจนอย ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

ระดับ 4 หมายถึง พึงพอใจมาก ระดับ 5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด แตละคนลงคะแนนในตาราง

สรปุตามระดับความพึงพอใจของนักเรียนจนครบทุกคนแลวหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ของแบบสอบถามในรายขอรายดาน และภาพรวม ซึ่งแบบสอบถามแบงออกเปน 4 ดาน ไดแก 1) 

ดานครูผูสอน 2) ดานเน้ือหา 3) ดานกิจกรรมการเรียนการสอน 4) ดานการวัดและประเมินผล 

จํานวน 20 ขอ ผูวิจัยไดดําเนินการนําแบบสอบถามที่คัดเลือกไว จํานวน 20 ขอ หาคาความเช่ือมั่น 

แลวนําไป (Try Out) กับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ไดคาความเช่ือมั่นเทากบั 0.876 

 

วิธกีารหาคุณภาพเครื่องมือ 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใช

สมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันป

ที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณี ผูวิจัยไดดําเนินการดังน้ี 

1. ศึกษาและวิเคราะหหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 แกไข

เพิ่มเติม (ฉบบัที่ 4) พ.ศ. 2562 กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ของสํานักวิชาการและ

มาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 

 1.1 วิเคราะหสาระมาตรฐานการเรียนรูผลการเรยีนรูตามตัวช้ีวัด โดยนําเอาตัวช้ีวัดแตละ

ขอมาจําแนกออกเปน 3 ดานใหครอบคลมุ คือ ดานพุทธพิสยั (Cognitive Domain) ดานจิตพสิัย 

(Affective Domain) ดานทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
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 1.2 จัดทําหนวยการเรียนรูรายวิชากีฬาและนันทนาการ ผูวิจัยไดนําขอมูลจากการ

วิเคราะหหลกัสูตรมาจัดทําหนวยการเรียนรูรายวิชากีฬาและนันทนาการ  

 1.3 ศึกษาคนควา สื่อ นวัตกรรมการจัดการเรียนรู ทฤษฎีเรยีนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มี

ผลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางดานอารมณ 

 1.4 เขียนแผนการจัดการเรียนรู ผูวิจัยไดใชกระบวนการเรียนรูแบบ BBL มาเปนกรอบ

แนวคิดในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู  

 2.  ผูวิจัยนําแบบประเมินความฉลาดทางอารมณของกรมสุขภาพจิตมาตรวจสอบคุณภาพ 

ของเครื่องมือ ซ้ําอีกครัง้หน่ึง โดยการทดลองใช (try out) กบันักเรียนที่ไมใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 

30 คน เพื่อหาความเช่ือมั่น (reliability) โดยใชคาสัมประสทิธ์ิแอลฟา (alpha coefficient) ของ 

ครอนบาค (Cronbach) ไดคาความเช่ือมั่นดานดี ดานเกง ดานสุข และภาพรวมของแบบประเมินทั้ง

ชุด  

 3. ผูวิจัยนําแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายของกรมพลศึกษา มาตรวจสอบคุณภาพ ของ

เครื่องมือ ซ้ําอีกครั้งหน่ึง โดยการทดลองใช (try out) กบันักเรียนที่ไมใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30

คน เพื่อหาความเช่ือมั่น (reliability) โดยใชคาสัมประสิทธ์ิแอลฟา (alpha coefficient) ของ 

ครอนบาค (Cronbach) ไดคาความเช่ือมั่นดานความอดทนของระบบหัวใจและไหลเวียนเลอืด  

(Cardiovascular Endurance) ดานความออนตัว (Flexibility) ดานความแข็งแรงและความอดทน

ของกลามเน้ือ (muscle strength and Endurance)  และภาพรวมของแบบประเมินทั้งชุด  

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดรุณี 

จังหวัดฉะเชิงเทรา ที่มีตอการเรียนวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปน 

ฐานที่มีผลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางดานอารมณ ซึ่งสอบถามความพงึพอใจของ

นักเรียนที่มีตอวิธีการจัดการเรียนรูใน 3 ดาน ไดแก 1) ดานสาระการเรียนรู 2) ดานกระบวนการ

จัดการเรียนรู และ 3) ดานการวัดผลและประเมินผล จํานวน 20 ขอ ผูวิจัย ไดดําเนินการ นํา

แบบสอบถามที่คัดเลอืกไว จํานวน 20 ขอ มาหาความเช่ือมั่นทั้งฉบบั โดยหาคา สัมประสิทธ์ิแอลฟา 

(Alpha Coefficient) ตามวิธีของครอนบาค (Cronbach) แลวนําไปทดลองใช (Try Out) กับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดรุณี จงัหวัดฉะเชิงเทรา จํานวน 30 คน ที่ไมใชกลุม

ตัวอยาง หาคาความเช่ือมั่น  
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลเปนข้ันตอน ดังน้ี 

การเก็บรวบรวมขอมูล         

 1. ออกแบบและพัฒนาแผนฯ และจัดเตรียมเครื่องมือเก็บรวบรวมขอมูล  ผูวิจัยออกแบบ

แผนการจัดการเรียนการสอนรายวิชากีฬาและนันทนาการโดยใชทฤษฎีสมองเปนฐานที่มีตอ

สมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณ      

 2. ใหผูเรียนทดสอบสมรรถภาพทางกายและทําแบบประเมิน EQ กอนจัดกิจกรรม จากน้ัน

ทดสอบสมรรถภาพทางกายและวัดความฉลาดทางอารมณของนักเรียนกลุมตัวอยางทั้งกอนและหลัง

การทดลอง          

 3. จัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชทฤษฎีสมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกายและความ

ฉลาดทางอารมณ 16 สัปดาห        

 4. ใหผูเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน เปนแบบสอบถาม มีลักษณะเปน

แบบมาตราสวนประเมินคา (Rating scale ) 5 ระดับ ดังน้ี ระดับ 1 หมายถึงพึงพอใจนอยที่สุด ระดับ 

2 หมายถึง พึงพอใจนอย ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง ระดับ 4 หมายถึง พึงพอใจมากระดับ 

5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด แตละคนลงคะแนนในตารางสรุปตามระดับความพึงพอใจของนักเรียน

จนครบทุกคนแลวหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบสอบถามในรายขอรายดาน และ

ภาพรวม 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 1. วิเคราะหหาประสิทธิภาพของของ การพฒันารปูแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาด

ทางอารมณสําหรบันักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณี ตามเกณฑ 75/75                 

โดยใชสูตร E1/E2 

2. วิเคราะหเปรียบเทียบผลการพฒันารปูแบบการจัดการเรยีนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวย

ทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีผลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณสําหรบั

นักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี กอนเรียนและหลงัเรียน ดําเนินการโดยใชสถิติที่ใช

ทดสอบสมมติฐานใช (t-test Dependent) 

3. วิเคราะหผลความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอการเรยีนรปูแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬา

และนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอสมรรถภาพทางกายและความ

ฉลาดทางอารมณสําหรบันักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรยีนดัดดรุณี ดวยการหา ̅ݔ ,S.D 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 งานวิจัยเรื่องการพฒันารปูแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการ

เรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณของนักเรียน

มัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาประสทิธิภาพและ

ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมอง

เปนฐานของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดวยทฤษฎีการเรียนรู

โดยใชสมองเปนฐาน (BBL) มาเปนกรอบแนวคิดในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู  

 

สัญลักษณในการวิเคราะหขอมูล 

  

 x   แทน คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 

 S.D. แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 E1  แทน  ประสิทธิภาพของแผนการสอน 

 E2  แทน  ประสิทธิผลของแผนการสอน 

 t   แทน  คาสถิติที่ใชในการวิเคราะห การแจกแจงแบบท ี(t-distribution)  

 *   แทน  มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง 

 

ตารางท่ี 4.1 จํานวนและคารอยละของ อายุ  ของกลุมตัวอยางจํานวน 34 คน 

 

กลุม 
กลุมตัวอยาง (34 คน) 

จํานวน รอยละ 

 หญิง 34  

 15 5 12.5 

อายุ (ป) 16               27 67.5 

 17 2 5.9 

 

 จากตาราง 4.1 แสดงจํานวนและคารอยละของ  อายุ  ของกลุมตัวอยาง จํานวน 34 คน

พบวา อายุ มีอายุ 15 ป 5 คน คิดเปนรอยละ 12.5 มีอายุ 16 ป 27 คน คิดเปนรอยละ 67.5 

มีอายุ 17 ป 2 คน คิดเปนรอยละ 5.9 
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ตาราง 4.2 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ 

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอสมรรถภาพทางกายของ

นักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรากอนเรียนและหลังเรียน 

 

              รายการ 

ผลการทดสอบ 

กอนเรียน หลังเรียน 

ഥ࢞ S.D. เกณฑ ഥ࢞ S.D. เกณฑ 

ลุก- น่ัง 60 วินาที 19.97 7.20 ปานกลาง 35.14 4.59 ดี 

ดันพื้นประยุกต 30 วินาที 20.29 5.21 ปานกลาง 27.62 2.22 ดี 

น่ังงอตัวไปขางหนา 8.41 5.64 ตํ่า 16.70 4.37 ปานกลาง 

ยืนยกเขา 3 นาที 136.41 17.31 ปานกลาง 262.73 34.74 ดีมาก 

 

 จากตาราง 4.2 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการพัฒนารปูแบบการจัดการ

เรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกาย

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา พบวา  

 กอนเรียนสมรรถภาพทางกาย รายการลกุ - น่ัง 60 วินาที มีคาเฉลี่ยเทากับ19.97.และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 7.20 รายการดันพื้นประยุกต 30 วินาที วินาที มีคาเฉลี่ยเทากับ20.29.

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 5.21 รายการน่ังงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยเทากับ 8.41 และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 5.64 รายการยืนยกเขา 3 นาที มีคาเฉลี่ยเทากบั 136.41. และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 17.31 

 หลงัเรียนคาเฉลี่ยสมรรถภาพทางกาย รายการลุก - น่ัง 60 วินาที มีคาเฉลี่ยเทากับ 35.14

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 4.59 รายการดันพื้นประยุกต 30 วินาที วินาที มีคาเฉลี่ย เทากบั

27.62 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 2.22 รายการน่ังงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.70

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 4.37 รายการยืนยกเขา 3 นาที มีคาเฉลี่ยเทากบั 262.73. และ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 34.74 
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ตาราง 4.3 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ 

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรากอนเรียน 

และหลังเรียน  

 

              

รายการ 

ผลการทดสอบ 

กอนเรียน หลังเรียน 

ഥ࢞ S.D. เกณฑ ഥ࢞ S.D. เกณฑ 

ดานดี 56.56 10.37 ปกติ 61.62 4.18 สูงกวาเกณฑปกติ 

ดานเกง 48.24 5.97 ปกติ 57.29 4.46 ปกติ 

ดานสุข 45.06 4.72 ปกติ 53.35 4.67 ปกติ 

รวม 149.86 4.81 ปกติ 172.26 3.48 สูงกวาเกณฑปกติ 

 

 จากตาราง 4.3 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการพัฒนารปูแบบการจัดการ

เรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทาง

อารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา พบวา  

 กอนเรียนความฉลาดทางอารมณ ดานดี มีคาเฉลีย่เทากบั 56.56 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 10.37. ดานเกง มีคาเฉลี่ยเทากบั 48.24 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 5.97 

ดานสุข มีคาเฉลี่ยเทากับ 45.06.และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.72 ดานรวม มีคาเฉลี่ยเทากับ 

149.86 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 4.81 

 หลงัเรียนความฉลาดทางอารมณ ดานดี มีคาเฉลี่ยเทากบั 61.62 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 4.18 ดานเกง มีคาเฉลี่ยเทากับ 57.29 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.46 

ดานสุข มีคาเฉลี่ยเทากับ 53.35 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.67 ดานรวม มีคาเฉลี่ยเทากับ 

172.26 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 3.48 

 

 

 

 

 

 

 



มห
าวิท

ยา
ลัย
กา
รกี
ฬา
แห

่งช
าติ

70 

 
 

ตาราง 4.4 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ 

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานดี กอนเรียน 

 

รายการ ഥ࢞ S.D. ระดับ 

1. เวลาโกรธหรือไมสบายใจ ฉันรับรูไดวาเกิดอะไรขึ้นกับฉัน 3.03 0.77 มาก 

2. ฉันบอกไมไดวาอะไรทําใหฉันโกรธ 3.35 0.69 มาก 

3. เม่ือถูกขัดใจ ฉันมักรูสึกหงุดหงิดจนควบคุมอารมณไมได 3.26 0.71 มาก 

4. ฉันสามารถคอยเพื่อใหบรรลุเปาหมายที่พอใจ 2.74 0.71 มาก 

5. ฉันมักมีปฏิกิริยาโตตอบรุนแรงตอปญหาเพียงเล็กนอย 3.50 0.75 มาก 

6. เม่ือถูกบังคับใหทําในส่ิงที่ไมชอบ ฉันจะอธิบายเหตุผลจนผูอ่ืน

ยอมรับได 
2.91 0.79 มาก 

7. ฉันสังเกตได เม่ือคนใกลชิดมีอารมณเปล่ียนแปลง 2.79 0.95 มาก 

8. ฉันไมสนใจกับความทุกขของผูอ่ืนที่ฉันไมรูจัก 2.94 0.85 มาก 

9. ฉันไมยอมรับในส่ิงที่ผูอ่ืนทําตางจากที่ฉันคิด 3.53 0.75 มากที่สุด 

10. ฉันยอมรับไดวาผูอ่ืนก็อาจมีเหตุผลที่จะไมพอใจการกระทําของฉัน 2.88 0.77 มาก 

11. ฉันรูสึกวาผูอ่ืนชอบเรียกรองความสนใจมากเกินไป 3.00 0.85 มาก 
12. แมจะมีภาระที่ตองทําฉันก็ยินดีรับฟงความทุกขของผูอ่ืนที่

ตองการความชวยเหลือ 
2.88 0.73 มาก 

13. เปนเรื่องธรรมดาที่จะเอาเปรียบผูอ่ืนเม่ือมีโอกาส 3.29 0.87 มาก 

14. ฉันเห็นคุณคาในนํ้าใจที่ผูอ่ืนมีตอฉัน 3.41 0.70 มาก 

15. เม่ือทําผิด ฉันสามารถกลาวค า “ขอโทษ” ผูอ่ืนได 3.35 0.69 มาก 

16. ฉันยอมรับขอผิดพลาดของผูอ่ืนไดยาก 2.94 0.85 มาก 
17. ถึงแมจะตองเสียประโยชนสวนตัวไปบาง ฉันก็ยินดีที่จะทําเพื่อ

สวนรวม 
2.44 0.79 ปานกลาง 

18. ฉันรูสึกลําบากใจในการทําส่ิงใดส่ิงหน่ึงเพื่อผูอ่ืน 3.15 0.86      มาก 

รวม 56.56 10.37 ปกติ 
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 จากตาราง 4.4 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน มาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการ

เรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทาง

อารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4  โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานดีกอนเรียน  

อยูในระดับปกติ (̅56.56 =ݔ, SD.= 10.37)  
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ตาราง 4.5 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ 

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4  โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานเกงกอนเรียน 

 

รายการ ̅ݔ S.D. ระดับ 

19. ฉันไมรูวาฉันเกงเรื่องอะไร 2.68 1.01 มาก 
20. แมจะเปนงานยาก ฉันก็ม่ันใจวาสามารถทําได 2.15 0.86 ปานกลาง 

21. เม่ือทําส่ิงใดไมสําเร็จ ฉันรูสึกหมดกําลังใจ 3.18 0.93 มาก 
22. ฉันรูสึกมีคุณคาเม่ือไดทส่ิงตาง ๆ อยางเต็มความสามารถ 2.56 0.72 มาก 
23. เม่ือตองเผชิญกับอุปสรรคและความผิดหวัง ฉันก็จะไมยอมแพ 2.56 0.86 มาก 

24. เม่ือเริ่มทําส่ิงหน่ึงส่ิงใด ฉันมักทําตอไปไมสําเร็จ 2.56 0.95 มาก 
25. ฉันพยายามหาเหตุผลที่แทจริงของปญหาโดยไมคิดเอาเองตามใจชอบ 2.71 0.87 มาก 
26. บอยครั้งที่ฉันไมรูวาอะไรทําใหฉันไมมีความสุข 2.85 0.89 มาก 

27. ฉันรูสึกวาการตัดสินใจแกปญหาเปนเรื่องยากสําหรับฉัน 2.79 0.73 มาก 
28. เม่ือตองการทําอะไรหลายอยางในเวลาเดียวกัน ฉันตัดสินใจไดวาจะทํา

อะไรกอนหลัง 
2.68 1.07 มาก 

29. ฉันลําบากใจเม่ือตองอยูกับคนแปลกหนาหรือคนที่ไมคุนเคย 2.03 0.97 ปานกลาง 
30. ฉันทนไมไดเม่ือตองอยูในสังคมที่มีกฎระเบียบขัดกับความเคยชินของฉัน 2.35 0.95 ปานกลาง 
31. ฉันทําความรูจักผูอ่ืนไดงาย 2.88 0.84 มาก 

32. ฉันมีเพื่อนสนิทหลายคนที่คบกันมานาน 2.94 0.95 มาก 
33. ฉันไมกลาบอกความตองการของฉันใหผูอ่ืนรู 2.82 0.80 มาก 
34. ฉันทําในส่ิงที่ตองการโดยไมทําใหผูอ่ืนเดือดรอน 3.18 0.67 มาก 

35. เปนการยากสําหรับฉันที่จะโตแยงกับผูอ่ืน แมจะมีเหตุผลเพียงพอ 2.68 0.94 มาก 
36. เม่ือไมเห็นดวยกับผูอ่ืน ฉันสามารถอธิบายเหตุผลที่เขายอมรับได 2.68 0.88 มาก 

รวม 48.24 5.97 ปกติ 

    

 จากตาราง 4.5 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน มาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการ

เรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลความฉลาดทาง

อารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานเกง กอนเรียน   

ในระดับ ปกติ (̅48.24 = ݔ, SD.=5.97)   
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ตาราง 4.6 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ 

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานสุข กอนเรียน 

 

รายการ ഥ࢞ S.D. ระดับ 

37. ฉันรูสึกดอยกวาผูอ่ืน 3.41 0.56 มาก 
38. ฉันทําหนาที่ไดดี ไมวาจะอยูในบทบาทใด 2.97 0.52 มาก 

39. ฉันสามารถทํางานที่ไดรับมอบหมายไดดีที่สุด 3.12 0.59 มาก 
40. ฉันไมม่ันใจในการทํางานที่ยากลําบาก 2.94 0.81 มาก 
41. แมสถานการณจะเลวราย ฉันก็มีความหวังวาจะดีขึ้น 3.24 0.70 มาก 

