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Abstract 

 This research aimed to study the effects of learning management in physical education 

using the simulation approach on badminton learning achievement among Grade 10 students. The 

sample consisted of two classrooms of Grade 10 students at Suankularb Wittayalai Thonburi 

School. They were selected by using simple cluster or area sampling, after which the cluster 

selection method was used with specific examples or purposeful selection. The instrument for 

collecting data was lesson plans on physical education learning management with simulation, 

badminton skills, and achievement measures. The analysis of the data was done by average 

standard deviation and tested for differences with t-values. The research results were found as 

follows: 1) The mean sum of the badminton skill test scores of the experimental group posttest of 

the experiment was higher than the pretest, with a statistical significance of.05; 2) The mean sum 

of badminton skills between the experimental group and the control group showed that the 

experimental group was higher than the control group, with a statistical significance of.05. 3) The 

mean achievement in the badminton posttest of the experimental group was higher than the 

control group, with a statistical significance of .05. 
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บทคัดย่อ 

             การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา โดยใช้สถานการณ์จำลองท่ีมีต่อ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาแบดมินตันของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  4 การวิจัยคร้ังนี้ เป็นการวิจัย 

กึ่งทดลองกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 

ธนบุรี จำนวน 2 ห้องเรียน ได้มาโดยการกำหนดขนาดแบบ การสุ่มแบบกลุ่มหรือพื้นท่ี (Cluster or Area Sampling) 

หลังจากนั้นใชว้ิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive selection) เคร่ืองมอืท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็น 

แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้สถานการณ์จำลอง แบบวัดทักษะกีฬาแบดมินตัน และแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดย หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและทดสอบความแตกต่างด้วย 

ค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลรวมค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบทักษะแบดมินตันของกลุ่มทดลอง หลังการทดลอง

สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ผลรวมค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบทักษะ

แบดมินตันหลังการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม

ควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05  

 

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้; พลศึกษา; สถานการณ์จำลอง; ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน; แบดมนิตัน 

 

บทนำ  
วิชาพลศึกษาเป็นศาสตร์แขนงหนึ่งท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเคลื่อนไหว ออกกำลังกาย เล่นเกมและกีฬา 

เป็นตัวการในการพัฒนาสุขภาพกาย สุขภาพจิต อารมณ์ สังคม และสติปัญญา โดยเร่ิมจากฝึกปฏิบัติผ่านกิจกรรม

ทางกาย ให้รู้ เข้าใจตนเอง ซึ่งลักษณะของการจัดการเรียนการสอนวิชาพลศกึษานัน้เร่ิมตั้งแต่กำหนด หลักการ วัตถุ

ประสงค์ก ลักษณะเนื้อหาวิชา และประสบการณ์ท่ีผู้สอนจัดให้ผู้เรียน รวมถึงสถานท่ีและอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้ในการ

สอน  ประกอบการจัดกิจกรรมวิชาพลศึกษา ซึ่งต่างจากรายวิชาอื่น ๆ ท่ีเรียนในห้องเรียนเป็นอย่างมาก (Suksai, 

2018) ซึ่งในปัจจุบันครูมักสอนแบบอธิบายและปฏิบัติให้ดูเป็นแบบอย่างและให้ผู้เรียนปฏิบัติตาม โดยยึดครูเป็น

ศูนย์กลางส่งผลให้ผู้เรียนไม่เกิดกระบวนการคิด ซึ่งบางครั้งส่งผลให้ผู้เรียนสับสนได้หากไม่ได้ลงมือปฏิบัตจิริง ผู้สอน

จึงต้องเลือกหรือปรับเปลี่ยนรูปเเบบการสอน ตลอดจนการใช้เทคนิคต่าง ๆ ในการสอน ท้ังเนื้อหา สื่อต่าง ๆ เพื่อให้

บรรลุเป้าหมายของการสอน ซึ่งวธีิท่ีหลากหลายนั้นนับว่าเป็นเอกลักษณ์ของผู้สอน จะเป็นสิ่งเชื่อมโยงระหว่างการให้

ความรู้ ทักษะ ให้เกิดแก่ตัวนักเรียน เพื่อให้มีพฤติกรรมตามเป้าหมาย ผู้สอนต้องทำการเลือกรูปเเบบท่ีเหมาะสมกับ

ความต้องการและทันสมัยต่อสภาพแวดล้อมในปัจจุบัน ตลอดจนโครงสร้างของหลักสูตร เนื้อหา ผู้เรียนจำเป็นต้อง

เข้าถึงสถานการณ์ในการเรียนวิชานั้นๆโดยช่วยให้มี ทักษะเบ้ืองต้น อย่างเป็นองค์รวม สามารถนำไปปรับใช้ใน

ชีวิตประจำวันได้ เช่นการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จำลอง จะมีการแสดงบทบาทโดยเข้าไปอยู่ในสถานการณ์นั้นจริง 
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ให้ผู้เรียนมีศักยภาพและพัฒนาตนเองตามเป้าหมายในหลาย ๆ ด้าน พร้อมกันด้วยการลงมือปฏิบัติจริง (Kunaphisit, 

2018) 

 สำหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ได้กำหนดองค์ความรู้ทักษะและคุณลักษณะท่ีสำคัญ 

คือความรู้ทักษะและเจตคติในการสร้างเสริมสุขภาพพลานามัยของตนเองและผู้อื่นรวมถึงการป้องกันและปฏิบัติต่อ 

สิ่งต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อสุขภาพอย่างถูกวิธีและมีทักษะในการดำเนินชีวิตท่ีถูกต้อง กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและ 

พลศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของหลัก สูตรการศึกษาในโรงเรียนท่ีเป็นพื้นฐานของการพัฒนานักเรียนให้มีคุณลักษณะ 

ท่ีพึงประสงค์ มุ่งพัฒนาสุขภาพร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญา พัฒนาระบบกระบวนการคิดและการ 

เเก้ปัญหา โดยการเข้าใจธรรมชาติ รูจ้ักและเข้าใจตนเอง มีคุณธรรมและค่านิยมท่ีดีเพื่อให้ปฏบัิตตินได้อย่างเหมาะสม

สุขภาพของตนเองครอบครวัและชุมชน (Ministry of Education, 2008) 

โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ได้จัดสอนรายวิชาแบดมินตันในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ซึ่งกีฬา 

แบดมินตันเป็นกีฬาสากล ท่ีบุคคลท่ัวไปนิยมเล่นเพื่อใช้ในการออกกำลังกาย เนื่องจากเป็นกีฬาท่ีสร้างความ

สนุกสนานและเล่นได้ทุกสถานท่ีท้ังกลางแจ้งและในร่มขึ้นอยู่กับสภาพของสนามและความเหมาะสม โดยมีเป้าหมาย

ในการเล่นเพื่อตีลูกขนไก่ด้วยแร็กเกตให้ข้ามตาข่ายไปยังแดนตรงข้าม อีกท้ังยังทำให้มีสุขภาพสมบูรณ์แข็งแรง 

มพีลานามัยดี ท้ังน้ีการเลน่อย่างมีประสิทธิภาพนัน้ผู้เลน่ต้องอาศัยความต่อเนื่องจากทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะการเสิร์ฟ 

ทักษะการตีลูกหนา้มอื-หลังมอื การตลีูกโด่ง การตตีบและทักษะอื่น ๆ รวมถึงเข้าใจกฎ กติกา และการเป็นกรรมการ

ผู้ตัดสนิ เป็นต้น มาใชใ้นการแข่งขัน โดยจะตอ้งทำการฝึกฝนและปฏิบัติทักษะตา่งตามขั้นตอนท่ีถูกตอ้ง เพื่อให้การเล่น

หรือการเเข่งขันมคีวามสนุกสนานเพลิดเพลินและเกิดประสิทธิผลสูงสุดในการเเข่งขัน ท้ังนี้ครูควรจัดรูปเเบบการสอน

โดยส่งเสริมให้เกิดกระบวนปฏิบัติทักษะด้วยตนเอง มากกว่าการจดจำการการฟังครูบรรยาย ได้ลงมอืปฏิบัติกิจกรรม

ในสถานการณ์จริง และนำทักษะมาปรับใช้แก้ปัญหา ดังนั้น ครูควรจัดรูปแบบหรือวิธีสอนท่ีเหมาะสม ทำให้เข้าถึง

สถานการณ์ต่าง ๆ ในวชิาน้ัน ๆ 

จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่า การจัดการเรียนรู้เเบบสถานการณ์จำลอง เป็นอีกแนวทางหนึ่งในการ

พัฒนาที่จะช่วยพัฒนานักเรียนให้เข้าไปในบทบาทเหตุการณ์สมมติท่ีครูสร้างขึน้ ซึ่งมลีักษณะคลา้ยกับสถานการณ์จริง 

โดยจัดสภาพแวดล้อมและการมีปฏิสัมพัน ธ์ โดยกำหนดรูปแบบและกติกาไว้อย่างชัดเจน เพื่อให้นักเรียน 

ฝึกกระบวนการคิด เเก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีเผชิญอยู่ โดยนักเรียนใช้ความรู้และประสบการณ์จากการเรียนพร้อม

ด้วยปฏภิาณไหวพริบของแต่ละบุคคลโดยปฏิบัติกิจกรรมนั้น ๆ อย่างเต็มความสามารถ โดยการสอนรูปแบบนี้จะช่วย

ให้นักเรียนถ่ายโยงความรู้และการปฏิบัติ นำไปแก้ปัญหาในสภาพจริงได้เป็นอย่างดี เพราะในการเรียนนักเรียนได้เข้า

ไปอยู่ในเหตุการณ์ท่ีใกล้เคียงกับสภาพท่ีเป็นจริงความเข้าใจในสิ่งท่ีเกิดขึน้ สิ่งสำคัญของการสอนเเบบนี้คือ ผู้สอนจะ

สร้างปัญหา โดยนักเรียนฝึกคิดและเเก้ปัญหานั้น ๆ ด้วยตนเอง ด้วยการแสดงท่ีทำให้ได้ด้วยตัวเอง ด้วยการเเสดง 

ท่ีทำให้ผู้ดูเห็นจริง วิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง จึงนับว่าเป็นวิธีการฝึกการแก้ปัญหาและการตัดสินใจวิธีหนึ่ง 

เพราะสถานการณ์ท่ีสร้างขึ้นมามีความคล้ายกับความเป็นจริงนั้น มักจะมีปัญหาและข้อขัดแย้งต่าง ๆ แฝงมาด้วย 

(Khaemmanee, 2009) 

การจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลอง Simulation Approach on Learning มีจุดมุ่งหมายท่ีสำคัญ คือ  

ฝึกให้นักเรียนมคีวามความเข้าใจเกี่ยวกับบทเรียนในสภาพจริง มุง่ฝึกการคิดและเเก้ปัญหานั้น ๆ ให้ได้ดว้ยตนเอง ด้วย

การเเสดงท่ีทำให้เห็นจริง ให้ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมุ่งเน้นให้เกิดกระบวนการคิด บางคร้ังการสอนโดยตรงอาจจะ 

ทำให้เข้าใจยาก การสร้างสถานการณ์ขึ้นมาเปรียบเสมือนการทำให้เกิดคความเข้าใจในสิ่งท่ีเผชิญง่ายกว่า ซึ่งการ
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สร้างสถานการณ์ขึ้นมานั้นเป็นการเรียนการสอนท่ีคำนึงถึงนักเรียนเป็นหลัก โดยเร่ิมจากบรรยาย เพื่อให้เกิดความ

เข้าใจในบทบาทตนเอง และฝึกฝนจากสถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญ เป็นการเพิ่มความมั่นใจมากขึ้น และลดความ 

ตงึเครยีดทำให้หายจากอาการวติกกังวลก่อนฝึกปฏิบัต ิ(Norkaew, 2015) 

จากท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่าการสอนต้องให้ความสำคัญกับนักเรียน ให้นักเรียนได้ฝึกและเผชิญ

กับสถานการณ์จริง เเก้ปัญหาเฉพาะให้ลุล่วงด้วยดี โดยมีกระบวนการท่ีชัดเจน ส่งผลให้เกิดการพัฒนาอย่างเป็น

ระบบ และยังทำให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจในการปฏิบัติ จึงเลือกรูปแบบการเรียนการสอนในรายวิชาพลศึกษา โดยใช้

สถานการณ์จำลอง เพื่อพัฒนาทักษะกีฬาและผลสัมฤทธ์ิรายวิชาแบดมินตันของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลัย ธนบุรี ให้ดีย่ิงขึน้ 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  
1. เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษา โดยใชส้ถานการณ์จำลองท่ีมตี่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวชิา

แบดมนิตันของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 4 

2. เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะเเนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาแบดมินตัน ก่อนเรียนและหลังเรียน

ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

 

ขอบเขตการวิจัย  
 ขอบเขตด้านเนื้อหา การวิจัยคร้ังนี้มุ่งศึกษาผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยสถานการณ์จำลอง 

ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวชิาแบดมินตันของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 เป็นการวจิัยแบบกึ่งทดลอง 

(Quasi–Experimental Research) แบบวัดก่อนทดลองและหลังการทดลอง (Randomized Pretest-Posttest Control 

Group Designs) 

 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

1. ประชากร เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศึกษา 2565 จำนวน 16 ห้องเรียน จำนวน 577 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2565 จำนวน 2 ห้องเรียน โดยกลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่มหรือพื้นท่ี (Cluster or Area 

Sampling) หลังจากนัน้ใชก้ารเลอืกแบบเจาะจง (Purposive selection) และแบง่ออกเป็นกลุ่ม 2 กลุ่ม ดังนี้ กลุ่มทดลอง 

จำนวน 32 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 32 คน. 

 ขอบเขตด้านพื้นที่ โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา

กรุงเทพมหานคร เขต 1 

ขอบเขตด้านเวลา ดำเนินการวิจัยในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2565 – 

มนีาคม พ.ศ.2566   
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ทบทวนวรรณกรรม  
 การจัดการเรียนรู้พลศึกษา 

 Pianchob (2018) กล่าวว่า พลศึกษาเป็นเคร่ืองช่วยท่ีทำให้การสอนมีแนวทางชัดเจน ให้ครูผู้สอนสร้าง

แนวทาง ทิศทางได้ตามเป้าหมาย ได้แก่ เมื่อครูผู้สอนพลศกึษาจัดทำหลักสูตรในระดับใดระดับหนึ่งนัน้ครูสามารถวาง

จุดมุ่งหมายของหลักสูตร โดยคำนึงถึงพัฒนาการในด้านต่าง ๆ ท่ีเป็นไปตามหลักการพลศึกษา และสอดคล้องกับ 

Good (1959) ท่ีกล่าวไว้ว่า พลศึกษา เป็นการศึกษาเพื่อพัฒนาจิตใจศีลธรรมวัฒนาธรรมของบุคคลและเป็นการ

พัฒนาทางสติปัญญาความมุ่งมั่นและความรู้สึกท่ีสิง่ท่ีดีและความคิดทางบวกต่อผู้เรียนมากยิ่งขึ้น พลศกึษาเป็นวิชาที่

ผลักดันส่งเสริมให้ได้มีพัฒนาการครบท้ัง 5 ด้าน และสอดคล้องกับ Kunaphisit (2018) ได้กล่าวถึง พลศึกษา ว่าเป็น

แรงผลักดันให้เกิดพัฒนาทางกายภาพและปลูกฝังนิสัยการรักสุขภาพ การออกาลังกายมีคุณลักษณะตามเป้าหมาย 

ท่ีวางไว้  

 การพัฒนาครูและการจัดการเรียนการสอนครูพลศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งต้องปรับเปลี่ยนบทบาทของครู

พลศึกษา จากเป็นผู้สอนมาเป็นผู้อำนวยความสะดวก เป็นผู้แนะแนวทาง และเป็นผู้ร่วมเรียน ผู้ศึกษา การพัฒนา

ตนเองของครูพลศึกษา ซึ่งตอ้งอาศัยความรับผิดชอบของตนเองและความร่วมมอืจากทุกภาคส่วน ทัง้ยังต้องตระหนัก