42. ทุกปญหามักมีทางออกเสมอ 3.35 0.73 มาก 
43. เม่ือมีเรื่องที่ทําใหเครียด ฉันมักปรับเปล่ียนใหเปนเรื่องผอนคลาย

หรือสนุกสนานได 
3.35 0.54 มาก 

44. ฉันสนุกสนานทุกครั้งกับกิจกรรมสุดสัปดาหและวันหยุดพักผอน 3.41 0.66 มาก 
45. ฉันรูสึกไมพอใจที่ผูอ่ืนไดรับส่ิงด ีๆ มากกวาฉัน 3.62 0.65 มากที่สุด 
46. ฉันพอใจกับส่ิงที่ฉันเปนอยู 3.32 0.77 มาก 

47. ฉันไมรูวาจะหาอะไรทํา เม่ือรูสึกเบื่อหนาย 3.32 0.68 มาก 
48. เม่ือวางเวนจากภาระหนาที่ ฉันจะทําในส่ิงที่ฉันชอบ 3.59 0.61 มากที่สุด 
49. เม่ือรูสึกไมสบายใจ ฉันสามารถผอนคลายอารมณได 3.50 0.62 มาก 

59. ฉันสามารถผอนคลายตนเองได แมจะเหน็ดเหน่ือยจาก

ภาระหนาที่ 
3.38 0.55 มาก 

51. ฉันไมสามารถท าใจใหเปนสุขไดจนกวาจะไดทุกส่ิงที่ตองการ 3.35 0.73 มาก 
52. ฉันมักทุกขรอนกับเรื่องเล็ก ๆ นอย ๆ ที่เกิดเสมอ 3.47 0.66 มาก 
    

รวม 53.35 4.67 ปกติ 

 

 จากตาราง 4.6 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน มาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการ

เรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทาง

อารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4  โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานสุข กอนเรียน 

ในระดับปกติ (̅53.35 = ݔ, SD.= 4.67)  
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ตาราง 4.7 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ 

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4  โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานดี หลังเรียน 

 

รายการ ഥ࢞ S.D. ระดับ 

1. เวลาโกรธหรือไมสบายใจ ฉันรับรูไดวาเกิดอะไรขึ้นกับฉัน 3.21 0.73 มาก 
2. ฉันบอกไมไดวาอะไรทําใหฉันโกรธ 3.79 0.41 มากที่สุด 

3. เม่ือถูกขัดใจ ฉันมักรูสึกหงุดหงิดจนควบคุมอารมณไมได 3.76 0.50 มากที่สุด 
4. ฉันสามารถคอยเพื่อใหบรรลุเปาหมายที่พอใจ 3.26 0.71 มาก 
5. ฉันมักมีปฏิกิริยาโตตอบรุนแรงตอปญหาเพียงเล็กนอย 3.62 0.65 มากที่สุด 

6. เม่ือถูกบังคับใหทําในส่ิงที่ไมชอบ ฉันจะอธิบายเหตุผลจนผูอ่ืนยอมรับ

ได 

2.79 0.81 มาก 

7. ฉันสังเกตได เม่ือคนใกลชิดมีอารมณเปล่ียนแปลง 3.09 0.67 มาก 

8. ฉันไมสนใจกับความทุกขของผูอ่ืนที่ฉันไมรูจัก 3.26 0.67 มาก 
9. ฉันไมยอมรับในส่ิงที่ผูอ่ืนทําตางจากที่ฉันคิด 3.71 0.52 มากที่สุด 
10. ฉันยอมรับไดวาผูอ่ืนก็อาจมีเหตุผลที่จะไมพอใจการกระทําของฉัน 3.32 0.77 มาก 

11. ฉันรูสึกวาผูอ่ืนชอบเรียกรองความสนใจมากเกินไป 3.50 0.62 มาก 
12. แมจะมีภาระที่ตองทําฉันก็ยินดีรับฟงความทุกขของผูอ่ืนที่ตองการ

ความชวยเหลือ 
3.41 0.82 

มาก 

13. เปนเรื่องธรรมดาที่จะเอาเปรียบผูอ่ืนเม่ือมีโอกาส 3.44 0.82 มาก 
14. ฉันเห็นคุณคาในนํ้าใจที่ผูอ่ืนมีตอฉัน 3.68 0.59 มากที่สุด 

15. เม่ือทําผิด ฉันสามารถกลาวคํา “ขอโทษ” ผูอ่ืนได 3.68 0.53 มากที่สุด 
16. ฉันยอมรับขอผิดพลาดของผูอ่ืนไดยาก 3.59 0.61 มากที่สุด 
17. ถึงแมจะตองเสียประโยชนสวนตัวไปบาง ฉันก็ยินดีที่จะทําเพื่อ

สวนรวม  

3.18 0.58 มาก 

18. ฉันรูสึกลําบากใจในการทําส่ิงใดส่ิงหน่ึงเพื่อผูอ่ืน   3.32 0.64 มาก 

รวม 61.62 4.18 
สูงกวาเกณฑ

ปกติ 
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 จากตาราง 4.7 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน มาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการ

เรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทาง

อารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4  โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานดี หลงัเรียน  

อยูในระดับสูงกวาเกณฑปกติ (̅61.62 =ݔ, SD.= 4.18)   
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ตาราง 4.8 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ 

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานเกง หลงัเรียน 

 

รายการ ഥ࢞ S.D. ระดับ 

19. ฉันไมรูวาฉันเกงเรื่องอะไร 3.00 0.70 มาก 
20. แมจะเปนงานยาก ฉันก็ม่ันใจวาสามารถทําได 3.24 0.65 มาก 

21. เม่ือทําส่ิงใดไมสําเร็จ ฉันรูสึกหมดกําลังใจ 3.15 0.74 มาก 
22. ฉันรูสึกมีคุณคาเม่ือไดทส่ิงตาง ๆ อยางเต็มความสามารถ 3.50 0.56 มาก 
23. เม่ือตองเผชิญกับอุปสรรคและความผิดหวัง ฉันก็จะไมยอมแพ 3.15 0.61 มาก 

24. เม่ือเริ่มทําส่ิงหน่ึงส่ิงใด ฉันมักทําตอไปไมสําเร็จ 3.15 0.61 มาก 
25. ฉันพยายามหาเหตุผลที่แทจริงของปญหาโดยไมคิดเอาเองตามใจ

ชอบ 
3.24 0.61 มาก 

26. บอยครั้งที่ฉันไมรูวาอะไรทําใหฉันไมมีความสุข 3.21 0.54 มาก 
27. ฉันรูสึกวาการตัดสินใจแกปญหาเปนเรื่องยากสําหรับฉัน 3.32 0.59 มาก 
28. เม่ือตองการทําอะไรหลายอยางในเวลาเดียวกัน ฉันตัดสินใจไดวา

จะทําอะไรกอนหลัง 
3.18 0.87 

มาก 

29. ฉันลําบากใจเม่ือตองอยูกับคนแปลกหนาหรือคนที่ไมคุนเคย 2.94 0.74 มาก 

30. ฉันทนไมไดเม่ือตองอยูในสังคมที่มีกฎระเบียบขัดกับความเคยชิน

ของฉัน 
3.06 0.69 

มาก 

31. ฉันทําความรูจักผูอ่ืนไดงาย 3.26 0.71 มาก 

32. ฉันมีเพื่อนสนิทหลายคนที่คบกันมานาน 3.06 0.92 มาก 
33. ฉันไมกลาบอกความตองการของฉันใหผูอ่ืนรู 3.29 0.76 มาก 
34. ฉันทําในส่ิงที่ตองการโดยไมทําใหผูอ่ืนเดือดรอน 3.50 0.66 มาก 

35. เปนการยากสําหรับฉันที่จะโตแยงกับผูอ่ืน แมจะมีเหตุผลเพียงพอ 3.21 0.69 มาก 
36. เม่ือไมเห็นดวยกับผูอ่ืน ฉันสามารถอธิบายเหตุผลที่เขายอมรับได 2.85 0.66 มาก 
    

รวม 57.29 4.46 ปกติ 
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 จากตาราง 4.8 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน มาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการ

เรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทาง

อารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานเกงหลังเรียน 

อยูในระดับ ปกติ  (̅57.29 = ݔ, SD.= 4.46)   
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ตาราง 4.9 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ 

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4  โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานสุข หลังเรียน 

 

รายการ ഥ࢞ S.D. ระดับ 

37. ฉันรูสึกดอยกวาผูอ่ืน 3.41 0.56 มาก 
38. ฉันทําหนาที่ไดดี ไมวาจะอยูในบทบาทใด 2.97 0.52 มาก 

39. ฉันสามารถทํางานที่ไดรับมอบหมายไดดีที่สุด 3.12 0.59 มาก 
40. ฉันไมม่ันใจในการทํางานที่ยากลําบาก 2.94 0.81 มาก 
41. แมสถานการณจะเลวราย ฉันก็มีความหวังวาจะดีขึ้น 3.24 0.70 มาก 

42. ทุกปญหามักมีทางออกเสมอ 3.35 0.73 มาก 
43. เม่ือมีเรื่องที่ทําใหเครียด ฉันมักปรับเปล่ียนใหเปนเรื่องผอนคลาย

หรือสนุกสนานได 
3.35 0.54 มาก 

44. ฉันสนุกสนานทุกครั้งกับกิจกรรมสุดสัปดาหและวันหยุดพักผอน 3.41 0.66 มาก 
45. ฉันรูสึกไมพอใจที่ผูอ่ืนไดรับส่ิงด ีๆ มากกวาฉัน 3.62 0.65 มากที่สุด 
46. ฉันพอใจกับส่ิงที่ฉันเปนอยู 3.32 0.77 มาก 

47. ฉันไมรูวาจะหาอะไรทํา เม่ือรูสึกเบื่อหนาย 3.32 0.68 มาก 
48. เม่ือวางเวนจากภาระหนาที่ ฉันจะทําในส่ิงที่ฉันชอบ 3.59 0.61 มากที่สุด 
49. เม่ือรูสึกไมสบายใจ ฉันสามารถผอนคลายอารมณได 3.50 0.62 มาก 

59. ฉันสามารถผอนคลายตนเองได แมจะเหน็ดเหน่ือยจาก

ภาระหนาที่ 
3.38 0.55 มาก 

51. ฉันไมสามารถท าใจใหเปนสุขไดจนกวาจะไดทุกส่ิงที่ตองการ 3.35 0.73 มาก 
52. ฉันมักทุกขรอนกับเรื่องเล็ก ๆ นอย ๆ ที่เกิดเสมอ 3.47 0.66 มาก 
    

รวม 53.35 4.67 ปกติ 

 

 จากตาราง 4.9 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน มาตรฐานประสทิธิภาพของแผนการจัดการ

เรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทาง

อารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานสุขหลังเรียน  

อยูในระดับ ปกติ ( ̅53.35 =ݔ, SD. = 4.67) 
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ตาราง 4.10 เปรียบเทียบผลการการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวย 

  ทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายของนักเรียน 

  มัธยมศึกษาช้ันปที ่4  โรงเรียนดัดดรุณี กอนเรียนและหลังเรียน 

 

รายการ 
กอนเรียน หลังเรียน t p 

࢞̄ S.D. ࢞̄ S.D.   

ลุก - น่ัง 60 วินาที 19.97 7.20 35.14 4.59 12.92 0.00* 

ดันพื้นประยุกต30วินาท ี 20.29 5.21 27.62 2.22 9.48 0.00* 

น่ังงอตัวไปขางหนา 8.41 5.64 16.70 4.37 19.50 0.00* 

ยืนยกเขา 3 นาที 136.41 17.31 262.73 34.74 20.21 0.00* 

       

*P<.05 

  

 จากตาราง 4.10 พบวา สมรรถภาพทางกาย  รายการลุก - น่ัง 60 วินาที ดันพื้นประยุกต 

30 วินาที น่ังงอตัวไปขางหนา ยืนยกเขา 3 นาที  กอนเรียนกับหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติทีร่ะดับ .05 

 

ตาราง 4.11  เปรียบเทียบผลการการพฒันารปูแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวย 

 ทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทางอารมณของนักเรียน    

 มัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี กอนเรียนและหลังเรียน 

 

รายการ 
กอนเรียน หลังเรียน t p 

࢞̄ S.D. ࢞̄ S.D.   

ดานดี 56.56 10.37 61.62 4.18 3.44 0.00* 

ดานเกง 48.24 5.97 57.29 4.46 6.93 0.00* 

ดานสุข 45.06 4.72 53.35 4.67 7.80 0.00* 

รวม 149.86 4.81 172.26 3.48 9.31 .000* 

*P<.05 

จากตาราง 4.11  พบวา ความฉลาดทางอารมณ  ดานดี ดานเกง ดานมสีุข ดานรวม       

กอนเรียนกับหลงัเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตาราง 4.12 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ 

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทางอารมณของ

นักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา 

 

รายการ ഥ࢞ S.D.      เกณฑ 75 

ดานดี 16.41 1.10 82.06 

1. กิจกรรมที่ 1 8.18 0.67 81.77 

2. กิจกรรมที่ 2 8.24 0.70 82.35 

ดานเกง 16.44 1.02 82.21 

1. กิจกรรมที่ 1 8.21 0.73 82.06 

2. กิจกรรมที่ 2 8.24 0.70 82.35 

ดานสุข 16.41 0.89 82.06 

1. กิจกรรมที่ 1 8.12 0.73 81.18 

2 กิจกรรมที่ 2 8.29 8.29 82.94 

    

รวม 49.26 1.86 82.11 
 

จากตาราง 4.12 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน มาตรฐานประสทิธิภาพของการจัดการเรียนรู

วิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ทดลอง ระหวางเรียน ความ

ฉลาดทางอารมณ ดานดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.41และสวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากบั 1.10 เกณฑ

ประสิทธิภาพเทากับ 82.06 ดานเกง มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.44 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

1.02 เกณฑประสิทธิภาพเทากับ 82.21.ดานมีความสุขมีคาเฉลี่ยเทากบั 16.41 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.89 เกณฑประสิทธิภาพเทากับ 82.06 รวมทุกดานมีคาเฉลี่ยเทากับ49.26 และ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 1.86 เกณฑประสิทธิภาพเทากับ 82.11 
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ตาราง 4.13 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ 

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทางอารมณของ

นักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา 

 

รายการ ഥ࢞ S.D. เกณฑ 75 

ดานดี 56.56 10.37 85.58 

ดานเกง 48.24 5.97 79.58 

ดานสุข 45.06 4.72 74.10 

รวม 149.86 4.81 79.75 

 

 จากตาราง 4.13  คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน มาตรฐานประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชา

กีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีผลตอความฉลาดทางอารมณของ

นักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ทดลอง ระหวางเรียน ความฉลาด 

ทางอารมณ ดานดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 56.56 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 10.37 เกณฑ

ประสิทธิภาพเทากับ 85.58 ดานเกง มีคาเฉลี่ยเทากับ 48.24 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

5.97 เกณฑประสิทธิภาพเทากับ 79.58 ดานมีความสุขมีคาเฉลี่ยเทากบั 45.06 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 4.72 เกณฑประสิทธิภาพเทากับ 74.10 รวมทุกดานมีคาเฉลี่ยเทากับ 149.86 และ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 4.81 เกณฑประสิทธิภาพเทากับ 79.75 
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ตาราง 4.14 การวิเคราะหประสทิธิภาพและประสิทธิผลของการพฒันาแผนการจัดการเรียนรูวิชา 

กีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีผลตอความฉลาดทาง

อารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา 

 

การทดสอบ ประสิทธิผล แปลผล 

E1 82.11 สูงกวาเกณฑ 

E2 79.75 สูงกวาเกณฑ 

 

 จากตาราง 4.10 พบวาการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวย

ทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีผลความฉลาดทางอารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4  

โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ไดมีประสทิธิภาพ E1/E2 เทากบั 82.11/79.75 ซึ่ง สูงกวาเกณฑ 

ที่กําหนดไว 

 

ตาราง 4.15 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบน มาตรฐาน ของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียน 

วิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพ

ทางกายและความฉลาดทางอารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4  โรงเรียนดัดดรุณี 

จังหวัดฉะเชิงเทรา โดยรวมทุกดาน 

 

รายการ ഥ࢞ S.D. ระดับ 

1. ดานครูผูสอน 4.13 0.59 มาก 

2. ดานเน้ือหา 4.15 0.53 มาก 

3. ดานกิจกรรมการเรียนการสอน 4.35 0.51 มาก 

4. ดานการวัดและประเมินผล 4.32 0.46 มาก 

รวม 4.24 0.45 มาก 

 

 จากตาราง 4.15 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชากีฬาและนันทนาการ

ดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4  โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา โดยรวมทุกดาน อยูในระดับ

มากมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.24 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 
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ตาราง 4.16 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบน มาตรฐาน ของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียน 

วิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพ

ทางกายและความฉลาดทางอารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี 

จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานครูผูสอน 

 

รายการ ഥ࢞ S.D. ระดับ 

ครูช้ีแจงอธิบายกจิกรรมการเรียนการสอน ตรง

กับจุดประสงคการเรียน ใหนักเรียนเขาใจชัดเจน 

4.09 0.75 มาก 

การจัดบรรยากาศการเรียนการสอนมเีหมาะสม

และหลากหลาย 

3.82 0.80 มาก 

ครูสงเสริมใหนักเรียนทํางานรวมกันเปนกลุม 

และรายบุคคลสงเสรมิใหนักเรียนมีความคิดริเริ่ม

สรางสรรคและรวมกันอภิปราย 

4.26 0.67 มาก 

ครูใชวิธีการสอนและใชสื่ออยางหลากหลาย 

กิจกรรมการเรียนสนุกและนาสนใจ 

4.18 0.67 มาก 

ครูมีบุคลิกภาพ การแตงกายและการพูดจา

เหมาะสมเขาสอนและออกตรงเวลา 

4.29 0.72 มาก 

รวม 4.13 0.59 มาก 

  

 จากตาราง 4.16 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชากีฬาและนันทนาการ

ดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานครูผูสอน อยูในระดับมาก 

มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.13 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.59 
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ตาราง 4.17 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบน มาตรฐาน ของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียน 

วิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพ

ทางกายและความฉลาดทางอารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี 

จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานเน้ือหา 

 

รายการ ഥ࢞ S.D. ระดับ 

ความยากงายของเน้ือหามีความเหมาะสมกับวัย

ความสามารถของนักเรียน 

4.00 0.70 มาก 

เน้ือหาเรียงลําดับจากงายไปหายาก 4.18 0.67 มาก 

เน้ือหามีความเหมาะสมกับเวลา 4.12 0.69 มาก 

เน้ือหาภาษารปูแบบตรงกบัความสนใจ และ

ความตองการของนักเรียน 

4.18 0.67 มาก 

เน้ือหามีความเหมาะสมตามวัตถุประสงคของ

รายวิชา 

4.26 0.71 มาก 

รวม 4.15 0.53 มาก 

 