ในความสำคัญของบทบาทพลศกึษาท่ีเข้ามาช่วยส่งเสริมทักษะศตวรรษท่ี 21 รวมท้ัง การนำไอซีทีเข้ามาช่วยครูในการ

พัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น รวมถึงการปรับบทบาท ให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงของ

สถานการณ์โลกของครูพลศึกษาเอง (Suksai, 2018) 

 สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้พลศึกษามุ่งเน้นพัฒนาให้นักเรียนมีพัฒนาการท้ัง 5 ด้าน สร้างให้ผู้เรียน พร้อม

ท้ังดา้นความวชิาการ กายภาพ คุณลักษณะท่ีด ีให้นักเรียนได้ลงมอืปฏบัิตดิ้วยตัวเอง โดยใชก้ิจกรรมกีฬาและกิจกรรม

ทางพลศึกษาเป็นเคร่ืองมือในการปฏิบัติ  ครูเป็นเพียงผู้อำนวยความสะดวก และปรับเปลี่ยนบทบาทให้เข้ากับ

สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งมีประโยคหนึ่งท่ีทำให้เห็นซึ่งประโยชน์ของวชิาพลศกึษาท่ีชัดเจน คือ พลศึกษาทำคนให้เกิดการ

ปรับเปลี่ยนให้เป็นคนท่ีสมบูรณ์ผ่านการจัดกิกจรรมทางพลศึกษาโดยใชก้ีฬาประเภทต่าง ๆ ท้ังกีฬาไทยและกีฬาสากล 

 การจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลอง 

 Moonkham and Moonkham (2009) ได้ให้ความหมายของสถานการณ์จำลองไว้ว่า สถานการณ์จำลอง 

หมายถึงกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้สอนให้ผู้เรียนเข้าไปอยู่ในสถานการณ์ท่ีสร้างขึ้นมา ซึ่งสถานการณ์นั้นจะมีลักษณะ

คล้ายคลึงกับสภาพความเป็นจริงมากท่ีสุดท้ังสภาพแวดล้อมและปฏิสัมพันธ์ โดยมีการกำหนดบทบาทข้อมูลและ

กติกาไว้ เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจจากสภาพการณ์ท่ีเขากำลังเผชิญอยู่ และสอดคล้องกับ  

Boonchuwong (2013) ได้กล่าวว่า การอยู่ในสถานการณ์จำลอง ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดภาพตามในขณะเรียนเกิด

กระบวนการคิด แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ และเข้าใจกฎเกณฑ์ การอยู่ร่วมกัน ซึ่งผู้เรียนจะตอ้งใชข้้อมูลท้ังหมดท่ีได้รับ

ประกอบกับวจิารณญาณของตนเองให้ปฏิบัติหน้าที่ตามสถานการณ์นั้นให้ดีท่ีสุด ซึ่งการเรียนรู้แบบสร้างสถานการณ์

จำลองนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการถ่ายโยงการเรียนได้ดีและสามารถนำไปใชแ้ก้ปัญหาในชีวติจริงได้ และสอดคล้องกับ  

Holden (1981) ได้กล่าวว่า สถานการณ์จำลองเป็นการกำหนดเหตุการณ์ขึ้นให้เข้าร่วมและเผชิญปัญหาเพื่อให้เกิด

กระบวนการแก้ปัญหาที่เสมอืนจริง 

 การจัดการเรียนการรู้โดยใช้สถานการณ์จำลองเป็นการจัดการเรียนรู้ โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญได้ลงมือ

ปฏิบัติจริงด้วยตนเอง โดยเร่ิมจากบรรยายเพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้เรียนรู้และฝึกทักษะจากสถานการณ์จำลองก่อนขึ้น
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ฝึกปฏบัิติ ท้ังน้ีเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจและลดภาวะความเครยีดความวิตกกังวลก่อนขึ้นฝึกปฏิบัติจริง (Norkaew, 

2015) และสอดคล้องกบั Thanaroj (2017) ได้กล่าวถึง การเรียนการรู้โดยใช้สถานการณ์จำลองไว ้ดังนี้ 

1. Safety เนน้ความปลอดภัยเป็นหลัก 

2. Experience เป็นขัน้ท่ีเพิ่มประสบการณ์ในดา้นทักษะ 

3. Practice การฝึกต้องให้ผู้เรียนดงึเอาสามารถออกมาใช ้

4. Benefits เมื่อทำการฝึกปฏบัิตจิะทำให้เกิดประโยชน์ 

 สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลอง เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีพยายามให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้จากสถานการณ์ท่ีมีความใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากท่ีสุดโดยการสร้างสถานการณ์จำลองขึ้นในห้องเรียน 

เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการถ่ายโยงการเรียนได้ดีและสามารถ

นำไปใชแ้ก้ปัญหาในชีวิตจรงิได้ 

 พัฒนาการของวัยรุ่น 

 Chan-Em (2013) ได้กล่าวว่า พัฒนาการวัยรุ่นตอนกลาง ดังต่อไปนี้ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

อายุประมาณ 17-18 ปี ซึ่งถือว่าเป็นช่วงวัยรุ่นตอนกลาง มีพัฒนาการทางกาย โดยรูปร่างเข้าสัดส่วน เสมือนผู้ใหญ่ 

อัตราส่วนสูงเพิ่มขึ้นน้อย แต่การเพิ่มทางน้ำหนักยังคงดำเนินต่อไปในอัตราท่ีช้าลงกว่าเดิม สุขภาพแข็งแรงกว่าช่วง

วัยรุ่นตอนต้น สำหรับพัฒนาการทางอารมณ์ วัยนี้เป็นวัยท่ีได้ชื่อว่าวัย “พายุบุแคม” คือ การแสดงความรู้สึกรุนแรง 

เปิดเผยและตรงไปตรงมา และต้องการความเป็นอิสระจากครอบครัว สอดคล้องกับ Phothawin (2016) ท่ีกล่าวว่า 

พัฒนาการทางสังคมของเด็กวัยนี้กวา้งขวางขึ้นท้ังสองเพศ มีการคบเพื่อนต่างเพศมากขึ้น อาจมีการรวมกลุ่มเพื่อทำ

กิจกรรม เช่น เลน่กีฬา เล่นดนตรี เป็นวัยท่ีกลุ่มเพื่อนมีอทิธิพลมาก และพัฒนาการด้านสุดท้ายคือทางด้านสตปัิญญา 

โดยวัยนี้จะมีความจำดีขึ้น มีสมาธิมากขึ้น สนใจผู้อื่นมากขึ้น สามารถใช้ความคิดของตนเองได้อย่างมีเหตุผล  

รู้จักสังเกตความรู้สกึของคนอื่นท่ีมีต่อตนเองได้มากขึน้ และสามารถสร้างความเชื่อมั่นให้กับตนเอง 

 พัฒนาการของผู้เรียนท่ีเกี่ยวกับการจัดการศึกษาวัยรุ่น สามารถสรุปได้ดังนี้ ผู้เรียนมัธยมศึกษาตอนกลาง 

เป็นช่วงเปลี่ยนแปลงหลายด้าน พัฒนาการวัยรุ่นท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาของโรงเรียน ใน เร่ืองต่าง ๆ คือ 

1) ความสัมพันธ์กับเพื่อนมีอิทธิพลมาก โรงเรียนควรหากิจกรรมทางต่าง ๆ เช่น จัดกีฬา 2) การบรรลุบทบาททาง

สังคมเปิดโอกาสให้มีท่ีปรึกษาปัญหาต่าง ๆ 3) การยอมรับสภาพทางกายและความแตกต่างของแต่ละบุคคล ไม่

ล้อเลียน กลั่นแกล้งร่างกายคนอื่น 4) การบรรลุความเป็นอิสระจากผู้ปกครอง 5) การเตรียมตัวเพื่อดำรงชีวิต

ครอบครัว จัดสอนวิชาท่ีเกี่ยวกับชีวิตครอบครัว 6) การเตรียมตัวทางด้านเศรษฐกิจ 7) การแสวงหาค่านิยมและ

คุณธรรม การดำรงตนในสังคม 8) ความรับผิดชอบต่อสังคม โดยเร่ิมจากรับผิดชอบตัวเอง ครอบครัวและสังคม 

(Phosuwan, 2001) 

 สรุปได้ว่า พัฒนาการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย อยู่ในช่วงวัยรุ่นตอนกลางจะมีการ

เปลี่ยนแปลงในทุกๆด้านไปพร้อม ๆ กัน ได้แก่ พัฒนาการทางด้านร่างกายจิตใจและสังคม ถ้าวัยรุ่นมีการพัฒนาใน

ด้านต่าง ๆ อย่างเหมาะสมจะช่วยทำให้วัยรุ่นสามารถปรับตัวได้ดีและป้องกันการเกิดปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้นได้ซึ่ง

พัฒนาการของวัยรุ่นท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการศกึษาคือพัฒนาการทางด้านอารมณ์และสงัคม 

 จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องสรุปได้ว่า การจัดเรียนรู้พลศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้น

พัฒนาให้นักเรียนมพีัฒนาหลายด้าน โดยใช้กิจกรรมเป็นสื่อและเนน้การลงมอืปฏบัิต ิครผูู้สอนต้องปรับเปลี่ยนบทบาท

ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ พัฒนาตนเองให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัยและพัฒนาการของช่วงวัยรุ่น
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ตอนกลางซึ่งก็จะมกีารเปลี่ยนแปลงหลาย ๆ ด้าน การจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลอง เป็นการเรียนการสอนท่ี

มุ่งให้นักเรียนได้เรียนรู้จากตนเองโดยผ่านสถานการณ์ท่ีสร้างหรือจำลองขึน้ในห้องเรียน โดยมคีวามใกล้เคียงกับความ

เป็นจริงมากที่สุด เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ และปฏบัิตติามกฎ กติกา ดังนั้นการจัดการเรียนรู้

พลศกึษาโดยใช้สถานการณ์จำลอง จึงเป็นรูปแบบการสอนท่ีเหมาะสมท่ีจะนำปรับใชใ้นการเรียนสอน เพื่อช่วยพัฒนา

ให้ผู้เรียนเกิดการถ่ายโยงการเรียนได้ดี ได้รับประสบการณต์รงจากตนเองและสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจรงิได้ 

 

วิธีดำเนินการวจิัย  
 การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวจิัยกึ่งทดลอง รูปเเบบกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม วัดก่อนทดลองและหลังการทดลอง 

(Randomized Pretest-Posttest Control Group Designs)   

การพทัิกษ์สิทธ์ิผู้เข้าร่วมวิจัย เสนอโครงการวิจัยเพื่อขอการรับรองคณะกรรมการจริยธรรมสำหรับพจิารณา

โครงการวิจัยท่ีทำในมนุษย ์มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ รหัสโครงการ SWUEC-G- 352/2563E1)  

การศกึษาในเชงิเอกสาร (Documentary Study) ทำการศกึษาและรวบรวมขอ้มูล จากเอกสารและหลักฐาน