 จากตาราง 4.17 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชากีฬาและนันทนาการ

ดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4  โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานเน้ือหา อยูในระดับมาก 

มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.15 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 
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ตาราง 4.18 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบน มาตรฐาน ของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียน 

วิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพ

ทางกายและความฉลาดทางอารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี 

จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานกิจกรรมการเรียนการสอน 

 

รายการ ഥ࢞ S.D. ระดับ 

นักเรียนไดฝกทักษะ สื่อสาร คิดวิเคราะห 

แกปญหา และแสดงออกถึงความเปนผูนํา 

4.35 0.60 มาก 

ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง

และเนนผูเรียนเปนสําคัญ 

4.32 0.59 มาก 

ผูเรียนมีความสุขในการเรียนทุกกิจกรรมที่ครู

สอน 

4.32 0.68 มาก 

ครูใหโอกาสนักเรียนซักถามปญหารับความ

คิดเห็นของนักเรียน 

4.38 0.60 มาก 

ครูใหความสนใจแกนักเรียนอยางทั่วถึงขณะสอน 4.35 0.65 มาก 

รวม 4.35 0.46 มาก 

 

 จากตาราง 4.18 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชากีฬาและนันทนาการ

ดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานกจิกรรมการเรียนการสอน 

อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.35 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.46 
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ตาราง 4.19 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบน มาตรฐาน ของความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียน 

วิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพ

ทางกายและความฉลาดทางอารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี 

จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานการวัดและประเมินผล 

 

รายการ ഥ࢞ S.D. ระดับ 

การประเมินผลมกีารประเมินผลการเรียนของ

นักเรียนเปนรายบุคคลและของกลุม 

4.29 0.52 มาก 

การวัดและประเมินผลรายวิชามีหลักเกณฑที่

ชัดเจน 

4.26 0.62 มาก 

มีการประเมินพฤติกรรมคุณลักษณะอันพงึ

ประสงคของนักเรียนเปนรายบุคคล 

4.35 0.60 มาก 

ผูเรียนทราบผลการเรียนรูของตนเองและ 

ของกลุม 

4.29 0.58 มาก 

การประเมินผลครอบคลมุเน้ือหาทีเ่รียน 4.38 0.55 มาก 

รวม 4.32 0.46 มาก 

 

 จากตาราง 4.19 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชากีฬาและนันทนาการ

ดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที ่4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ดานการวัดและประเมินผล อยู

ในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.32 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.46 
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บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การวิจัยเรื่อง การพฒันารปูแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎี  

การเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณของนักเรียน

มัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี มีวัตถุประสงค เพื่อเปรียบเทียบผลของการพฒันารปูแบบการ

จัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพ

ทางกายและความฉลาดทางอารมณของนักเรียน กอนเรียนและหลังเรียนผูวิจัยสามารถ สรุปผล     

อภิปลายผล และขอเสนอแนะ ไดดังน้ี  

 

สรุปผลการวิจัย 

 1. จํานวนและคารอยละของ อายุ ของกลุมตัวอยาง จํานวน 34 คนพบวา อายุ มีอายุ 15 ป 

5 คน คิดเปนรอยละ 12.5 มีอายุ 16 ป 27 คนคิดเปนรอยละ 67.5 มีอายุ 17 ป 2 คน คิดเปนรอยละ

5.9  

 2. คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอสมรรถภาพทางกายของนักเรียน

มัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา พบวา กอนเรียนสมรรถภาพทางกาย 

รายการลุก - น่ัง 60 วินาที มีคาเฉลี่ยเทากับ19.97 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั7.20 รายการ

ดันพื้นประยุกต 30 วินาที วินาที มีคาเฉลี่ยเทากับ 20.29และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 5.21 

รายการน่ังงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยเทากบั 8.41 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 5.64 รายการ

ยืนยกเขา 3 นาที มีคาเฉลี่ยเทากบั 136.41.และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 17.31 

 หลงัเรียนคาเฉลี่ยสมรรถภาพทางกาย รายการลุก - น่ัง 60 วินาที มีคาเฉลี่ยเทากับ 35.14 

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 4.59 รายการดันพื้นประยุกต 30 วินาที วินาที มีคาเฉลี่ย เทากบั 

27.62 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 2.22 รายการน่ังงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.70

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 4.37 รายการยืนยกเขา 3 นาที มีคาเฉลี่ยเทากบั 262.73.และ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 34.74 

 3. คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและ

นันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอความฉลาดทางอารมณของนักเรียน
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มัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี จงัหวัดฉะเชิงเทรา พบวา กอนเรียนความฉลาดทางอารมณ 

ดานดี มีคาเฉลี่ยเทากบั 56.56 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 10.37 ดานเกง มีคาเฉลี่ยเทากับ 

48.24 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 5.97 ดานสุข มีคาเฉลี่ยเทากับ 45.06 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 4.72 ดานรวม มีคาเฉลี่ยเทากบั 149.86 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 4.81 

 หลงัเรียนความฉลาดทางอารมณ ดานดี มีคาเฉลี่ยเทากบั 61.62 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 4.18 ดานเกง มีคาเฉลี่ยเทากับ 57.29 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.46 

ดานสุข มีคาเฉลี่ยเทากับ 53.35 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.67 ดานรวม มีคาเฉลี่ยเทากับ 

172.26 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 3.48      

 4. เปรียบเทียบผลการการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวย

ทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีผลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณของ

นักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี กอนเรียนและหลงัเรียน     

  4.1 สมรรถภาพทางกาย รายการลุก - น่ัง 60 วินาที ดันพื้นประยุกต 30 วินาที  

น่ังงอตัวไปขางหนา ยืนยกเขา 3 นาที กอนเรียนกบัหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่

ระดับ .05   

  4.2 ความฉลาดทางอารมณ ดานดี ดานเกง ดานมีความสุข ดานรวม กอนเรียนกับหลงั

เรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

5. ประสทิธิภาพและประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชากฬีาและนันทนาการดวยทฤษฎี

การเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทางอารมณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 

โรงเรียนดัดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ไดมีประสทิธิภาพ E1/E/2 เทากับ 82.11/79.75 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่

กําหนดไว โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

5.1 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน มาตรฐานประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูวิชา 

กีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีผลตอความฉลาดทางอารมณของ

นักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ทดลอง ระหวางเรียน ความฉลาด

ทางอารมณ ดานดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.41 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 1.10 เกณฑ

ประสิทธิภาพเทากับ 82.06 ดานเกง มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.44 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

1.02 เกณฑประสิทธิภาพเทากับ 82.21 ดานมีความสุขมีคาเฉลี่ยเทากบั 16.41 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.89 เกณฑประสิทธิภาพเทากับ 82.06 รวมทุกดานมีคาเฉลี่ยเทากับ 49.26 และ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 1.86 เกณฑประสิทธิภาพเทากับ 82.11 
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5.2 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน มาตรฐานประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชากีฬา 

และนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานทีม่ีผลตอความฉลาดทางอารมณของ

นักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา ทดลอง ระหวางเรียน ความฉลาด

ทางอารมณ ดานดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 56.56 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 10.37 เกณฑ

ประสิทธิผลเทากบั 85.58 ดานเกงมีคาเฉลี่ยเทากบั 48.24 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 5.97 

เกณฑประสิทธิผลเทากับ 79.58.ดานมีความสุขมีคาเฉลี่ยเทากับ 45.06 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทากับ 4.72 เกณฑประสิทธิผลเทากบั 74.10 รวมทุกดานมคีาเฉลี่ยเทากับ 149.86 และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 4.81 เกณฑประสทิธิผลเทากับ 79.75 

 

อภิปรายผลการวิจัย         

 1. จากการเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการ

เรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกาย พบวา สมรรถภาพทางกาย รายการลุก - น่ัง 60 

วินาที ดันพื้นประยุกต 30 วินาที น่ังงอตัวไปขางหนา ยืนยกเขา 3 นาที กอนเรียนกับหลังเรียน

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลคือนักเรียนมีพฒันาทางดานสมรรถภาพรางกาย

ทุกดานดีข้ึนตามลําดับ หลงัจากที่นักเรียนไดรบัการจัดการเรียนรูในรปูแบบทฤษฎีการเรียนรูโดยใช

สมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกาย โดยผูวิจัยออกแบบแผนการจัดการเรียนรูที่จะเนนไปในเรื่อง

ของเวลา TIME เปนสิ่งสําคัญ คือชวงระยะเวลาในการทํากจิกรรม แตละครัง้ ตองไมตํ่ากวา 20 นาที 

ข้ึนไป ผูเรียนจะตองเคลือ่นไหวรางกายอยางตอเน่ืองโดยที่ไมพัก และมรีะดับการทํากิจกรรมครบ 3 

ดับ เริ่มต้ังแตระดับเบา ระดับปานกลาง จนถึงระดับหนัก ซึง่สอดคลอง (ทนงศักด์ิ ทองศรีสุข, 2564) 

ที่ไดศึกษาการออกกําลังกายดวยโปรแกรมแอโรบกิมวยไทยตอสมรรถภาพทางกาย พบวานักศึกษาที่

ไดรับการทดลองมสีมรรถภาพทางกายทีเ่ปลี่ยนแปลงในทางที่ดีข้ึนทุกดาน สาเหตุที่เปนเพราะเชนน้ี

เพราะวาการออกกําลงักายแบบแอโรบิกมวยไทยมีการเคลื่อนไหวรางกายอยางตอเน่ืองตามจังหวะ 

โดยไมหยุดพักและการนํามวยไทยมาประกอบใช ประกอบทากายบรหิารดวยการใช หมัด เขาและ

ศอก จึงทําใหไดใชอวัยวะทุกสวนของรางกาย ไดแก กลามเน้ือมัดใหญบรเิวณลําตัว แขน ขา รวมไปถึง

ความสัมพันธกันของอวัยวะตาง ๆ เชน กระดูก หัวใจ ปอด และหลอดเลือดไดทํางานมากข้ึนจาก

ภาวะปกติเมื่อทําซ้ํา ๆ อยางเหมาะสมและสม่ําเสมอจึงชวยเสริมสรางสมรรถภาพทางกายใหดีข้ึน 

สอดคลองกบั (ภรณี ศิริวิศาลสุวรรณ, 2563) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรูพลศึกษา

โดยใช ทฤษฎีพหุปญญาเปนฐานไดสรุปเน้ือหาดานสมรรถภาพทางกาย กลุมทดลองที่ไดเรียนดวยการ

จัดการเรียนรูพลศึกษา โดยใชทฤษฎีพหุปญญาเปนฐานมีคะแนนเฉลี่ยดานสมรรถภาพทางกายกอน
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และหลังการทดลอง แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังการ

ทดลองสูงกวากอน การทดลองของกลุมควบคุม หมายความวา นักเรียนที่เขารวมกิจกรรมการจัดการ

เรียนรูพลศึกษาโดยใช ทฤษฎีพหุปญญาเปนฐาน มสีมรรถภาพทางกาย ไดแก ดานความออนตัว ดาน

ความอดทนของกลามเน้ือ ดานความอดทนของระบบไหลเวียนโลหิตและระบบหายใจ ดานความ

แข็งแรงกลามเน้ือ ดานความเร็ว และดานความคลองแคลววองไวเพิ่มข้ึน ทั้งน้ีอาจสบืเน่ืองมาจากการ

ที่นักเรียนไดเรียน ตามรูปแบบการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยใชทฤษฎีพหุปญญาเปนฐาน โดยมี

กระบวนการของปญญา ดานรางกายและการเคลือ่นไหว ภาษา ตรรกะ/มิติสัมพันธ การเขาใจ

ธรรมชาติ ดนตรี และมิติสัมพันธ มาผสมผสานกันจัดอยูกระบวนการเรียนการสอนที่ชวยใหนักเรียน

ใหไดมีสมรรถภาพทางกายที่ดีข้ึน สิง่สําคัญที่จะเปนแรงขับใหนักเรียนเคลื่อนไหวรางกายตลอด 20 

นาทีข้ึนไป ผูวิจัยมีการจัดบรรยากาศในการเรียนที่หลากหลายรูปแบบ สรางแรงจงูใจกลยุทธที่ใช

ประกอบไปดวย คะแนน การแขงขัน หรอืรางวัล ดังน้ันในแตละช่ัวโมงทีท่ําการจัดการเรียนการสอน

การจัดบรรยากาศในการเรียนจะตองครอบคลุมทุกดานทกุมติิและทีส่ําคัญนักเรียนทกุคนตองมี

บทบาทและสวนรวมทกุครั้ง สอดคลองกบั (ไวทยา ชมภูแสน, เกษมสันต พานิชเจรญิ และจันทรพร 

พรหมมาศ, 2563) ที่ศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกตอความสามารถในการแกปญหา

และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา การเรียนการสอนแบบเชิงรกุ (Active 

Learning) เปนแนวทางหน่ึงทีม่ีกิจกรรมการเรียนการสอนทีห่ลาย โดยมรีากฐานแนวคิดจากทฤษฏี

คอนสตรัคติวิสต (Constructivist theory) ซึ่งเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู สรางองคความรู

ดวยตนเอง เรียนรูโดยการลงมือกระทํา รูจักคิดแกปญหาดวยตนเองและสรางปฏิสัมพันธรวมกันในช้ัน

เรียน ครผููสอนจะตองเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน คอย

สงเสริมใหคําปรึกษา กระตุนใหผูเรียนต่ืนตัว สนใจเน้ือหาบทเรียน และเกิดการเรียนรูอยูตลอดเวลา

 2. ประสทิธิภาพและประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชากฬีาและนันทนาการดวยทฤษฎี

การเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอความฉลาดทางอารมณ ไดมีประสิทธิภาพ E1/E/2 เทากับ 

82.11/79.75 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว กอนเรียนกบัหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 ผลของการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 

เกิดการเปลี่ยนแปลงความฉลาดทางอารมณโดยนักเรียนมีความฉลาดทางอารมณสงูกวาเกณฑปกติ 

ซึ่งสาเหตุเปนผลมาจากผูวิจัยไดออกแบบแผนการจัดการเรยีนรู ในข้ันที่ 1 (Warm Up15 นาที) จะมี

กิจกรรมใหทํา 1-2 กิจกรรม กจิกรรมที่ 1 เปดเพลงที่นักเรียนชอบเพื่อเปนการกระตุนเตรียมความ

พรอมที่จะเรียน ยืดเหยียดกลามเน้ือรอจนกวาเพลงจะจบ ใชเวลา 2-3 นาที ขอสังเกตที่พบ นักเรียน

จะมีความต่ืนตัวมากเปนพเิศษเมื่อไดยินเสียงเพลงที่ชอบ นักเรียนมีความกระตือรือรนที่อยากจะเรียน
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พรอมกับอยากทํากจิกรรม ซึง่การเปดเพลงที่นักเรียนชอบเปนการกระตุนการทํางานของสมองอีก

อยางหน่ึง ตรงกบัหลักการเรียนรูตามหลักการพฒันาสมอง (Brain-Based Learning : BBL Key) 

สมองเรียนรู และจดจําไดดีเมื่อสมองสวนอารมณ Limbic system เปด นักเรียนมีความรูสกึสนุกและ

พรอมที่จะเรียนรู สอดคลองกับ Lee, Liang & Sun (2021) ที่ไดทําการศึกษาผลกระทบขอ

เทคโนโลยี ดนตรีตอทัศนคติและระดับความผูกพันของเด็กกอนวัยเรียน เพื่อปรบัปรุงหลกัสูตรการ

สอนโดยใชกิจกรรมทางกาย กลยุทธเครื่องมือที่ใชประกอบดวย การทดสอบเกี่ยวของกับการผสาน

รวมเทคโนโลยี เสียงเพลง เสียงดนตรี และรปูภาพเขากบักิจกรรมทางกายของเด็ก เพื่อเพิ่มความเต็ม

ใจที่จะเรียนรู ความชอบและทักษะการเคลื่อนไหว การศึกษาครั้งน้ีใชดนตรีและภาพ ทีส่รางดวย

เครื่องมือเทคโนโลยีเพื่อกระตุนประสาทสัมผสัตาง ๆ ไดอยางเต็มที ่ซึง่สอดคลองกับ (ยุพิน ศรีชาติ 

และอารยา   ปยกุล, 2563) ที่ไดศึกษา การพัฒนาความฉลาดทางอารมณดวยกิจกรรมจิตตปญญา 

พบวา 1. กิจกรรมจิตตปญญาศึกษาในการพฒันาความฉลาดทางอารมณสําหรบันักเรียน 

ประกอบดวยกระบวนการเรียนรู 3 ลักษณะ คือ 1) การรบัรูอยางลึกซึ้ง (Deep sensing) 2) การนอม

สูใจอยางใครครวญ (Contemplation) 3) การเฝามองเห็นตามที่เปนจริง (Meditation) โดยมผีลการ

ประเมินในระดับเหมาะสมมากทีสุ่ด มีความ ฉลาดทางอารมณ สามารถตัดสินใจแกปญหาและ

แสดงออกไดอยางมปีระสิทธิภาพ ตลอดจนมีสมัพันธภาพทีดี่กับผูอื่น และสามารถสรางความสุขสงบ

ทางใจใหเกิดกบัตนเองได          

3. ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีผลของการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎี

การเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกายและฉลาดทางอารมณของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดรุณี โดยรวมทุกดาน พบวา อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.24 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 เพราะในแตละช่ัวโมง ผูวิจัยจะออกแบบการจัดการเรียนการสอนที่

สนุกสนาน มบีรรยากาศทีห่ลากหลายรปูแบบ บรรยากาศ ทีต่ื่นเตนทาทายความสามารถ บรรยากาศ

แหงการรวมมอื บรรยากาศที่แขงขัน บรรยากาศที่คนพบความคิดสรางสรรค ซึ่งสอดคลองกบั (สุธีรา 

งามเกียรติทรัพย, 2564) กลาววา การสรางบรรยากาศในการเรียนใหเกิดความคิดสรางสรรค 

ความคิดสรางสรรคเปนการคิดสรางสรรคสิง่ใหมๆ ที่แตกตางไปจากเดิม มลีักษณะการเสนอแนะที่

เปน ประโยชนและสามารถเอาไปใชได มีองคประกอบ 4 อยาง ไดแก ความคิดริเริ่ม ความคิดคลองตัว 

ความคิดยืดหยุน และความคิดละเอียดละออ ซึง่การสรางบรรยากาศในการเรียนเปนสิง่สําคัญเพื่อที่

กอใหเกิดความคิดสรางสรรคข้ึน 3 ประการ ไดแก 1) การสรางบรรยากาศดานกายภาพ เปน

บรรยากาศที่มองเห็นไดสัมผสัไดควรมีความแปลกใหม ม ีคุณคา และทาทายใหนักเรียนไดมสีวนรวม