ท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551, การจัดการเรียนรู้พลศึกษา, การจัดการเรียนรู้เเบบ, 

สถานการณ์จำลอง, พัฒนาการของวัยรุ่น, ทกัษะพื้นฐานกีฬาแบดมนิตัน และงานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง  

การศึกษาในภาคสนาม (Field Study) เพื่อทราบถึงแนวคิด หลักการ รูปแบบ ความสัมพันธ์ กระบวนการ

สร้าง โดยมีขัน้ตอนการศึกษา ดังนี้ 

 1. ทำการศึกษาและคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสวนกุหลาบ

วทิยาลัย ธนบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 16 ห้องเรียน จำนวน 577 คน โดยใชแ้บบทดสอบวัดความรู้ 

เร่ืองทักษะแบดมนิตัน และทดสอบทักษะแบดมนิตัน ก่อนเรียน 4 ทักษะ และบันทึกคะแนน 

 2. นำผลคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย โดยกลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่มหรือพื้นท่ี (Cluster or 

Area Sampling) หลังจากนั้นใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive selection) และแบ่งออกเป็นกลุ่ม 2 กลุ่ม ดังนี้ กลุ่ม

ทดลอง จำนวน 32 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 32 คน 

  3. ดำเนินการสอนตามเเผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษา โดยใช้สถานการณ์จำลองทักษะแบดมินตัน  

ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 เป็นเวลา 4 สัปดาห์ ดำเนินการเก็บคะแนนหลังเรียนโดยใช้แบบวัดทักษะแบดมนิตัน โดยทดสอบ

การปฏบัิตติามรายทักษะแบดมนิตันในทุกๆสัปดาห์ 

 4. ทดสอบหลังเรียน (Post test) ด้วยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเช่นเดียวกันกับทดสอบก่อนเรียน 

บันทึกคะแนน 

5. นำข้อมูลท่ีได้จากการทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างไปวิเคราะห์ทางสถิติเพื่อสรุปผลการทดลองตาม

ความมุ่งหมายของการวจิัยต่อไป    

 เครื่องมอืที่ใช้ในการศึกษา  

   1. เเบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีได้รับการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ โดยการหาค่าความตรงเชิง

เนื้อหา ตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์จากค่าดัชนคีวามสอดคล้อง จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

มคี่าดัชนีความสอดคล้อง 0.89-1 จากนั้นนำไป Try out กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 
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30 คน เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของเคร่ืองมือ โดยวิธีการทดสอบซ้ำ (Test-Retest Reliability) ผลการวิเคราะห์ พบว่า 

ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.69 

 2. เเผนการจัดการเรียนรู้พลศกึษาโดยใช้สถานการณ์ จำนวน 4 เเผน 8 คาบ ท่ีได้รับการตรวจสอบคุณภาพ

เคร่ืองมือ โดยการหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา รายฉบับจากค่าดัชนีความสอดคล้อง จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน มีค่าดัชนี

ความสอดคล้องเท่ากับ 0.90-1 

 3. แบบวัดทักษะแบดมินตัน โดยผู้วิจัยใช้เเบบทดสอบทักษะของ Kongpolprom and Choosakul (2020) เป็น

เคร่ืองมือทดสอบทักษะแบดมินตันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ซึ่งประกอบด้วย 4 ทักษะ โดยมีค่าความเชื่อมั่น

เท่ากับ 0.77 - 0.89  

การเก็บรวบรวมข้อมูล  

ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีหลากหลาย เพื่อให้ได้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา โดยมี

วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล ดังนี้  

 1. ชี้แจงขัน้ตอนและวิธีปฏบัิตใินการเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

 2. ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ด้วยเเบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยการทดสอบปฏบัิติทักษะแบดมนิตัน 

และทดสอบความรู้กีฬาแบดมนิตัน บันทึกคะแนน  

 3. ดำเนินการสอนตามเเผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้สถานการณ์จำลอง ทักษะแบดมินตัน  

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 และดำเนินการเก็บคะแนนหลังเรียนโดยใช้แบบวัดทักษะแบดมินตัน โดยการปฏิบัติทักษะ

แบดมนิตัน   

4. ทดสอบหลังเรียน (Post test) ด้วยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเช่นเดียวกันกับทดสอบก่อนเรียน 

บันทึกคะแนน 

 5. นำข้อมูลท่ีได้จากการทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ไปวิเคราะห์ทางสถิติเพื่อสรุปผลการทดลองตาม

ความมุง่หมายของการวจิัยตอ่ไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีได้จากทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งได้แก่ แบบวัดทักษะแบดมินตันและแบบ 

วัดความรู้กีฬาแบดมนิตัน ก่อนและหลังทดลองของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง มาทำการวเิคราะหข์้อมูล โดยสถิตท่ีิใชม้ดัีงนี้ 

สถิตทิี่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมอื 

 1. ตรวจความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยการพิจารณาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index  

of Item Objective Congruence: IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใชส้ถานการณ์จำลอง  

 2. หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความรู้วิชาแบดมินตัน โดยมีค่าความเชื่อมั่น โดยวิธีการทดสอบซ้ำ (Test-

Retest Reliability) โดยหาค่าความเชื่อม่ัน สหสัมพันธของเพยีรสัน  

สถิตทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะเเนนการทดสอบทักษะแบดมินตันก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง 

โดยการทดสอบค่าท ี(Paired Sample t-test)  

 2. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะเเนนการทดสอบทักษะแบดมินตันก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มควบคุม 