แสดงออกอยางกวางขวาง 2) การสรางบรรยากาศดานสมอง เปน บรรยากาศที่ครูเปนผูจัดกจิกรรม
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การเรียนการสอนที่ทาทายและกระตุนใหนักเรียนไดคิดในแบบตาง ๆ เปนการ กระตุนใหนักเรียนใช

สมองในการคิดอยางสรางสรรคไดเปนอยางดีและ 3) การสรางบรรยากาศดานอารมณเปนบรรยากาศ

ที่เกี่ยวของกบัการชวยใหนักเรียนเกิดความรูสกึวาตนเองมีคุณคา มีพลัง รูสกึวาตนเองเปนสวนหน่ึง

ของกลุม เคารพตนเองและผูอื่น  

 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช      

 จากผลการวิจัยพบวา รูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการ

เรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีตอสมรรถภาพทางกาย และความฉลาดทางทางอารมณนักเรียน

มัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณีทีผู่วิจัยพฒันาข้ึนมีประสทิธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน   

ที่ต้ังไว อีกทั้งสมรรถภาพทางกาย และความฉลาดทางอารมณหลังใชรปูแบบดีกวากอนใชรปูแบบการ

จัดการเรียนรูวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน จงึควรนําผลการวิจัย 

ไปเสนอใหทานผูอํานวยการโรงเรียน ทานรองผูอํานวยการฝายบริหารวิชาการโรงเรียน ครผููสอนวิชา

สุขศึกษาและพลศึกษา และผูที่สนใจนําไปใชในการจัดการเรยีนการสอนรายวิชาสุขศึกษาและพล

ศึกษาเพื่อพัฒนาสมรรถภาพทางกาย และความฉลาดทางทางอารมณนักเรียน 

 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

 1. ควรมีการศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากฬีาและนันทนาการดวยทฤษฎี

การเรียนรู โดยใชสมองเปนฐานที่มีผลตอความฉลาดทางกายและทักษะการเลนกีฬาของนักเรียน

มัธยมศึกษาช้ันปที่ 4 โรงเรียนดัดดรุณี จงัหวัดฉะเชิงเทรา 

2. ควรมีการศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากฬีาและนันทนาการดวยทฤษฎี 

การเรียนรูโดย การจัดการเรียนการสอนแบบเชิงรกุ ที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทาง

อารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาช้ันปที่ 4  โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา 

 3. ควรมีการศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูวิชากฬีาและนันทนาการดวยทฤษฎี

การเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มผีลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณของนักเรียน

ประถมศึกษาหรือนักเรียนโรงเรียนอื่นในสังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดฉะเชิงเทรา 
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กลุมสาระการเรียนรู สุขศกึษาและพลศกึษา 
 

เปาหมายของกลุมสาระ 

 เมื่อนักเรียนจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน ในกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 
ตองมีความรูความเขาใจท่ีถูกตอง มีเจตคติท่ีดี มีทักษะปฏิบัติดานสุขภาพ และออกกําลัง
กายเปนกิจนิสัย 
เรียนรูอะไรในสุขศกึษาและพลศึกษา 
 สุขศึกษาและพลศึกษาเปนการศึกษาดานสุขภาพท่ีมีเปาหมาย เพื่อการดํารง
สุขภาพ การสรางเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัว และ
ชุมชนใหย่ังยืน 
สุขศึกษา  มุงเนนใหผูเรียนพัฒนาพฤติกรรมดานความรู เจตคติ คุณธรรม คานิยม และ
การปฏิบัติเกี่ยวกับสุขภาพควบคูไปดวย 
พลศึกษา  มุงเนนใหผูเรียนใชกิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกมและ
กีฬา เปนเคร่ืองมือในกการพัฒนาโดยรวมท้ังดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม สติปญญา 
รวมท้ัง สมรรถภาพเพื่อสุขภาพแลละกีฬา 
   
สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
สาระที่ 1 การเจรญิเติบโตและพฒันาการของมนุษย 
 มาตรฐาน พ 1.1 เขาใจธรรชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย 
สาระที่ 2 ชีวิตและครอบครัว 
 มาตรฐาน พ 2.1 เขาใจและเห็นคุณคาของตนเอง ครอบครัว เพศศึกษา และมี
ทักษะ ในการดําเนินชีวิต 
สาระที่ 3 การเคลื่อนไหวการออกกําลังกาย การเลนเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 
 มาตรฐาน พ 3.1 เขาใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเลนเกม 
กีฬา 
 มาตรฐาน พ 3.2 รักการออกกําลังกาย การเลนเกม การเลนกีฬา ปฏิบัติเปน
ประจํา สม่ําเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีนํ้าใจนักกฬีา มีจิตวิญญาณในการแขงขัน 
 และช่ืนชมในสุทรียภาพของการกีฬา 
สาระที่ 4 การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพและการปองกนัโรค 
 มาตรฐาน พ  4.1 เห็นคุณคาและมีทักษะในการสรางเสริมสุขภาพ การดํารง
สุขภาพ การปองกันโรคและการสรางเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 
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สาระที่ 5 ความปลอดภัยในชีวิต 
 มาตรฐาน พ 5.1 ปองกันและหลีกเลี่ยงปจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ 
 อุบัติเหตุ การใชยา สารเสพติดและความรุนแรง 
  

จบชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  ๖ 

 สามารถดูแลสุขภาพ  สรางเสริมสุขภาพ  ปองกันโรค  หลีกเลี่ยงปจจัยเสี่ยง  และ
พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ  อุบัติเหตุ  การใชยา  สารเสพติด  และความรุนแรงไดอยางมีประสิทธิภาพ
ดวยการวางแผนอยางเปนระบบ 

 แสดงออกถึงความรัก  ความเอื้ออาทร  ความเขาใจในอิทธิพลของครอบครัว  เพื่อน  
สังคม  และวัฒนธรรมที่มีตอพฤติกรรมทางเพศ  การดําเนินชีวิต  และวิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี 

 ออกกําลังกาย  เลนกีฬา  เขารวมกิจกรรมนันทนาการ  กิจกรรมสรางเสริมสมรรถภาพ         
เพื่อสุขภาพโดยนําหลักการของทักษะกลไกมาใชไดอยางถูกตอง  สม่ําเสมอดวยความช่ืนชมและ
สนุกสนาน 

 แสดงความรับผิดชอบ  ใหความรวมมือและปฏิบัติตามกฎ  กติกา  สิทธิ  หลักความ
ปลอดภัยในการเขารวมกิจกรรมทางกาย  และเลนกีฬาจนประสบความสําเร็จตามเปาหมายของตนเอง
และทีม 

 แสดงออกถึงการมีมารยาทในการดู  การเลน  และการแขงขัน  ดวยความมีนํ้าใจนักกีฬา
และนําไปปฏิบัติในทุกโอกาสจนเปนบุคลิกภาพที่ดี 

 วิเคราะหและประเมินสุขภาพสวนบุคคลเพื่อกําหนดกลวิธีลดความเสี่ยง  สรางเสริม
สุขภาพ  ดํารงสุขภาพ  การปองกันโรค  และการจัดการกับอารมณและความเครียดไดถูกตองและ
เหมาะสม 

 ใชกระบวนการทางประชาสงัคม  สรางเสริมใหชุมชนเขมแข็งปลอดภัย  และมีวิถีชีวิตที่ดี 
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ประมวลรายวิชา พ31102  กีฬาและนันทนาการ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 วิชา กีฬาและนันทนาการ     รหัสวิชา พ31102   
 จํานวน 1 คาบ/สัปดาห                                จํานวน 0.5 หนวยกิต 
กลุมสาระ สขุศึกษาและพลศึกษา                                        ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
ภาคเรียนท่ี 2                                                               ปการศึกษา 2565 
ครูผูสอน นางสาวประภัสสร  แกวบอ 
  
คําอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและวิเคราะหความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวรูปแบบตาง ๆ ในการเลน
กีฬา ใชความสามารถของตน เพื่อเพิ่มศักยภาพของทีม คํานึงถึงผลที่เกิดตอผูอื่นและสังคม แสดงการ
เคลื่อนไหวไดอยาง สรางสรรค  เขารวมกิจกรรมนันทนาการนอกโรงเรียน และนําหลักการแนวคิดไป
ปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนและสังคม รวมกิจกรรมทางกายและการเลนกีฬาอยางมี
ความสุข ช่ืนชมในคุณคาและความงามของกีฬา วางแผนและปฏิบัติตามแผนการพัฒนาสมรรถภาพ
ทางกายและสมรรถภาพทางกลไก มีระเบียบวินัย  มีนํ้าใจนักกีฬา คุณธรรม จริยธรรม ตลอดจน เห็น
คุณคาของการออกกําลังกาย มีเจตคติที่ดีตอการเลนกีฬาและออกกําลังกาย ศึกษาหลักโภชนาการ
เพื่อสุขภาพ วางแผนพัฒนาสุขภาพตนเองไดอยางถูกตองเหมาะสม 

โดยใชกระบวนการจัดการเรียนการสอนดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มีผล

ตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางทางอารมณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 สงเสริมและ

พัฒนาทักษะการสรางการทาํงานเปนทีมสรางความแข็งแกรงของการเรยีนรู การเรียนรูแบบมสีวนรวม 

ใหความสําคัญกับ ทักษะทางดานอารมณ หรือ Soft Skills มากเปนพิเศษ คือมีความคิดสรางสรรค 

ความสามารถในการควบคุมอารมณ ความสามารถในการแกปญหา ความเปนผูนํา 

เพื่อใหผูเรียนมีความรูความเขาใจ เห็นคุณคาของการมีสุขภาพที่ดี และเกิดทักษะที่นําไป

ปฏิบัติในชีวิตประจําวันจนเปนสุขนิสัย  ตลอดจนรูจักการทํางานรวมกับผูอื่น  มีความคิดสรางสรรค  

และมีความฉลาดทางอารมณ  ซึ่งเปนทักษะที่สําคัญในการดํารงชีวิตในยุคศตวรรษที่ ๒๑ 

 

รหัสตัวชี้วัด 
พ 3.1  ม.4-6/1, ม.4-6/2, ม.4-6/4,ม.4-6/5 
พ 3.2  ม.4-6/4,  
พ 4.1  ม.4-6/7 

 

รวม  6  ตัวชี้วัด 
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ลําดับ
ท่ี 

ชื่อหนวยการ
เรียนรู 

มาตรฐานการ
เรียนรู/ตัวชี้วัด 

สาระสําคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

คะแนน 

1 การเคลื่อนไหว
พื้นฐาน 

พ 3.1 ม. 4-6/1 
วิเคราะหความคิด
รวบยอดเกี่ยวกับ
การเคลื่อนไหว
รูปแบบตาง ๆ ใน
การเลนกีฬา 
พ 4.1 ม. 4-6/7 
วางแผนและปฏิบัติ
ตามแผนการพัฒนา
สมรรถภาพทางกาย
และสมรรถภาพทาง
กลไก   

- การเคลื่อนไหวแบบ
อยูกับ 
-การเคลื่อนไหวแบบ
เคลื่อนที ่
-การเคลื่อนไหวแบบ
ประกอบอปุกรณ 
-การเคลื่อนไหวแบบ
ผสมผสาน 

5 20 

2 การละเลน
พื้นบาน 

พ 3.1ม. 4-6/2 ใช
ความสามารถของ
ตน เพื่อเพิ่ม
ศักยภาพของทีม 
คํานึงถึงผลที่เกิดตอ
ผูอื่นและสังคม 

-มอนซอนผา 
-ชักเยอ 
-กระตายขาเดียว 

3 10 

3 เกมสหรรษา พ 3.1 ม. 4-6/5 
เขารวมกจิกรรม
นันทนาการนอก
โรงเรียน และนํา
หลักการแนวคิดไป
ปรับปรงุและพัฒนา
คุณภาพชีวิตของตน
และสงัคม 
 

-UNO เกม 
-A-E-I-O-jump 
-กระโดดเชือกหมู 

    3 10 

สอบกลางภาค 1 20 
4 แชรบอล พ 3.2 ม. 4-6/4 

รวมกิจกรรมทาง
กายและการเลน
กีฬาอยางมีความสุข 
ช่ืนชมในคุณคาและ
ความงามของกีฬา 

-ทักษะการสงบอลสอง
มือระดับอก 
ทักษะการสงบอลสอง
มือกระดอนพื้น 

4 10 

โครงสรางรายวิชา กีฬาและนันทนาการ (พ31102) 
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ลําดับ
ท่ี 

ชื่อหนวยการ
เรียนรู 

มาตรฐานการ
เรียนรู/ตัวชี้วัด 

สาระสําคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

คะแนน 

 
 

-การสงบอลสองมือ
เหนือศีรษะการสง
บอลมือเดียวเหนือไหล 
-การเลนทีม 

5 กิจกรรมเขา
จังหวะ 

พ 3.1 ม. 4-6/4 
แสดงการ
เคลื่อนไหวไดอยางส
ราสรรค 
พ 4.1 ม. 4-6/7 
วางแผนและปฏิบัติ
ตามแผนการพัฒนา
สมรรถภาพทางกาย
และสมรรถภาพทาง
กลไก  

-บาสโลบ 
-แอโรบิคแดนซ 
-ทดสอบสมรรถภาพ 

3  

สอบปลายภาค 1 20 

 

 

 

 

 

 

 

โครงสรางรายวิชา กีฬาและนันทนาการ (พ31102) 
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แผนการจัดการเรียนรู รายวิชากีฬาและนันทนาการดวยทฤษฎีการเรียนรู 

โดยใชสมองเปนฐานท่ีมีผลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางดานอารมณ 18 ชั่วโมง 

ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

1.การเคล่ือนไหว

พื้นฐาน 

พ 3.1 ม. 4-6/1 

วิเคราะหความคิด

รวบยอดเก่ียวกับ

การเคล่ือนไหว

รูปแบบตาง ๆ ใน

การเลนกีฬา 

พ 4.1 ม. 4-6/7 

วางแผนและปฏิบัติ

ตามแผนการ

พัฒนาสมรรถภาพ

ทางกายและ

สมรรถภาพทาง

กลไก 

 

-ความคิดรวบยอด

เก่ียวกับการ

เคล่ือนไหวรูปแบบ

ตาง ๆ ในการเลน

กีฬา 

-การวิเคราะห

ความคิดรวบยอด

เก่ียวกับการ

เคล่ือนไหวรูปแบบ

ตาง ๆ ในการเลน

กีฬา 

-วางแผนและปฏิบัติ

ตามแผนการพัฒนา

สมรรถภาพทางกาย 

1 ทดสอบสมรรถภาพทางกายและวัดความฉลาดทางดานอารมณ 

 การเคล่ือนไหวแบบ

อยูกับ 

การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

นักเรียนจับคูและ

หันหลังชนกัน 

กําหนดใหคน

หน่ึงเปน A อีก

คนนึงเปน B รอง

เพลง พรอม

ทําทา

วัตถุประสงคเพื่อ 

ความสนุกสนาน 

ตองมีสติในการ

เลนเพื่อจับ

จังหวะและ

สังเกตความถนัด

ของอีกฝาย เปน

ทักษะการ

เคล่ือนไหวแบบอยู

กับที่ 5 ทักษะ 

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความออนตัว 

(Flexibility) 
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

และสมรรถภาพทาง

กลไก 

การพัฒนาความ

ฉลาดทางอารมณ

พรอมการทํางาน

ของสมองใหคิด 

 

2 การเคล่ือนไหวแบบ

เคล่ือนที่ 

การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

กิจกรรมวา 

ทักทาย 4 ภาษา 

เปนการพัฒนา

ความฉลาดทาง

อารมณพรอม

การทํางานของ

สมองใหคิด 

ทักษะการ

เคล่ือนไหวแบบ

เคล่ือนที่ 4 ทักษะ 

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความออนตัว 

(Flexibility)และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด 

(Cardiovascular 

Endurance) 
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

3 การเคล่ือนไหวแบบ

เคล่ือนที่ 

การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

นักเรียนจับคูและ

หันหลังชนกัน 

กําหนดใหคน

หน่ึงเปน A อีก

คนนึงเปน B รอง

เพลง พรอม

ทําทา

วัตถุประสงคเพื่อ 

ความสนุกสนาน 

ตองมีสติในการ

เลนเพื่อจับ

จังหวะและ

สังเกตความถนัด

ของอีกฝาย เปน

การพัฒนาความ

ฉลาดทางอารมณ

ทักษะการ

เคล่ือนไหวแบบ

เคล่ือนที่ 4 ทักษะ 

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความออนตัว 

(Flexibility)และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance) 
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

พรอมการทํางาน

ของสมองใหคิด 

4 การเคล่ือนไหวแบบ

ประกอบอุปกรณ 

การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

จับคู เลนเกม 

เกมสวัสดีคะ รอง

เพลงและทํา

ทาทาง เพื่อความ

สนุกสนาน ตองมี

สมาธิในการเลน 

ฝกสมองในเรื่อง

ฝกการปฏิกิริยา

การตอบสมองตอ

ส่ิงเราอยาง

รวดเร็ว 

ทักษะการฝกแบบ

หมุนเวียนมี 2 สถานี

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความทนทาน

ของกลามเน้ือ 

(Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance) 

   5 การเคล่ือนไหวแบบ

ผสมผสาน(สอบเก็บ

คะแนน) 

การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

กิจกรรมที่ 2 แบง

นักเรียนออกเปน 

3 กลุม 3 ฐาน 

ทักษะการ

เคล่ือนไหวแบบ การ

ฝกแบบหมุนเวียนมี 
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

จากน้ันให

นักเรียนทําใบ

งานตามที่ครู

กําหนด ภายใน

ระยะเวลาจํากัด 

ฟงเสียงสัญญาณ

นกหวีด ในการ

เปล่ียนฐาน 

 

3 สถานีสงเสริม

สมรรถภาพดาน 

ความแข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength) ดาน

ความทนทานของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Endurance) 

     

2. การละเลน

พื้นบาน 

พ 3.1ม. 4-6/2 ใช

ความสามารถของ

ตน เพื่อเพิ่ม

ศักยภาพของทีม 

คํานึงถึงผลที่เกิด

ตอผูอ่ืนและสังคม 

-การใช

ความสามารถของ

ตนในการเลน เพื่อ

เพิ่มศักยภาพของ

ทีมโดยคํานึงถึงผลที่

เกิดตอผูอ่ืนและ

สังคม 

6 มอนซอนผา การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

นักเรียนทํา

กิจกรรม ใหแต

ละคนทําทาทาง

ตามคําบอก“แกว 

กะลา ขัน โอง 

เปาลูกโปง โอง 

ขัน กะลา แกว” 

มอนซอนผาเปน

กิจกรรม สงเสริม

สมรรถภาพดาน

ความทนทานของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

ใครทําผิดถูกปรับ

แพจนกวาจะได

คนหรือกลุมคนที่

ทําไดไมผิดเลย 

เปนกิจกรรมส้ันๆ 

ที่ใชเพื่อกระตุน

สมองใหมีความ

ตื่นตัวและชวยให

หายงวง 

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance) 

   7 ชักเยอ การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

นักเรียนทํากิจกรรม 

กาวทาใจ กิจกรรมนี้

เปนกิจกรรมที่

พัฒนาความฉลาด

ทางดานอารมณ 

และพัฒนาการ

ทางดานสมองให

นักเรียนรูจักเรียนรู

การวางแผนการ

แกปญหา การ

ชักเยอเปนกิจกรรม 

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความทนทาน

ของกลามเน้ือ 

(Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

ทํางานเปนทีม 

ความมุงมั่นพยายาม 
ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance)ความ

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength) 

8 กระตายขาเดียว การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

นักเรียนเลนเกม

ตาราง 9 ชอง ทํา

การแขงขันกัน 

เรียง Marker ที่

เปนสีของทีม

ตัวเองเกมน้ีเปน

การฝกสมอง

พรอมกับการ

เคล่ือนไหวของ

รางกายอยาง

รวดเร็ว 

กระตายขาเดียวเปน

กิจกรรม สงเสริม

สมรรถภาพดาน

ความทนทานของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance)ความ
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength) 

3.เกมหรรษา พ 3.1 ม. 4-6/5 

เขารวมกิจกรรม

นันทนาการนอก

โรงเรียน และนํา

หลักการแนวคิดไป

ปรับปรุงและ

พัฒนาคุณภาพชีวิต

ของตนและสังคม 

การนําหลักการและ

แนวคิดของกิจกรรม

นันทนาการไป

ปรับปรุงและพัฒนา

คุณภาพชีวิตของตน

และสังคม 

9 UNO เกม การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

ครูใหนักเรียน 

เลนการละเลน

พื้นบาน ขี่มาสง

เมือง เปนการ

เสริมสมรรถภาพ

ทางดานรางกาย 

ฝกกระบวนการ

ทํางานของสมอง

ในหลักการคิด

และการวางแผน 

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความทนทาน

ของกลามเน้ือ 

(Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance)ความ

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength)  
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความทนทาน

ของกลามเน้ือ 

(Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance)ความ

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength) 

 

 

 

 

  10 A-E-I-O-jump การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

เกมปลนไขมังกร 

Rob the Nest 

เปนการเสริม

สมรรถภาพ

A-E-I-O-jump 

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความทนทาน

ของกลามเน้ือ 
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

ทางดานรางกาย 

ฝกกระบวนการ

คิดและการ

วางแผน 

(Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance)ความ

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength) 

11 กระโดดเชือกหมู การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ครูใหนักเรียนทํา

กิจกรรม เกมเรือ

บิน กิจกรรมน้ี

เปนการเสริม

สมรรถภาพ

ทางดานรางกาย 

และฝก

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความทนทาน

ของกลามเน้ือ 

(Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

กระบวนการคิด

และการวางแผน

รางกายกับการ

ทํางานของสมอง 

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance)ความ

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength) 

สอบกลางภาค 

4.แชรบอล พ 3.2 ม. 4-6/4 

รวมกิจกรรมทาง

กายและการเลน

กีฬาอยางมี

ความสุข ชื่นชมใน

คุณคาและความ

งามของกีฬา 

-ความสุขที่ไดจาก

การเขารวมกิจกรรม

ทางกายและเลน

กีฬา 

-คุณคาและความ

งามของการกีฬา 

13 ทักษะการสงบอล

สองมือระดับอก 

ทักษะการสงบอล

สองมือกระดอนพื้น 

การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

กิจกรรมวา ผี

ทักทาย 4 ภาษา 

ประกอบดวย ผี

อังกฤษ ผีญ่ีปุน ผี

จีน ผีไทยเปน

กิจกรรมส้ันๆ ที่

ใชเพื่อกระตุน

สมองใหมีความ

ตื่นตัวและชวยให

หายงวง 

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance)ความ

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength 
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

   14 การสงบอลสองมือ

เหนือศีรษะการสง

บอลมือเดียวเหนือ

ไหล 

การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

ใหน่ังลอมวง แต

ละกลุมตั้งชื่อ

กลุม 3 พยางค 

ชวยกันคิดเพื่อ

ตอบโจทยที่ครูให

หามใหคําตอบซ้ํา

กัน เปนกิจกรรม

ส้ันๆ ที่ใชเพื่อ

กระตุนสมองใหมี

ความตื่นตัวและ

ชวยใหหายงวง 

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความทนทาน

ของกลามเน้ือ 

(Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance)ความ

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength) 

15 การเลนทีม การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ลิงชิงบอล มีบอล 

2 ลูก บอลตอง

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความทนทาน
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

ลอยอยูในอากาศ 

หามตก การเลน

ลิงชิงบอลตาม

แบบฝกน้ีมี

วัตถุประสงคเพื่อ 

เพิ่มประสิทธิภาพ

ระบบประสาท

สัมผัส การส่ังการ

ของสมอง การ

มองเห็น และ

รางกายนักเรียน 

ใหกลามเน้ือ

ทํางานไดไวขึ้น 

หรือรางกายจะ

ทํางานเปน

อัตโนมัติ เม่ือมี

ของกลามเน้ือ 

(Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance)ความ

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength) 
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

การฝกซอมซํ้าๆ 

เปนประจํา 

   16 การเลนทีม การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

ลิงชิงบอล มีบอล 

2 ลูก บอลตอง

ลอยอยูในอากาศ 

หามตก การเลน

ลิงชิงบอลตาม

แบบฝกน้ีมี

วัตถุประสงคเพื่อ 

เพิ่มประสิทธิภาพ

ระบบประสาท

สัมผัส การส่ังการ

ของสมอง การ

มองเห็น และ

รางกายนักเรียน 

ใหกลามเน้ือ

ทํางานไดไวขึ้น 

สงเสริมสมรรถภาพ

ดานความทนทาน

ของกลามเน้ือ 

(Muscle 

Endurance) และ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด 

Cardiovascular 

Endurance)ความ

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength) 
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

หรือรางกายจะ

ทํางานเปน

อัตโนมัติ เม่ือมี

การฝกซอมซํ้าๆ 

เปนประจํา 

5. กิจกรรมเขา

จังหวะ 

พ 3.1 ม. 4-6/4 

แสดงการ

เคล่ือนไหวได

อยางสราสรรค 

พ 4.1 ม. 4-6/7 

วางแผนและปฏิบัติ

ตามแผนการ

พัฒนาสมรรถภาพ

ทางกายและ

สมรรถภาพทาง

กลไก 

-การเคล่ือนไหวที่

สรางสรรค เชน 

กิจกรรมเขาจังหวะ 

เชียรลีดเดอร 

-การนําหลักการ

และแนวคิดของ

กิจกรรม

นันทนาการไป

ปรับปรุงและพัฒนา

คุณภาพชีวิตของตน

และสังคม 

17 บาสโลบ การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

ครูใหนักเรียน

เลนเกมเก็บขยะ

ลอยฟา กิจกรรม

เปนการกระตุน

สมองพรอมการ

ทํางานของ

รางกาย ฝกความ

คลองแคลว

วองไว 

สงเสริมสมรรถภาพ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance 
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ลําดับหนวย/ช่ือ

หนวยการเรียนรู 

มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวช้ีวัด 

สาระการเรียนรู

แกนกลาง 

ช.ม สาระสําคัญ หลักการ BBL 
เตรียมความพรอม 

(Warm Up2-3 นาที)   

ความฉลาดทาง

อารมณ 

เตรียมความพรอม 

(Warm Up 6-7

นาที)   

สมรรถภาพทางกาย 
ขั้นเรียนรู (Learning 

Stage)และขั้นตอนที่ 3 

การฝก รวม 30 นาท ี

18 แอโรบิคแดนซ การฟงเพลง/ดนตรี 

จะกระตุนการ

ทํางานของสมองทั้ง

สองซีกใหทํางาน

สอดคลองกันเปน

ระบบ ดังน้ันการ

บริหารสมองเปน

ระบบตอง

เคล่ือนไหวของ

รางกาย ถึงจะเรา

ใหสมองทํางานได

เปนอยางดี 

ครูใหนักเรียน

เคล่ือนไหวบน

ตาราง 9 ที่ครู

เตรียมให โดยทํา

ทั้งหมด 3 ตัว 

อักษร AVMT 

เม่ือนักเรียนทํา

คลองแลว ครูจะ

มีเพลงประกอบ

จังหวะใหกับ

นักเรียน 

สงเสริมสมรรถภาพ

ความอดทนของ

ระบบหัวใจและ

ไหลเวียนเลือด

(Cardiovascular 

Endurance)ความ

แข็งแรงของ

กลามเน้ือ (Muscle 

Strength 

19 ทดสอบสมรรถภาพดานรางกายวัดความฉลาดทางดานอารมณ 

   20 สอบปลายภาค 
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ตารางวิเคราะหตัวชี้วัด/ ผลการเรียนรู 
รายวิชา  กีฬาและนันทนาการ   พ 31102                                                                     กลุมสาระการเรียนรู    สุขศึกษาและพลศึกษา 
มาตรฐานการเรียนรู   พ 3.1 ม. 4-6/1 วิเคราะหความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวรปูแบบตาง ๆ ในการเลนกีฬา 
         พ 4.1 ม. 4-6/7 วางแผนและปฏิบัติตามแผนการพฒันาสมรรถภาพทางกายและสมรรถภาพทางกลไก 
 พ 3.1 ม. 4-6/2 ใชความสามารถของตน เพือ่เพิม่ศักยภาพของทีม คํานึงถึงผลที่เกิดตอผูอื่นและสังคม 

พ 3.1 ม. 4-6/5 เขารวมกิจกรรมนันทนาการนอกโรงเรียน และนําหลกัการแนวคิดไปปรับปรงุและพฒันาคุณภาพชีวิตของตนและสงัคม 
พ 3.2 ม. 4-6/4 รวมกิจกรรมทางกายและการเลนกีฬาอยางมีความสุข ช่ืนชมในคุณคาและความงามของกีฬา 
พ 3.1 ม. 4-6/4 แสดงการเคลื่อนไหวไดอยางสราสรรค 
พ 4.1 ม. 4-6/7 วางแผนและปฏิบัติตามแผนการพัฒนาสมรรถภาพทางกายและสมรรถภาพทางกลไก 

 
ตัวชี้วัด 

 
สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

(Core Concept) 

คุณภาพผูเรียน  
สมรรถนะ 

ดานสมรรถภาพ
ทางกาย 

ความฉลาดดานอารมณ 
 
K 

 
A 

 
P 

ดี เกง สุข 

พ 3.1 ม. 4-

6/1 วิเคราะห
ความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับ
การ
เคลื่อนไหว
รูปแบบตาง ๆ 
ในการเลน
กีฬา 

-ความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัการ
เคลื่อนไหวรูปแบบ ตาง ๆ ในการ
เลนกีฬา 

-วิเคราะหความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวรปูแบบ
ตาง ๆ ในการเลนกีฬา 

นักเรียน
เปรียบเทียบ
เกี่ยวกับการ
เคลื่อนไหว
รูปแบบ ตาง 
ๆได 

นักเรียน
เห็น
ความสําคัญ
เกี่ยวกับ
การ
เคลื่อนไหว
รูปแบบ 
ตาง ๆ 

นักเรียน
สามารถ
ปฏิบัติ
ทักษะ
เคลื่อนไหว
รูปแบบ 
ตาง ๆ ได
ถูกตอง 

สมรรถภาพดาน
ความออนตัว 
(Flexibility)ความ
อดทนของระบบ
หัวใจและ
ไหลเวียนเลือด 
(Cardiovascular 
Endurance) 

รูอารมณ
และความ
ตองการ
ของ
ตนเอง 

รูศักยภาพ
ของตนเอง 

มีอารมณ
ขัน 
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ตัวชี้วัด 

 
สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

(Core Concept) 

คุณภาพผูเรียน  
สมรรถนะ 

ดานสมรรถภาพ
ทางกาย 

ความฉลาดดานอารมณ 
 
K 

 
A 

 
P 

ดี เกง สุข 

พ 4.1 ม. 4-
6/7 วางแผน
และปฏิบัติ
ตามแผนการ
พัฒนา
สมรรถภาพ
ทางกายและ
สมรรถภาพ
ทางกลไก 
 

 

-วางแผนและปฏิบัติตามแผนการ
พัฒนาสมรรถภาพทางกาย และ
สมรรถภาพทางกลไก 

นักเรียน
เปรียบเทียบ
เกี่ยวกับการ
เคลื่อนไหว
รูปแบบ ตาง 
ๆได 

นักเรียน
เห็น
ความสําคัญ
เกี่ยวกับ
การ
เคลื่อนไหว
รูปแบบ 
ตาง ๆ 

นักเรียน
สามารถ
ปฏิบัติ
ทักษะ
เคลื่อนไหว
รูปแบบ 
ตาง ๆ ได
ถูกตอง 

สงเสริม
สมรรถภาพดาน
ความทนทานของ
กลามเน้ือ (Muscle 

Endurance) และ
ความอดทนของ
ระบบหัวใจและ
ไหลเวียนเลือด
(Cardiovascular 
Endurance) 

รูอารมณ
และความ
ตองการ
ของ
ตนเอง 

รูศักยภาพ
ของตนเอง 

มีอารมณ
ขัน 

พ 3.1 ม. 4-
6/2 ใช
ความสามารถ
ของตน เพื่อ
เพิ่มศักยภาพ
ของทีม 
คํานึงถึงผลที่

การใชความสามารถของตนในการ
เลน เพือ่เพิม่ศักยภาพของทมีโดย
คํานึงถึงผลที่เกิดตอผูอื่นและ
สังคม 

นักเรียน
เขาใจการใช
ความสามารถ
ของตนในการ
เลน เพือ่เพิม่
ศักยภาพของ
ทีมโดย

นักเรียน
เห็นคุณคา
ประโยชน
ในการเลน 
เพื่อเพิ่ม
ศักยภาพ
ของทีมโดย

นักเรียน
ปฏิบัติใน
การเลน 
เพื่อเพิ่ม
ศักยภาพ
ของทีมโดย
คํานึงถึงผล

สงเสริม
สมรรถภาพดาน
ความทนทานของ
กลามเน้ือ (Muscle 

Endurance) และ
ความอดทนของ
ระบบหัวใจและ

ควบคุม
อารมณ
และความ
ตองการ
ของ
ตนเอง 

มีความ
มุงมั่นทีจ่ะ
ไปใหถึง
เปาหมายได 

เช่ือมั่น
ในตนเอง 
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ตัวชี้วัด 

 
สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

(Core Concept) 

คุณภาพผูเรียน  
สมรรถนะ 

ดานสมรรถภาพ
ทางกาย 

ความฉลาดดานอารมณ 
 
K 

 
A 

 
P 

ดี เกง สุข 

เกิดตอผูอื่น
และสงัคม 

คํานึงถึงผลที่
เกิดตอผูอื่น
และสงัคม 

คํานึงถึงผล
ที่เกิดตอ
ผูอื่นและ
สังคม 

ที่เกิดตอ
ผูอื่นและ
สังคม 

ไหลเวียนเลือด
(Cardiovascular 
Endurance) 

พ 3.1 ม. 4-
6/5 เขารวม
กิจกรรม
นันทนาการ
นอกโรงเรียน 
และนํา
หลักการ
แนวคิดไป
ปรับปรงุและ
พัฒนา
คุณภาพชีวิต
ของตนและ
สังคม 

การนําหลักการและแนวคิดของ
กิจกรรมนันทนาการไปปรับปรงุ
และพัฒนาคุณภาพชีวิตของตน
และสงัคม 

นักเรียนบอก
หลักการและ
แนวคิดของ
กิจกรรม
นันทนาการ
ไปปรบัปรุง
และพัฒนา
คุณภาพชีวิต
ของตนและ
สังคมได 

นักเรียน
เห็นคุณคา
ประโยชน
ของ
กิจกรรม
นันทนาการ
ไปปรบัปรุง
และพัฒนา
คุณภาพ
ชีวิตของตน
และสงัคม
ได 

นักเรียน
ปฏิบัติใน
การเลน
กิจกรรม
นันทนาการ
ไปปรบัปรุง
และพัฒนา
คุณภาพ
ชีวิตของตน
และสงัคม 

สงเสริม
สมรรถภาพดาน
ความทนทานของ
กลามเน้ือ (Muscle 

Endurance) และ
ความอดทนของ
ระบบหัวใจและ
ไหลเวียนเลือด
(Cardiovascular 

Endurance)ความ
แข็งแรงของ
กลามเน้ือ (Muscle 
Strength) 

เห็นแก
ประโยชน
สวนรวม 

รูจักสราง
สัมพันธภาพ
ที่ดีกับผูอื่น 

รูจักผอน
คลาย 
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ตัวชี้วัด 

 
สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

(Core Concept) 

คุณภาพผูเรียน  
สมรรถนะ 

ดานสมรรถภาพ
ทางกาย 

ความฉลาดดานอารมณ 
 
K 

 
A 

 
P 

ดี เกง สุข 

สงเสริม
สมรรถภาพดาน
ความทนทานของ
กลามเน้ือ 

พ 3.2 ม. 4-
6/4 รวม
กิจกรรมทาง
กายและการ
เลนกีฬาอยาง
มีความสุข ช่ืน
ชมในคุณคา
และความงาม
ของกีฬา 

-ความสุขที่ไดจากการเขารวม
กิจกรรมทางกายและเลนกีฬา 

-คุณคาและความงามของการกีฬา 

นักเรียนบอก
ความสุขที่ได
จากการเขา
รวมกิจกรรม
ทางกายและ
เลนกีฬาได 

นักเรียน
เห็นคุณคา
ประโยชน
ของ
ความสุขที่
ไดจากการ
เขารวม
กิจกรรม
ทางกาย
และเลน
กีฬาคุณคา
และความ
งามของ
การกีฬา 

นักเรียน
สรางสรรค
กลยุทธ
กิจกรรม
ทางกาย
และเลน
กีฬาได 

สงเสริม
สมรรถภาพดาน
ความทนทานของ
กลามเน้ือ (Muscle 

Endurance) และ
ความอดทนของ
ระบบหัวใจและ
ไหลเวียนเลือด
(Cardiovascular 

Endurance)ความ
แข็งแรงของ
กลามเน้ือ (Muscle 
Strength) 

-
แสดงออก
อยาง
เหมาะสม 

 

-แสดงความ
ขัดแยงได
อยาง
สรางสรรค 

เห็น
คุณคาใน
ตนเอง 
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ตัวชี้วัด 

 
สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

(Core Concept) 

คุณภาพผูเรียน  
สมรรถนะ 

ดานสมรรถภาพ
ทางกาย 

ความฉลาดดานอารมณ 
 
K 

 
A 

 
P 

ดี เกง สุข 

 
 

 
พ 3.1 ม. 4-
6/4 แสดง
การ
เคลื่อนไหวได
อยางสรา
สรรค 
พ 4.1 ม. 4-
6/7 วางแผน
และปฏิบัติ
ตามแผนการ
พัฒนา
สมรรถภาพ
ทางกายและ
สมรรถภาพ
ทางกลไก 

-การเคลื่อนไหวที่สรางสรรค เชน 
กิจกรรมเขาจงัหวะ เชียรลีดเดอร 

นักเรียน
เขาใจการ
เคลื่อนไหวที่
สรางสรรค 
เชน กิจกรรม
เขาจังหวะ  

นักเรียนช่ืน
ชม เห็น
คุณคาของ
การ
เคลื่อนไหว
ที่
สรางสรรค 
เชน 
กิจกรรม
เขาจังหวะ  

นักเรียน
สามารถ
แสดง
ทักษะการ
เคลื่อนไหว
ที่
สรางสรรค 
เชน 
กิจกรรม
เขาจังหวะ 

สงเสริม
สมรรถภาพความ
อดทนของระบบ
หัวใจและ
ไหลเวียนเลือด
(Cardiovascular 
Endurance 

แสดงออก
อยาง
เหมาะสม 

กลา
แสดงออก
อยาง
เหมาะสม 

เช่ือมั่น
ในตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 

กลุมสาระการเรียนรู สุขศึกษาพลศึกษา  รายวิชา  สุขศึกษา  (พ31102)                                       

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4                          ภาคเรียนท่ี 2   ปการศึกษา  2565            

หนวยการเรียนรูท่ี 1   การเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน(การเคลื่อนไหวแบบผสมผสาน) เวลา 1 ชั่วโมง 

1. มาตรฐานการเรียนรู 

มาตรฐาน พ3.1 เขาใจและมีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเลนเกม และกีฬา 

ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู 

 พ 3.1 ม. 4-6/1 วิเคราะหความคิดรวบยอดเกีย่วกับการเคลื่อนไหวรปูแบบตาง ๆ  ในการเลนกีฬา 

 พ 3.1 ม. 4-6/2 แสดงการเคลื่อนไหวไดอยางสราสรรค 

2. จุดประสงคการเรียนรู    

          2.1 นักเรียนเขาใจทักษะการการเคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 

 2.2 นักเรียนปฏิบัติทักษะการการเคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 

2.3 นักเรียนเห็นคุณคาในการการเคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 

 

3. สาระสําคัญ  

   การเคลื่อนไหวพื้นฐานจะชวยสงเสริมพัฒนาการทางดานสติปญญาและระดับ “ไอคิว” เน่ืองจาก

ทักษะการเคลื่อนไหวของรางกายมีความสัมพันธกับการเรียนรูของสมอง ย่ิงเคลื่อนไหวมากก็ย่ิงเกิดการ

เรียนรูมาก ในขณะเดียวกันยังทําใหนักเรียนกลาแสดงออกสรางความมั่นใจและบุคลิกภาพที่ดีใหแก

นักเรียน จึงสงผลตอพัฒนาการทางอารมณและสังคมหรือ “อีคิว” ที่เหมาะสม และถาหากเปดโอกาสให

นักเรียนคิดคนการเคลื่อนไหวอยางอิสระก็จะสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนใหสูงข้ึนได 

นอกจากน้ีการเคลื่อนไหวตามจังหวะเพลงและดนตรี ยังแสดงถึงจินตนาการของนักเรียนแตละคน ซึ่ง

สามารถช้ีใหเห็นวา สมองของนักเรียนพัฒนาไปเพียงใดและมีความผิดปกติของสมองเกิดข้ึนหรือไม การ

เคลื่อนไหวแบบผสมผสาน คือ การนําทักษะการเคลื่อนไหวรางกายพื้นฐานทั้งแบบอยูกับที่แบบเคลื่อนที่ 

และใชอุปกรณประกอบผสมผสานใหมีการเคลสื่อนไหวที่ตอเน่ืองสัมพันธกัน เพื่อปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 

เชน การทํางาน การออกกําลังกาย การเลนเกม หรือการพัฒนาทักษะการเลนกีฬาตาง ๆ  

 

4. สาระการเรียนรู  

 4.1 ทักษะการการเคลื่อนไหวแบบแบบผสมผสาน   

5. สมรรถนะสําคัญของผูเรียน  

  5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 

 5.2 ความสามารถ ในการใชทักษะชีวิต       
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค  

 6.1 มีวินัย 

 6.2 ใฝเรียนรู 

7.  จุดเนนสูการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 

คุณลักษณะผูเรียนโรงเรียนมาตรฐานสากล        

7.1 ความสามารถในการคิด        

ทักษะในศตวรรษท่ี 21 

7.2 คิดสรางสรรค 

8.  กิจกรรมการเรยีนรู  

 เตรียมความพรอม (Warm Up15 นาที)   

 8.1 ครูมีกิจกรรมกอนเขาเรยีนน้ันคือ เปดเพลงที่นักเรียนชอบ เพื่อเปนการกระตุนเรยีกนักเรยีน

เขาแถวใหเร็วใชเวลา 2-3 นาที ถาเมื่อไหรสิ้นสุดเสียงเพลง นักเรียนมาไมทันเขาแถวชาจะตองถูก

ลงโทษ หรือตัดคะแนนจิตพิสัย(ขณะรอ ครูและคนที่มากอนยืดเหยียดกลามเน้ือรอ) เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการออกกําลังกาย การฟงเพลงจังหวะสนุกๆ จะชวยกระตุนการไหลเวียนของเลือด 

สงผลใหสุขภาพหัวใจแข็งแรง และสามารถสรางแรงกระตุนการทํางานของสมอง ระหวางการออก

กําลังกายได  

 8.2 กิจกรรม 2 แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม 3 ฐาน จากน้ันใหนักเรียนทําใบงานตามที่ครู

กําหนด ภายในระยะเวลาจํากัด ฟงเสียงสัญญาณนกหวีด ในการเปลี่ยนฐาน 

 เรียนรู (Learning Stage10 นาที)  

 8.3 1) ครูสาธิตใหนักเรียนดู เรื่อง ทักษะการเคลื่อนไหวแบบผสมผสาน ประกอบดวย 3 ทักษะ 

1) การเดิน(Walking) กําหนดการเดินแบบใสจังหวะที่ถูกตองและแข็งแรงเพื่อนําไปสูทักษะการว่ิง

เคลื่อนที่ไดถูกตอง 2) การว่ิงกวาง เปนการกําหนดการว่ิงใสจังหวะที่ถูกตองและแข็งแรงเพื่อนําไปสู

ทักษะการว่ิงเคลื่อนที่ไดรวดเร็ว 3) การว่ิงไลดโดยเคลื่อนที่จากจุดหน่ึงไปยังจุดหน่ึง เปนการ

กําหนดการว่ิงใสจังหวะที่ถูกตองและแข็งแรงเพื่อนําไปสูทักษะการว่ิงเคลื่อนที่ไดรวดเร็วสูงสุด 

        ขั้นตอนท่ี 3 การฝก (20 นาที) 

        8.5 ใหนักเรียนแบงออกเปน 6 กลุม เทา ๆ กัน จากน้ัน ใหเขาฝกประกอบดวย 3 ทักษะ 1) 

การเดิน(Walking) กําหนดการเดินแบบใสจังหวะที่ถูกตองและแข็งแรงเพื่อนําไปสูทักษะการว่ิง

เคลื่อนที่ไดถูกตอง 2) การว่ิงกวาง เปนการกําหนดการว่ิงใสจังหวะที่ถูกตองและแข็งแรงเพื่อนําไปสู

ทักษะการว่ิงเคลื่อนที่ไดรวดเร็ว 3) การว่ิงไลดโดยเคลื่อนที่จากจุดหน่ึงไปยังจุดหน่ึง  เปนการ

กําหนดการว่ิงใสจังหวะที่ถูกตองและแข็งแรงเพื่อนําไปสูทักษะการว่ิงเคลื่อนที่ไดรวดเร็วสูงสุด จากน้ัน

ใหสอบเก็บคะแนน 
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 ขั้นสรุปและอภิปลายผล (10 นาที)       

  8.6 ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการเรียนในวันน้ีรวมกัน  

9. สื่อการเรยีนรู/แหลงเรียนรู 

 9.1 กรวย 

 9.2 นกหวีด 

 

คําชี้แจง ใหนักเรียนหาเพื่อนที่มีคุณสมบัติตรงตามหัวขอดังกลาวเขียนช่ือใหไดมากที่สุดภายในเวลา 

การมสีัมพันธภาพที่ดีกบัผูอื่น (ดานสุข) 

……………………………………………………………….1.คนตางจังหวัด 

……………………………………………………………….2.ชอบเตนมาก ๆ 

…………………………….…………………………………3.นอนกรน 

……………………………………………………………….4.มีแฟนหลายคน 

……………………………………………………………….5.ชอบอานนิยาย 

คําชี้แจง ใหนักเรียนบอกคุณลักษณะของตนเอง การตระหนักรูตนเอง 

……………………………………………………………….1.รูปรางภายนอกที่ภูมิใจ 

……………………………………………………………….2.นิสัยดี 

…………………………….…………………………………3.นิสัยไมดี 

……………………………………………………………….4.อาหารที่ชอบ 

……………………………………………………………….5.กีฬาที่ชอบเลน 
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คําชี้แจง คิดแบบไมเคียด ใหนักเรียนวิเคราะหประโยคในตาราง แลวเขียนเครื่องหมายถูก ลงใน

ชองเครียดหรือไมเครียดในกรณีที่ทานเห็นวาประโยคน้ัน ๆ แสดงถึงความเครียดใหแตงประโยคใหมที่

แสดงถึงความไมเครียด (การบรหิารจัดการกับอารมณตนเอง) 

ประโยค ไมเครียด เครียด ประโยคแกไข 

1. ฉันน่ีแยจัง    

2. ฉันทําไดสําเรจ็    

3. ฉันนาทุเรศ    

4. ฉันโงมาก    

5. ฉันไมนาทําเลย    

 

แบบประเมินพฤติกรรมความฉลาดทางอารมณของผูเรียน (ดานเกง) 

กลุมท่ี.............เรื่อง........................................................................................................................ 

รายวิชา การเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน รหัสวิชา พ 31102 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี มัธยมศึกษาชั้นปทท่ี 4 

คําชี้แจง ใหครูผูสอนทําเครื่องหมาย ลงในชองระดับคะแนนตามเกณฑการประเมิน 

 

รายการ 

 

 

 

 

รายช่ือ 

การเดิน

(Walking) 
การวิ่ง

กวาง 

การไลด

ขาง ซาย-

ขวา 

การ

เคล่ือนไหว

แบบ

ผสมผสาน 

รวม 

10 

หมาย

เหต ุ

5 5 5 5 20  

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       
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รายการ 

 

 

 

 

รายช่ือ 

การเดิน

(Walking) 
การวิ่ง

กวาง 

การไลด

ขาง ซาย-

ขวา 

การ

เคล่ือนไหว

แบบ

ผสมผสาน 

รวม 

10 

หมาย

เหต ุ

5 5 5 5 20  

11       

12       

13       

14       

15       

16       

17       

18       

19       

20       

21       

22       

23       

24       

25       

26       

27       

28       

29       

30       

31       

32       

33       

34       
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แบบประเมินพฤติกรรมคุณลักษณะอันพึงประสงคของผูเรียน (ดานดี) 

กลุมท่ี.............เรื่อง........................................................................................................................ 

รายวิชา การเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน รหัสวิชา พ 31102 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี มัธยมศึกษาชั้นปทท่ี 4

  

คําชี้แจง ใหครผููสอนทําเครือ่งหมาย �ลงในชองระดับคะแนนตามเกณฑการประเมิน 

เลขที ่ ช่ือ-สกุล เกณฑการประเมินผล/ระดับคุณภาพ 

  การตรง

ตอเวลา

ในการ

เขาเรียน 

2 

มารยาท 

ใน

หองเรียน 

 

2 

ความ

ตั้งใจเรียน

ขณะที่ครู

สอน 

2 

ความ

กระตือรือรน

ในการทํา

กิจกรรม 

2 

มีสวนรวม

ในการตอบ

คําถามและ

ปฏิบัติทกัษะ 

2 

รวม 

10 

        

        

        

        

        

        

        

        

 

 

ลงช่ือ……………………………….ผูประเมิน 

                                                                            (…………………………………………..)                

         ………/…………./…………/ 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 16 

กลุมสาระการเรียนรู สุขศึกษาพลศึกษา  รายวิชา  สุขศึกษา  (พ31102)                                       

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4                          ภาคเรียนท่ี 2   ปการศึกษา  2565            

หนวยการเรียนรูท่ี 1     แชรบอลพ้ืนฐาน(การเลนทีม)  เวลา 1 ชั่วโมง 

สาระท่ี 3 การเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 

1. มาตรฐานการเรียนรู 

มาตรฐาน พ3.1 เขาใจและมีทักษะในการเคลื่อนไหว กจิกรรมทางกาย การเลนเกม และกีฬา 

    พ3.2 รักการออกกําลังกาย การเลนเกม และการเลนกีฬา ปฏิบัติอยางสม่ําเสมอ มีวินัย 

เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีนํ้าใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแขงขัน และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการ

กีฬา  

ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู 

 พ 3.1 ม. 4-6/1 วิเคราะหความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัการเคลื่อนไหวรปูแบบตาง ๆ  ในการเลนกีฬา 

 พ 3.2 ม. 4-6/4 รวมกิจกรรมทางกายและการเลนกีฬาอยางมีความสุข ช่ืนชมในคุณคาและ

ความงามของกีฬา 

2. จุดประสงคการเรียนรู    

          2.1 นักเรียนเขาใจกฎ กติกา การเลนทีมแชรบอล 

 2.2 นักเรียนแสดงทักษะตาง ๆ ในการการเลนทีมแชรบอล   

2.3 นักเรียนเห็นคุณคาในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย การเลนเกม และกีฬาแชรบอล        

3. สาระสําคัญ  

 นักเรียนมีความสนใจอยางเต็มความสามารถ พรอมทั้งมีการประเมนิการเลนของตนและผูอืน่ใน

การ เลนกีฬาแชรบอล ฝกทักษะการบริหารรางกาย การเคลื่อนไหวพื้นฐาน และการเลนกีฬา

ตามลําดับข้ันตอนเพื่อใหมี ความรูความเขาใจเกี่ยวกับกิจกรรมพลศึกษา และกีฬาแชรบอล เพื่อให

นักเรียนมีทักษะในการเลนกีฬาแชรบอล รวมมือในการเลนกีฬาและการท างานเปนทีม อยาง

สนุกสนาน มีคุณธรรม เห็นคุณคาของกิจกรรมพลศึกษาและกีฬาแชรบอล สามารถนําไปประยุกตใช 

ใหเปนประโยชนในชีวิตประจําวัน 

4. สาระการเรียนรู  

 4.1 แชรบอลพื้นฐานการเลนทมี 

 4.2 กฎ กติกา มายาทการเลนแชรบอล    

5. สมรรถนะสําคัญของผูเรียน  

  5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 

 5.2 ความสามารถ ในการใชทักษะชีวิต       
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค  

 6.1 มีวินัย 

 6.2 ใฝเรียนรู 

7.  จุดเนนสูการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 

คุณลักษณะผูเรียนโรงเรียนมาตรฐานสากล      

  7.1 ความสามารถในการคิด       

 ทักษะในศตวรรษท่ี 21 

7.3 คิดสรางสรรค 

8.  กิจกรรมการเรยีนรู  

 เตรียมความพรอม (Warm Up)  (15 นาที) 

 8.1 ครูมีกิจกรรมกอนเขาเรยีนน้ันคือ เปดเพลงที่นักเรียนชอบ เพื่อเปนการกระตุนเรยีกนักเรยีน

เขาแถวใหเร็ว  ใชเวลา 2-3 นาที ถาเมื่อไหรสิ้นสุดเสียงเพลง นักเรียนมาไมทันเขาแถวชาจะตองถูก

ลงโทษ หรือตัดคะแนนจิตพิสัย(ขณะรอ ครูและคนที่มากอนยืดเหยียดกลามเน้ือรอ) 

 8.2 ครูใหนักเรียนเลน ลิงชิงบอล โดยแบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม ใหนักเรียนเลนลิงชิงบอล

กัน โดยกําหนดใหแตละกลุมมีบอล 2 ลูก บอลตองลอยอยูในอากาศ หามตก การเลนลิงชิงบอลตาม

แบบฝกน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ เพิ่มประสทิธิภาพระบบประสาทสัมผัส การสั่งการของสมอง การมองเหน็ 

และรางกายนักเรียน ใหกลามเน้ือทํางานไดไวข้ึน หรือรางกายจะทํางานเปนอัตโนมัติ เมื่อมีการ

ฝกซอมซ้ําๆ เปนประจํา 

 เรียนรู (Learning Stage) (10 นาที)  

 8.3 ครูอธิบาย กฎ กติกา มารยาทในการเลนกีฬาแชรบอล 

 8.4 แบงนักเรียนออกเปน 6 กลุม โดยใหจัดทีมลงทําการแขงขัน  

        ขั้นตอนท่ี 3 การฝก (25 นาที) 

        8.5 ทําการแขงขันกีฬาแชรบอล 

 ขั้นสรุปและอภิปลายผล (5 นาที)       

  8.6 ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการเรียนในวันน้ีรวมกัน  

9. สื่อการเรยีนรู/แหลงเรียนรู 

 9.1 ลูกแชรบอล 

 9.2 นกหวีด 

 9.3 ตะกรา 
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แบบประเมินพฤติกรรมความฉลาดทางอารมณของผูเรียน (ดานสุข) 

กลุมท่ี.............เรื่อง แชรบอล  

รายวิชา การเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน รหัสวิชา พ 31102 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี มัธยมศึกษาชั้นปทท่ี 4 

คําชี้แจง ใหครผููสอนทําเครือ่งหมาย ลงในชองระดับคะแนนตามเกณฑการประเมิน 
เลขที ่ ช่ือ-สกุล เกณฑการประเมินผล/ระดับคุณภาพ 

  การตระหนักรู

ตนเอง 

(ดี 2 คะแนน) 

การบรหิาร

จัดการกับ

อารมณตนเอง         
(สุข 2คะแนน) 

การสราง

แรงจูงใจให

ตนเอง 

(ดี2คะแนน) 

 

การเขาใจ

อารมณผูอื่น 

(เกง2คะแนน) 

การมี

สัมพันธภาพ

ที่ดกีับผูอื่น 

(สุข 2คะแนน) 

รวม 

10 

        

        

        

        

        

        

        

        

 

 

ลงช่ือ……………………………….ผูประเมิน 

                                                                      (…………………………………………..)                

                                                                 ………/…………./…………/ 
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แบบประเมินการนําเสนอ  (ดานเกง) 
กลุมท่ี.............เรื่อง แชรบอล.................................................................................... 

รายวิชา กีฬาและนันทนาการ  รหัสวิชา พ31102  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  
คําชี้แจง ใหครผููสอนทําเครือ่งหมาย �ลงในชองระดับคะแนนตามเกณฑการประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน รวม 

20 
หมายเหตุ 

๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 
๑. ความสามัคคีในกลุม             

๒. การใหความรวมมือ             

๓. ทักษะสมรรถภาพความแข็งแรง             

๔. เคารพกฎกติกา รูแพ รูชนะ ใหอภัย             

คะแนนรวม             

 
 

ลงช่ือ……………………………….ผูประเมิน 
(…………………………………………..)                 

………/…………./…………/ 
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แบบประเมินพฤติกรรมคุณลักษณะอันพึงประสงคของผูเรียน (ดานดี) 

กลุมท่ี.............เรื่อง........แชรบอล................................................................................................. 

รายวิชา การเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน รหัสวิชา พ 31102 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี มัธยมศึกษาชั้นปทท่ี 4

  

คําชี้แจง ใหครผููสอนทําเครือ่งหมาย �ลงในชองระดับคะแนนตามเกณฑการประเมิน 

เลขที ่ ช่ือ-สกุล เกณฑการประเมินผล/ระดับคุณภาพ 

  การตรง

ตอเวลาใน

การเขา

เรียน 

2 

มารยาท 

ใน

หองเรียน 

 

2 

ความ

ตั้งใจเรียน

ขณะที่ครู

สอน 

2 

ความ

กระตือรือรน

ในการทํา

กิจกรรม 

2 

มีสวนรวม

ในการตอบ

คําถามและ

ปฏิบัติทกัษะ 

2 

รวม 

10 

        

        

        

        

        

        

        

        

 

 

ลงช่ือ……………………………….ผูประเมิน 

                                                                            (…………………………………………..)                

         ………/…………./…………/ 
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ผลการจัดการเรียนการสอน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ปญหา / อุปสรรค 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

แนวทางแกไข 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ…………………………………………………………ครูผูสอน 

                                                                    (…………………………………………………………..) 

วันที่……………เดือน………………………………….พ.ศ………….. 

 

ขอเสนอแนะของหัวหนาสถานศึกษาหรือผูที่ไดรบัมอบหมาย     

          

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ……………………………………………………… 

     (…………………………………………………………..) 
 

 

 

บันทกึหลังการสอน 
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การจัดกจิกรรมการเรียนรูรายวิชา กีฬาและนันทนาการ ดวยทฤษฎีการเรียนรูโดยใชสมอง

เปนฐานทีม่ีผลตอสมรรถภาพทางกายและความฉลาดทางอารมณ 
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ภาคผนวก จ 

แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย สําหรับเดก็และเยาวชน อายุ 7-18 ป 

แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ สําหรบัวัยรุน ( อายุ 12-17 ป) 

 

(สํานักวิทยาศาสตรการกีฬา กรมพลศึกษา กระทรวงการทองเที่ยวและกีฬา พ.ศ. 2562) 

(แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข พ.ศ. 2543) 
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แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย 

สําหรับเด็กอายุและเยาวชน อายุ 7-18 ป 

 

ประกอบดวยรายการทดสอบจํานวน 6 รายการดังนี้ คอื  

รายการที ่

 

รายการทดสอบ องคประกอบที่ตองการวัดเพือ่ 

1 ช่ังนํ้าหนัก (Weight) เพื่อนํา ไปประเมินสัดสวนของรางกาย ใน

สวนของดัชนีมวลกาย (Body mass index: 

BMI) 

2 วัดสวนสูง (Height) เพื่อนํา ไปประเมินสัดสวนของรางกาย ใน

สวนของดัชนีมวลกาย (Body mass index: 

BMI) 

3 น่ังงอตัวไปขางหนา  

(Sit and Reach) 

เพื่อตรวจประเมินความออนตัวของ ขอไหล 

หลัง ขอสะโพก และกลามเน้ือ ตนขาดานหลัง 

4 ดันพื้นประยุกต 30 วินาที 

(30 Seconds Modified Push 

Ups) 

เพื่อตรวจประเมินความแข็งแรงและ ความ

อดทนของกลามเน้ือแขนและ กลามเน้ือ

สวนบนของรางกาย 

5 ลุก-น่ัง 60 วินาที 

(60 Seconds Sit Ups) 

เพื่อตรวจประเมินความแข็งแรงและ ความ

อดทนของกลามเน้ือทอง 

6 ยืนยกเขาข้ึนลง 3 นาที  

(3 Minutes Step Up and 

Down) 

เพื่อตรวจประเมินความอดทนของ ระบบ

หัวใจและไหลเวียนเลือด 
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วัตถุประสงค  

อุปกรณท่ีใชในการทดสอบ วิธีการปฏิบัติ ระเบียบการทดสอบ การบันทึกผลการ

ทดสอบ เพื่อประเมินนํ้าหนักของรางกาย สําหรับนําไปคํานวณสัดสวน รางกายในสวนของ

ดัชนีมวลกาย (Body Mass Index: BMI) 

วิธีการปฏบิตัิ  

1. ใหผูรับการทดสอบถอดรองเทา และ สวมเสื้อผาท่ีเบาท่ีสุดและนําสิ่งของตาง ๆ ท่ี 

อาจจะทําใหนํ้าหนักเพิ่มข้ึนออกจาก กระเปาเสื้อและกางเกง 

2. ทําการช่ังนํ้าหนักของผูรับการทดสอบ 

ระเบียบการทดสอบ 

 ไมทําการช่ังนํ้าหนักหลังจาก รับประทานอาหารอิ่มใหม ๆ 

การบนัทกึผลการทดสอบ 

บันทึกหนวยของนํ้าหนักเปนกิโลกรัม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช่ังน้ําหนัก (Weight) 
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วัตถุประสงค  

เพื่อประเมินสวนสูงของรางกาย สําหรับ นําไปคํานวณสัดสวนรางกายในสวนของ 

ดัชนีมวลกาย (Body Mass Index: BMI) 

อุปกรณที่ใชในการทดสอบ 

 เคร่ืองวัดสวนสูง 

วิธีการปฏบิตั ิ

1. ใหผูรับการทดสอบถอดรองเทา 

2. ทําการวัดสวนสูงของผูรับการทดสอบ ในทายืนตรง 

การบนัทกึผลการทดสอบ 

บันทึกหนวยของสวนสูงเปนเมตร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วัดสวนสูง (Height) 
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 วัตถุประสงค  

เพื่อประเมินองคประกอบของรางกายในดานความเหมาะสม ของสัดสวนของ

รางกาย ระหวาง นํ้าหนักกับสวนสูง 

 

คณุภาพของรายการทดสอบ 

 คาความเช่ือมั่น  0.96 

 คาความเท่ียงตรง 0.89 

 

อุปกรณที่ใชในการทดสอบ 

1. เคร่ืองช่ังนํ้าหนัก  

2. เคร่ืองวัดสวนสูง  

3. เคร่ืองคิดเลข 

วิธีการปฏบิตั ิ

1. ใหทําการช่ังนํ้าหนักของผูรับการทดสอบเปนกิโลกรัม และวัดสวนสูง ของผูรับ 

การทดสอบเปนเมตร  

2. นํานํ้าหนักและสวนสูงมาคํานวณหาคาดัชนีมวลกาย โดยนํา คานํ้าหนักท่ีช่ังไดเปน 

กิโลกรัม หารดวยสวนสูงท่ีวัดไดเปนเมตร ยกกําลังสอง (เมตร2 ) 

ระเบียบการทดสอบ 

 ในการช่ังนํ้าหนักและวัดสวนสูง ใหผูรับการทดสอบถอดรองเทา และ สวมชุดท่ีเบา

ท่ีสุด 

 

การบนัทกึผลการทดสอบ 

 คาดัชนีมวลกายมีหนวยเปน กิโลกรัม/ตารางเมตร ไดมาจากการ ช่ังนํ้าหนักตัวและ

วัดสวนสูงของผูรับการทดสอบ แลวนําคานํ้าหนักตัว ท่ีบันทึกคาเปนกิโลกรัม แสะสวนสูงท่ี

บันทึกคาเปนเมตร มาแปลงเปน คาดัชนีมวลกาย จากสมการตอไปน้ี 

ดัชนีมวลกาย (Body Mass Index : BMI 

ดัชนีมวลกาย (BMI) = น้ําหนักตัว (กิโลกรัม)            

สวนสูง (เมตร) 2 

ตัวอยางเชน ผูรับการทดสอบมีน้ําหนักตัว 50 

กิโลกรัม สวนสูง 1.50 

คาดัชนีมวลกาย (BMI)  = 50/1.50 

   = 50/2.25 

   = 22.22 กิโลกรัม 
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คุณภาพของรายการทดสอบ 

 คาความเช่ือมั่น 0.95 

 คาความเที่ยงตรง 1.00 

วัตถุประสงค 

 เพื่อประเมินความออนตัวของ ขอไหล หลงั ขอสะโพก และ กลามเน้ือตนขาดานหลัง 

อุปกรณท่ีใชในการทดสอบ 

 กลองเครือ่งมือวัดความออนตัว ขนาดสูง 30 เซนติเมตร มสีเกลของระยะทางต้ังแต คาลบ 

ถึง คาบวก เปนเซนติเมตร 

วิธีการปฏิบัติ 

1. ใหผูรบัการทดสอบยืดเหยียดกลามเน้ือแขน ขา และหลัง (กอนทดสอบใหถอดรองเทา) 

2. ผูรับการทดสอบน่ังตัวตรง เหยียดขาตรงไปขางหนาให เขาตึง ฝาเทาทั้งสองขาง 

ต้ังข้ึนในแนวตรงและใหฝาเทา วางราบชิดติดกบัผนังกลองวัดความออนตัว ฝาเทาวาง หางกันเทากบั

ความกวางของชวงสะโพกของผูรบัการ ทดสอบ      

 3.  เมื่อไดยินสัญญาณ “เริ่ม” ใหผูรับการทดสอบยกแขนทั้ง 2 ขางข้ึน ในทาขอศอกเหยียด

ตรงและควํ่ามือใหฝามือทัง้สองขางวางควํ่าซอนทบักัน พอดี แลวย่ืนแขนตรงไปขางหนา ใหผูรบัการ

ทดสอบคอย ๆ กมลําตัวไปขางหนา พรอมกับเหยียดแขนทีม่ือควํ่าซอนทับกัน ไปวางไวบนกลองวัด

ความออนตัว ใหไดไกลที่สุดจนไมสามารถกมลําตัวลงไปไดอกี ใหกมตัวคางไว 3 วินาที แลวกลับมาสู

ทาน่ังตัวตรง ทําการทดสอบจํานวน 2 ครั้งติดตอกัน 

ระเบียบการทดสอบ 

 ในการทดสอบจะตองถอดรองเทา ทัง้น้ีการทดสอบจะไมสมบูรณและ ตองทําการทดสอบ

ใหมในกรณีที่เกิดเหตุการณตอไปน้ี  

1. มีการงอเขาในขณะที่กมลําตัวเพือ่ย่ืนแขนไปขางหนาใหได ไกลทีสุ่ด 

2. มีการโยกตัวตัวชวยขณะที่กมลําตัวลง 

3. น้ิวกลางของมือทัง้สองขางไมอยูในตําแหนงทีเ่ทากัน 

การบันทึกผลการทดสอบ 

1. บันทึกระยะทางที่ทําไดเปนเซนติเมตร โดยบันทึกคาที่ดีทีสุ่ดจาก การทดสอบ 2 ครั้ง 

2. การบันทึกกรณีที่เศษของจุดทศนิยมมีคาต้ังแต 0.5 เซนติเมตร ข้ึนไปหรือ 

นั่งงอตัวไปขางหนา (Sit and Reach) 
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มากกวา เชน วัดคาได 15.5 เซนติเมตร หรือ 15.7 เซนติเมตร ใหบันทึกผลการทดสอบ

เปน 16.0 เซนติเมตร และในกรณ ีเศษของจุดทศนิยมมีคาต้ังแต 0.5 เซนติเมตร ลงมา

หรือนอยกวาไป เชน วัดคาได 15.3 เซนติเมตร หรือ 15.4 เซนติเมตร ใหบันทึก ผลการ

ทดสอบเปน 15.0 เซนติเมตร 
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วัตถุประสงค 

เพื่อประเมินความแข็งแรงและความอดทนของกลามเน้ือแขนและ กลามเน้ือสวนบนของรางกาย 

คุณภาพของรายการทดสอบ 

 คาความเช่ือมั่น 0.95 

 คาความเที่ยงตรง 1.00 

อุปกรณท่ีใชในการทดสอบ 

1. เบาะฟองนํ้า หรือ โฟมรองพื้น 

2. นาฬิกาจับเวลา 1/100 วินาที 

วิธีการปฏิบัติ 

1. ใหผูรับการทดสอบนอนควํ่าลําตัวเหยียดตรงบนเบาะฟองนํ้าหรือ เบาะรอง      

อื่น ๆ ไขวขาเกี่ยวกันแลวงอข้ึนประมาณ 90 องศา 

2. ฝามือทัง้สองขางวางควํ่าราบกับพื้นในระดับเดียวกับหัวไหล ใหปลายน้ิวช้ีตรง 

ไปขางหนา โดยใหฝามือทัง้สองขางหางกันเทากบั ชวงไหล ขอศอกงอแนบอยูขางลําตัว (ไมควรใหมือ

ทั้งสองวางเลยไหล ข้ึนไปจะสงผลตอการยกและยุบลําตัวข้ึนลงในขณะทําการทดสอบ) 

3. ในขณะเตรียมพรอมที่จะปฏิบัติ ใหผูรบัการทดสอบออกแรงดันพื้น ยกลําตัว 

ข้ึนโดยหัวเขาติดพื้นและใหแขนทั้งสองเหยียดตึง ต้ังตรงกับพื้น ลําตัวเหยียดตรงเปนแนวเดียวกับ

สะโพกและตนขา เขาทั้งสองขางชิดติดกัน ใชเปนจุดหมุนของการเคลื่อนไหว ขณะทําการทดสอบ 

สะโพกและตนขาให ยกข้ึนทํามุมประมาณ 45 องศากับพื้น โดยใหเปนแนวเสนตรงกบัลําตัว 

4. เมื่อไดยินสญัญาณ “เริ่ม” ใหผูรับการทดสอบยุบขอศอกลงใหขอศอก ทั้งสอง 

ขางงอทํามมุ 90 องศา ในขณะที่แขนทอนบนขนานกับพื้น แลวให เหยียดศอกและดันลําตัวกลบัข้ึนไป

เหยียดตรงอยูในทาเดิม นับเปน 1 ครั้ง ปฏิบัติตอเน่ืองกันจนครบ 30 วินาที โดยใหผูรับการทดสอบ

พยายามทําให ไดจํานวนครั้งมากทีสุ่ด      

 ระเบียบการทดสอบ        

 1. ผูทดสอบจะตองสังเกตลําตัวของผูเขารับการทดสอบ ตองให เหยียดตรงเปนแนวเดียวกบั

สะโพก และตนขา แขนทั้งสองอยูในทา เหยียดข้ึนใหตึงกอนจะยุบขอศอกใหงอ เพื่อการดันพื้นข้ึน-ลง 

 2. เขาทั้งสองขางของผูรับการทดสอบจะตองชิดติดกัน (หนาขา สวนบนตองไม 

ดันพื้นประยุกต 30 วินาที 
(30 Seconds Modified Push Ups) 
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สัมผัสพื้นและลําตัวตองไมแอน) และงอเขา ยกปลายเทาข้ึน ใหลอยพนพื้นและไขวกันอยูตลอดเวลา

 3. ในขณะที่ยุบขอศอกลงดันพื้น บรเิวณหนาอกของผูเขารับการ ทดสอบจะตอง 

ลดตํ่าลงจนตนแขนทั้งสองขางขนานกับพื้น และลําตัว จะตองตรงตลอดเวลา   

 4. ผูเขารบัการทดสอบสามารถหยุดพักระหวางการทดสอบและ สามารถปฏิบัติตอไดตามเวลาทีเ่หลอื 

การบันทึกคะแนน บันทึกจํานวนครั้งทีท่ําไดอยางถูกตองภายในเวลา 30 วินาที โดยให ผูเขารับการ

ทดสอบปฏิบัติเพียงครั้งเดียว 
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วัตถุประสงค 

 เพื่อประเมินความแข็งแรงและความอดทนของกลามเน้ือทอง 

คุณภาพของรายการทดสอบ 

 คาความเช่ือมั่น 0.89 

 คาความเที่ยงตรง 0.92 

อุปกรณท่ีใชในการทดสอบ 

1. เบาะฟองนํ้าหรือโฟมรองพื้น 

2. นาฬิกาจับเวลา 1/100 วินาที 

วิธีการปฏิบัติ 

 1. ใหผูเขารบัการทดสอบนอนหงาย ชันเขาข้ึนใหเขาทั้งสองงอเปน มุมประมาณ 90 องศา 

ฝาเทาทั้งสองขางวางราบกับพื้นโดยวางชิดกัน ใหสนเทาทั้งสองขางวางเปนเสนตรงในแนวระดับ

เดียวกัน แขนทั้งสอง เหยียดตรง ในทาควํ่ามือวางแนบไวขางลําตัว 

 2. ใหผูชวยทดสอบน่ังอยูที่ปลายเทาของผูรับการทดสอบ และใชเขา ทั้งสองวางแนบชิดกบั

เทาทั้งสองของผูเขารบัทดสอบ ใชมือทั้งสองจับ ยึดไวที่บรเิวณใตขอพับเขาของผูรบัการทดสอบเพื่อ

ปองกันไมใหลําตัว ขา และเทาเคลื่อนที ่

 3. เมื่อไดยินสัญญาณ “เริม่” ใหผูรบัการทดสอบยกลําตัวข้ึนเคลื่อนไปสู ทาน่ังกมลําตัว 

พรอมกับยกแขนทัง้สองขางเหยียดตรงไปขางหนาใหปลาย น้ิวมือไปแตะที่เสนตรงที่อยูในแนวระดับ

เดียวกับสนเทาทั้งสองขาง แลว นอนลงกลับสู ทาเริ่มตน ใหสะบกัทั้งสองขางแตะพื้น นับเปน 1 ครั้ง 

ปฏิบัติ ตอเน่ืองกันจนครบเวลา 60 วินาที โดยใหผูรับการทดสอบพยายามทําให ไดจํานวนครัง้มาก

ที่สุด 

 4. ผูรับการทดสอบสามารถหยุดพกัระหวางการทดสอบและสามารถ ปฏิบัติตอไดตามเวลาที่

เหลือผลการทดสอบใหนับจํานวนครั้งทีท่ําได อยางถูกตองตอเน่ือง 

ระเบียบการทดสอบ 

ในการทดสอบจะไมนับจํานวนครั้งในกรณีตอไปน้ี 

1. มือทั้งสองไมไดวางแตะที่พื้นขางลําตัว เหมือนกับทาเริม่ตน 

2. ในขณะกลับลงไปสูทาเริ่มตน สะบกัทั้งสองขางไมแตะพื้น 

3. ปลายน้ิวมือทั้งสองขางย่ืนไปแตะไมถึงเสนที่อยูแนวเดียวกบัระดับ สนเทาได 

4. ผูรบัการทดสอบใชมือในการชวยยกตัวข้ึน เชน ใชมือดึงหรือเกี่ยว สวนตาง ๆ  

ลุก-นั่ง 60 วินาที (60 Seconds Sit Ups) 
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ของรางกายหรือกางเกงที่สวมใส หรือใชสวนใดสวนหน่ึง ของแขนดันพื้น เพื่อชวยในการยกลําตัวข้ึน 

การบันทึกคะแนน 

 บันทึกจํานวนครั้งทีท่ําไดอยางถูกตองภายในเวลา 60 วินาที โดยให ผูรับการทดสอบปฏิบัติ

เพียงครัง้เดียว 
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วัตถุประสงค  

 เพื่อประเมินความอดทนของระบบหัวใจ และไหลเวียนเลือด 

คุณภาพของรายการทดสอบ 

 คาความเช่ือมั่น 0.89 

 คาความเที่ยงตรง 0.88 

อุปกรณท่ีใชในการทดสอบ 

 1. นาฬิกาจับเวลา 1/100 วินาที 

 2. ยางหรือเชือกยาว สําหรับกําหนดระยะความสงูของการยกเขา 

 

วิธีการปฏิบัติ 

1. ใหผูรับการทดสอบ เตรียมพรอมในทายืนตรงสองเทาหางกนัเทากับความกวาง 

ของ ชวงสะโพกของผูรับการ ทดสอบ ใหมือทั้งสองขาง ทาวจับไวที่เอว ยกเขาข้ึนสูงจนแตะกับ ยาง

หรือเชือกที่ขึงไว 

2. กําหนดความสูงสําหรบัการยกเขาของผูรบัการทดสอบแตละคน โดยกําหนดให 

ผูเขารบัการทดสอบยกเขาข้ึนสูงใหตนขาขนานกับระดับพื้น (เขางอทํามุมกบัสะโพก 90 องศา) ใหใช

ยางเสนหรอืเชือกขึงไวเพื่อเปน จุดอางอิงระดับความสงูสําหรับการยกเขาในแตละครั้ง 

3. เมื่อไดยินสญัญาณ “เริ่ม” ใหผูรับการทดสอบยกเขาข้ึนสงูจนแตะกับ ยางที่ขึง 

ไว (ตนขาขนานกับระดับพื้น กึ่งกลางตนขาสัมผัสกบัแนวยางเสน หรือเชือกที่ขึงไว) แลววางลง สลับ

กับการยกขาอีกขางข้ึน ปฏิบัติ เชนเดียวกัน นับเปน 1 ครั้ง ใหยกเขาข้ึน-ลงสลับขวา-ซายอยูกับที่ 

(หามว่ิง) ปฏิบัติตอเน่ืองกันไปจนครบ 3 นาที โดยใหผูเขารบัการทดสอบพยายาม ยกใหไดจํานวนครั้ง

มากที่สุดเทาที่จะทําได 

4. หากผูเขารบัการทดสอบมีอาการเหน่ือย สามารถหยุดพักระหวาง การทดสอบ 

เมื่อหายเหน่ือยแลวสามารถปฏิบัติการทดสอบไดตอตามเวลา ที่เหลอื ผลของการทดสอบใหนับ

จํานวนครั้งทีท่ําไดอยางถูกตองตอเน่ือง 

ระเบียบการทดสอบ            

การทดสอบไมสมบูรณในกรณีดังตอไปน้ี       

 1. ผูรับการทดสอบยกเขาแตละขางสงูไมถึงระดับแนวยางเสนหรือ เชือกที่ขึงกําหนดไว 

 2. ผูเขารับการทดสอบใชการว่ิงยกเขาสูงแทน 

ยืนยกเขาข้ึนลง 3 นาที 
( 3 Minutes Step Up and Down) 
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การบันทึกคะแนน 

บันทึกจํานวนครั้งทีส่ามารถยกเขาถึงระดับความสูงทีก่ําหนดให ภายในเวลา  3 นาที โดยนับจํานวน

ครั้งจากขาที่ยกทหีลงัสมัผสัพื้น ใหผูรบัการทดสอบปฏิบัติเพยีงครั้งเดียว 
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แบบประเมิน ความฉลาดทางอารมณ  

สําหรับวัยรุน ( อายุ 12-17 ป) 
ความฉลาดทางอารมณ คือ ความสามารถทางอารมณในการดําเนินชีวิตอยางสรางสรรคและ

มีความสุข การรูจักความฉลาดทางดานอารมณของตนเองเพื่อการพฒันาและการใชศักยภาพของ

ตนเองในการดําเนินชีวิตครอบครัว การทํางานและการอยูรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุขและประสบ

ความสําเรจ็ 

กรมสุขภาพจิตไดตระหนักถึงความสําคัญของความฉลาดทางดานอารมณ จงึไดสรางแบบ

ประเมิณสําหรบัประชาชนเพื่อประเมินตนเอง 

 

คําแนะนํา 

 แบบประเมินน้ีเปนประโยคขอความเกี่ยวของกับอารมณและความรูสึกที่แสดงออกใน

ลักษณะตาง ๆ แมวาบางประโยคอาจไมตรงกบัที่ทานเปนอยูก็ตาม ขอใหทานเลือกคําตอบที่ตรงกบั

ตัวทานมากที่สุด ไมมีคําตอบที่ถูกหรือผิด ดีหรือไมดี 

โปรดตอบตามความเปนจริงและตอบทุกขอ เพ่ือทานจะไดรูจักตนเองและวางแผนพัฒนาตนตอไป 

 มีคําตอบ 4 คําตอบ สําหรบัขอความแตละประโยคคือ ไมจรงิ จริงบางครั้ง คอนขางจริง 

จริงมาก โปรดใสเครื่องหมาย √ ในชองที่ทานคิดวาตรงกับตัวทานมากที่สุด 
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โรงเรียน……………………………………………………………........................... 

ชื่อ…………………………………………………………………............................. 

ชั้น………………..เลขที่………………………………………….......................... 

ไมจริง จริง

บางคร้ัง 
คอนขาง

จริง 

จริง 

มาก 

คะแนน 

1 เวลาโกรธหรือไมสบายใจ ฉันรับรูไดวาเกิดอะไรขึ้นกับฉัน      
2 ฉันบอกไมไดวาอะไรทําใหฉันโกรธ      
3 เม่ือถูกขัดใจ ฉันมักรูสึกหงุดหงิดจนควบคุมอารมณไมได      
4 ฉันสามารถคอยเพื่อใหบรรลุเปาหมายที่พอใจ      
5 ฉันมักมีปฏิกิริยาโตตอบรุนแรงตอปญหาเพียงเล็กนอย      
6 เม่ือถูกบังคับใหทําในส่ิงที่ไมชอบ ฉันจะอธิบายเหตุผลจนผูอ่ืนยอมรับ

ได 
     

7 ฉันสังเกตได เม่ือคนใกลชิดมีอารมณเปล่ียนแปลง      
8 ฉันไมสนใจกับความทุกขของผูอ่ืนที่ฉันไมรูจัก      
9 ฉันไมยอมรับในส่ิงที่ผูอ่ืนทําตางจากที่ฉันคิด      
10 ฉันยอมรับไดวาผูอ่ืนก็อาจมีเหตุผลที่จะไมพอใจการกระทําของฉัน      
11 ฉันรูสึกวาผูอ่ืนชอบเรียกรองความสนใจมากเกินไป      
12 แมจะมีภาระที่ตองทําฉันก็ยินดีรับฟงความทุกขของผูอ่ืนที่ตองการ

ความชวยเหลือ 
     

รวม  
13 เปนเรื่องธรรมดาที่จะเอาเปรียบผูอ่ืนเม่ือมีโอกาส      
14 ฉันเห็นคุณคาในนํ้าใจที่ผูอ่ืนมีตอฉัน      
15 เม่ือทําผิด ฉันสามารถกลาวค า “ขอโทษ” ผูอ่ืนได      
16 ฉันยอมรับขอผิดพลาดของผูอ่ืนไดยาก      
17 ถึงแมจะตองเสียประโยชนสวนตัวไปบาง ฉันก็ยินดีที่จะทําเพื่อสวนรวม      
18 ฉันรูสึกลําบากใจในการทําส่ิงใดส่ิงหน่ึงเพื่อผูอ่ืน      

รวม  
19 ฉันไมรูวาฉันเกงเรื่องอะไร      
20 แมจะเปนงานยาก ฉันก็ม่ันใจวาสามารถทําได      
21 เม่ือทําส่ิงใดไมสําเร็จ ฉันรูสึกหมดกําลังใจ      
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โรงเรียน……………………………………………………………........................... 

ชื่อ…………………………………………………………………............................. 

ชั้น………………..เลขที่………………………………………….......................... 

ไมจริง จริง

บางคร้ัง 
คอนขาง

จริง 

จริง 

มาก 

คะแนน 

22 ฉันรูสึกมีคุณคาเม่ือไดทส่ิงตางๆ อยางเต็มความสามารถ      
23 เม่ือตองเผชิญกับอุปสรรคและความผิดหวัง ฉันก็จะไมยอมแพ      
24 เม่ือเริ่มทําส่ิงหน่ึงส่ิงใด ฉันมักทําตอไปไมสําเร็จ      

รวม  
25 ฉันพยายามหาเหตุผลที่แทจริงของปญหาโดยไมคิดเอาเองตามใจชอบ      
26 บอยครั้งที่ฉันไมรูวาอะไรทําใหฉันไมมีความสุข      
27 ฉันรูสึกวาการตัดสินใจแกปญหาเปนเรื่องยากสําหรับฉัน      
28 เม่ือตองการทําอะไรหลายอยางในเวลาเดียวกัน ฉันตัดสินใจไดวาจะ

ทําอะไรกอนหลัง 
     

29 ฉันลําบากใจเม่ือตองอยูกับคนแปลกหนาหรือคนที่ไมคุนเคย      
30 ฉันทนไมไดเม่ือตองอยูในสังคมที่มีกฎระเบียบขัดกับความเคยชินของ

ฉัน 
     

รวม  
31 ฉันทําความรูจักผูอ่ืนไดงาย      
32 ฉันมีเพื่อนสนิทหลายคนที่คบกันมานาน      
33 ฉันไมกลาบอกความตองการของฉันใหผูอ่ืนรู      
34 ฉันทําในส่ิงที่ตองการโดยไมทําใหผูอ่ืนเดือดรอน      
35 เปนการยากสําหรับฉันที่จะโตแยงกับผูอ่ืน แมจะมีเหตุผลเพียงพอ      
36 เม่ือไมเห็นดวยกับผูอ่ืน ฉันสามารถอธิบายเหตุผลที่เขายอมรับได      

  
37 ฉันรูสึกดอยกวาผูอ่ืน      
38 ฉันทําหนาที่ไดดี ไมวาจะอยูในบทบาทใด      
39 ฉันสามารถทํางานที่ไดรับมอบหมายไดดีที่สุด      
40 ฉันไมม่ันใจในการทํางานที่ยากลําบาก      

รวม  
41 แมสถานการณจะเลวราย ฉันก็มีความหวังวาจะดีขึ้น      
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โรงเรียน……………………………………………………………........................... 

ชื่อ…………………………………………………………………............................. 

ชั้น………………..เลขที่………………………………………….......................... 

ไมจริง จริง

บางคร้ัง 
คอนขาง

จริง 

จริง 

มาก 

คะแนน 

42 ทุกปญหามักมีทางออกเสมอ      
43 เม่ือมีเรื่องที่ทําใหเครียด ฉันมักปรับเปล่ียนใหเปนเรื่องผอนคลายหรือ

สนุกสนานได 
     

44 ฉันสนุกสนานทุกครั้งกับกิจกรรมสุดสัปดาหและวันหยุดพักผอน      
45 ฉันรูสึกไมพอใจที่ผูอ่ืนไดรับส่ิงดีๆ มากกวาฉัน      
46 ฉันพอใจกับส่ิงที่ฉันเปนอยู      

  
47 ฉันไมรูวาจะหาอะไรทํา เม่ือรูสึกเบื่อหนาย      
48 เม่ือวางเวนจากภาระหนาที่ ฉันจะทําในส่ิงที่ฉันชอบ      
49 เม่ือรูสึกไมสบายใจ ฉันสามารถผอนคลายอารมณได      
50 ฉันสามารถผอนคลายตนเองได แมจะเหน็ดเหน่ือยจากภาระหนาที่      
51 ฉันไมสามารถท าใจใหเปนสุขไดจนกวาจะไดทุกส่ิงที่ตองการ      
52 ฉันมักทุกขรอนกับเรื่องเล็กๆ นอยๆ ที่เกิดเสมอ      

รวม  
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การใหคะแนน แบงออกเปน 2 กลุม ในการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

 

 

   

  แตละขอใหคะแนนดังน้ี 

  ตอบไมจริง  ให 1 คะแนน 

  ตอบจริงบางบางครั้ง ให 2 คะแนน 

  ตอบคอนขางจริง  ให 3 คะแนน 

  ตอบจริงมาก  ให 4 คะแนน 

 

 

 

 

 

  แตละขอใหคะแนนดังน้ี 

  ตอบไมจริง  ให 4 คะแนน 

  ตอบจริงบางบางครั้ง ให 3 คะแนน 

  ตอบคอนขางจริง  ให 2 คะแนน 

  ตอบจริงมาก  ให 1 คะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 4 6 7 10 12 14 15 17 20 22 23 25 28 

31 32 34 36 38 39 41 42 43 44 46 48 49 50 

2 3 5 8 9 11 13 16 18 19 21 24 

26 27 29 30 33 35 37 40 45 47 51 52 
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การรวมคะแนน 

ดานดี  หมายถึง  ความสามารถในการควบคุมอารมณและความตองการของตนเอง

    รูจักเห็นใจผูอื่น และมีความรบัผิดชอบตอสวนรวม 

ดานเกง  หมายถึง  ความสามารถในการรูจักตนเอง มีแรงจงูใจ สามารถตัดสินใจ 

แกปญหาและแสดงออกไดอยางมปีระสิทธิภาพ รวมทัง้มี

สัมพันธภาพที่ดีกบัผูอื่น  

ดานสุข  หมายถึง  ความสามารถในการดําเนินชีวิตอยางมีความสุข 

ดาน ดานยอย การรวมคะแนน ผลรวมของคะแนน 

 

ดี 

1.1 ควบคุมตนเอง รวมขอ 1 ถึงขอ 6  

1.2 เห็นใจผูอื่น รวมขอ 7 ถึงขอ 12  

1.3 รับผิดชอบ รวมขอ 13 ถึงขอ 18  

 

เกง 

2.1 มีแรงจงูใจ รวมขอ 19 ถึงขอ 24  

2.2 ตัดสินใจและแกปญหา รวมขอ 25 ถึงขอ 30  

2.3 สัมพันธภาพ รวมขอ 31 ถึงขอ 36  

 

สุข 

3.1 ภูมิใจตนเอง รวมขอ 37 ถึงขอ 40  

3.2 พอใจชีวิต รวมขอ 41 ถึงขอ 46  

3.3 สุขสงบทางใจ รวมขอ 47 ถึงขอ 52  

 

 หลงัจากรวมคะแนนแตละดานเสร็จแลว นําคะแนนที่ไดไปทาํเครื่องหมายลงบนเสนประใน 

กราฟ ความฉลาดทางอารมณและลากเสนใหตอกัน แลวพิจารณาดูวามีคะแนนใดที่สูงหรือตํ่ากวาชวง

คะแนนปกติ 

 ผลที่ไดเปนเพียงการประเมินพอสังเขป คะแนนที่ไดตํ่ากวาคะแนนปกติ ไมไดหมายความวา

ทานมีความผิดปกติในดานน้ัน เพราะดานตาง ๆ เหลาน้ีเปนสิ่งทีม่ีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลา ดังน้ัน คะแนนที่ไดตํ่าจงึเปนขอเตือนใจใหทานหาแนวทางในการพฒันาความฉลาด

ทางดานอารมณในดานน้ัน ๆ ใหมากย่ิงข้ึน 

 สําหรับรายละเอียดและแนวทางในการพัฒนาความฉลาดทางดานอารมณมอียูในหนังสืออีคิว 

ความฉลาดทางดานนอารมณ หรือคูมีฉลาดทางดานอารมณ (สําหรับประชาชน) ของกรมสุขภาพจิต 

รวมทั้งทานสามารถเขารวมกิจกรรมพฒันาความฉลาดทางดานอารมณที่ทางกรมสุขภาพจิตหรือ

หนวยงานอื่นทีเ่กี่ยวของจัดข้ึน 
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กอนเรียน หลังเรียน 

กอนเรียน หลังเรียน 

น่ังงอตัวไปขางหนา 

ยืนยกเขาสูง 3 นาที 
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ลุก-นั่ง 60 วินาที (60 Seconds Sit Ups) 

หลังเรียน 

กอนเรียน 

กอนเรียน 

หลังเรียน 

ดันพ้ืนประยุกต 30  วินาที 
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ประวัติผูวิจัย 
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ประวัตผิูวิจัย 

 

ช่ือ ช่ือสกุล     นางสาวประภัสสร  แกวบอ 

วัน เดือน ปเกิด    12 มีนาคม  2536 

ที่อยูปจจบุัน     87/5 ต.สะแบง  อ.หนองหาน  จ.อุดรธานี 41130 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบุัน  ครู คศ.1 โรงเรียนดัดรุณี 

สถานที่ทํางานปจจุบัน โรงเรียนดัดดรุณี 144 หนาเมือง ตําบลหนาเมือง อําเภอเมือง 

  ฉะเชิงเทรา จังหวัดฉะเชิงเทรา 24000 

ประวัติการศึกษา 2560 ศึกษาศาสตรบัณฑิต (5ป) สาขาวิชา พลศึกษา 

  มหาวิทยาลัยการกีฬาแหงชาติ วิทยาเขตอุดรธานี 

  2566 ศษ.ม. สาขาพลศึกษาและกีฬา 

  มหาวิทยาลัยการกีฬาแหงชาติ วิทยาเขตชลบุร ี
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