โดยการทดสอบค่าท ี(Paired Sample t-test)  
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 3. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะเเนนการทดสอบทักษะแบดมินตันหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุม โดยการทดสอบค่าท ี(Independent Sample t-test)  

 4. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะเเนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม โดยการทดสอบค่าท ี(Independent Sample t-test)  

การนำเสนอผลการศึกษาวิจัย  

 การนำเสนอข้อมูลจะอยู่ในลักษณะตารางเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย สรุปผลและอภิปรายผลในรูปการพรรณนา

ความ (Descriptive Presentation)  

 

ผลการวจิัย  
 ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จำลองท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาแบดมินตันของ

นักเรียนระดับชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 สามารถสรุปผลการวจิัยได้ดังน้ี 

  

ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะเเนนทักษะแบดมินตันก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง 

Table 1 Comparison of mean scores of badminton skill pretest and posttest the experimental group. 

  ** p  .05 

  

ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะรวมกีฬาแบดมนิตัน หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูง

กว่าก่อนการ(ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.43) สูงกว่าก่อนการทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.18) ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะการตลีูก

โด่ง หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.72) สูงกว่าก่อนการทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.16) 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะการเสิร์ฟลูกหลังมือ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.97)                  

สูงกว่าก่อนการทดอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31) ค่าเฉลี่ยของคะเเนนทักษะการตีลูกหยอด หลังการทดลองของนักเรียน

กลุ่มทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.22) สูงกว่าก่อนการทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31) ค่าเฉลี่ยของคะเเนนทักษะการ 

ตี ลูกตบ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.81) สูงกว่าก่อนการทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

3.94)  

 

 

 

ตัวแปรท่ีศึกษา 

(variable) 

ก่อนการทดลอง 

(pretest) 

หลังการทดลอง 

(posttest) 

 

t 

 

p-value 

 
S.D. แปลผล 

 
S.D. แปลผล 

ทักษะการตีลูกโด่ง (Lob shot) 4.16 0.95 พอใช้ 8.72 0.89 ด ี 33.99* <0.001 

ทักษะการเสิร์ฟลูกหลังมือ  

(Backhand Serve) 

4.31 0.86 พอใช้ 8.97 0.78 ด ี 30.43* <0.001 

ทักษะการตีลูกหยอด (Drop shot) 4 .31 1.00 พอใช้ 8.22 1.10 ด ี 28.44* <0.001 

ทักษะการตีลูกตบ (Smash) 3.94 0.80 พอใช้ 7.81 0.86 ด ี 24.17* <0.001 

รวมทุกทักษะ (All) 4.18 0.17 พอใช ้ 8.43 0.52 ด ี 20.33* <0.001 
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ตารางท่ี 2 ผลการเปรยีบเทียบค่าเฉลี่ยของคะเเนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง                       

Table 2 Comparison of the mean scores of the pretest and posttest experimental achievement scores of the experimental group. 

  

           ** p  .05 

 

ผลการวจิัยพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะเเนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการทดลองของนักเรียนของกลุ่มทดลอง

(ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 34.41) สูงกว่าก่อนการทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.06) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ.05 

  

ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนรวมทักษะแบดมินตันโดยใช้สถานการณ์จำลองรายทักษะ ได้แก่ ทักษะการตีลูกโด่ง, 

ทักษะการเสิร์ฟหลังมือ, ทักษะการตีลูกหยอด และทักษะการตีลูกตบ หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่ม

ควบคุม 

Table 3 Comparison of the average scores of badminto skills using simulation. Skills are Lod shot, Backhand Serve, Drop shot and 

smash after the experiment between the experimental group students and the control group students. 

 

ตัวแปรท่ีศึกษา (variable) 
 

S.D. แปลผล t p-value 

ทักษะการตลีูกโด่ง (Lob shot) 

กลุ่มทดลอง (The experimental group) 8.72 0.89 ด ี 6.89* <0.001 

กลุ่มควบคุม (The control group) 7.31 0.74 ด ี

ทักษะการเสิร์ฟลูกหลังมอื (Backhand Serve) 

กลุ่มทดลอง (The experimental group) 8.97 0.78 ด ี 8.09* 

 

<0.001 

กลุ่มควบคุม (The control group) 7.38 0.79 ด ี

ทักษะการตลีูกหยอด (Drop shot) 

กลุ่มทดลอง (The experimental group) 8.22 1.10 ด ี 3.33* 

 

<0.001 

กลุ่มควบคุม (The control group) 7.34 1.00 ด ี

ทักษะการตลีูกตบ (Smash) 

กลุ่มทดลอง (The experimental group) 7.81 0.86 ด ี 5.13* 

 

<0.001 

กลุ่มควบคุม (The control group) 6.69 0.90 พอใช้ 

ผลรวมทุกทักษะ (All) 

กลุ่มทดลอง (The experimental group) 8.43 0.52 ด ี 4.08* 

 

0.010 

 กลุ่มควบคุม (The control group) 7.18 0.33 ด ี

        ** p  .05 

  

       คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

            (Learning achievement) 
 

S.D. t p-value 

ก่อนทดลอง (pretest) 19.06 2.15 31.65* 

 

<0.001 

หลังทดลอง (posttest) 34.41 1.58 
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ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะเเนนรวมทักษะกีฬาแบดมินตันหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง

(ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.43) สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.18) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ค่าเฉลี่ยของทักษะการตีลูกโด่ง หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.72) สูงกว่านักเรียนกลุ่ม

ควบคุม (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.31) อย่างมนีัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 ค่าเฉลี่ยของทักษะการเสิร์ฟลูกหลังมอื หลังการ

ทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.97) สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.38) อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ค่าเฉลี่ยทักษะการตีลูกหยอด หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียน

กลุ่มควบคุม (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.22) (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.34) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ค่าเฉลี่ยทักษะการตี

ลูกตบ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.81) สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

6.69) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05    

 

ตารางท่ี 4 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะเเนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

Table 4 Comparison of mean pre-test and post-test achievement scores between the experimental group and the control group. 

คะเเนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(Learning achievement) 
 

S.D. t p-value 

กลุ่มทดลอง 

(The experimental group) 

ก่อนทดลอง (pretest)   19.06   2.15  31.65* <0.001 

หลังทดลอง (posttest)   34.41   1.58 

กลุ่มควบคุม 

(The control group) 

ก่อนทดลอง (pretest)   19.38   2.38  18.38* <0.001 

หลังทดลอง (posttest)   29.81   1.89 

           ** p  .05 

  

ผลการวจิัยพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะเเนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการทดลองของนักเรียนของกลุ่มทดลอง

(ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 34.41) สูงกว่าก่อนการทดลอง (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.06) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 

อภิปรายผล  
 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ท่ี 1 พบว่า ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของคะเเนนการทดสอบทักษะแบดมินตัน 

ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใชส้ถานการณ์จำลอง พบว่า ค่าเฉลี่ย

คะเเนนการทดสอบทักษะแบดมินตันหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้เเสดง

ให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จำลองเป็นการสร้างสถานการณ์จำลองขึ้นในห้องเรียน มุ่งให้ฝึกการ

กล้าคิดและแก้ปัญหาที่เผชิญได้ เเก้ปัญหาในการทดสอบการปฏิบัติจรงิได้เป็นอย่างดีช่วยพัฒนาความสามารถในการ

ปฏิบัติทักษะกีฬาแบดมินตัน เนื่องจากให้นักเรียนปฏิบัติตามสถานการณ์จริงและฝึกปฏิบัติในสถานการณ์ ๆ ทำให้มี

การเชื่อมโยงทักษะการปฏิบัติได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับท่ี Pornkul (2011) ได้กล่าวไว้ว่า คือ แนวทางการเรียน 

ท่ีผู้เรียนลงมอืทำเเล้วได้รับประสบการณ์ท่ีเป็นผลของการกระทำของตน และสอดคล้องกับงานวจิัยของ Wongpanom 

(2019) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถการเล่นกีฬาฟุตบอลโดยใช้สถานการณ์จำลองของนักเรียนท่ีเป็นนักกีฬา

มัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการเล่นกีฬาฟุตบอลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ

สอดคล้องกับท่ี Norkaew (2015) ได้กล่าวไวว้่า การสอนโดยคำนึงผู้เรียนและให้ได้ลงมือปฏิบัตจิริงด้วยตนเอง เรียนรู้
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และฝึกทักษะจากสถานการณ์จำลอง ทำให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจและลดภาวะความเครียด ความวิตกกังวลก่อนขึ้น

ฝึกปฏิบัติ และสอดคล้องกับท่ี Khaemmanee (2009) ได้กล่าวไว้ว่า เมื่อนักเรียนได้เข้าไปอยู่สภาพใกล้จริงจะเกิด

กระบวนการคิด และแก้ปัญหา และสอดคล้องกับท่ี Moonkham and Moonkham (2009) ได้กล่าวไว้ว่า สภาพ 

แวดลอ้มและปฏิสัมพนัธ์ส่งผลต่อการเข้าใจ การสร้างสถานการณ์ขึน้มา จะเกิดการเชื่องโยงความรู้ของผู้เรียน   

 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ท่ี 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะเเนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้แบบทดสอบ

ปรนัย รวมท้ังหมด 40 ข้อ หลังการทดลองของกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้สถานการณ์

จำลองและกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบปกติท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา             

แบดมินตัน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการ

ทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 ท้ังน้ี เนื่องจากการจัดการเรียนรูโดย

ใชส้ถานการณ์จำลองเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์ตรง จากกระบวนการสอน ทำให้เข้าใจ

ในขัน้ตอนการปฏิบัติทักษะนัน้ ๆ มากยิ่งขึ้น และนำมาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งทำให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์และเชื่อมโยง

ความรู้ สอดคล้องกับท่ี Moonkham and Moonkham (2009)  ได้กล่าวไว้ว่า สถานการณ์จำลองทำให้เข้าใจมากขึ้น 

เป็นการฝึกให้ได้ประสบการณ์จริงในสถานการณ์ท่ีจำลอง ได้เข้าใจในขั้นตอน ไดป้ฏิบัติจำลอง ท่าทาง และเหตุการณ์

ในทักษะนั้นๆทำให้เกิดความเข้าใจโดยการปฏิบัติและลงมือทำจากตนเอง และสอดคล้องกับท่ี Kunaphisit (2018) ได้

กล่าวว่าเมื่อผู้เรียนได้อยู่ในสถานการณ์นั้นจริง จะทำให้ผู้เรียนมีศักยภาพและพัฒนาตนเองตามเป้าหมายในหลาย ๆ

ด้าน พร้อมกันดว้ยการลงมอืปฏบัิตจิรงิ ซึ่งแสดงให้เหน็ว่าการสอนแบบนี้ส่งผลดีมากกว่าเเบบดั้งเดิม 

 จากผลการวิจัยและงานวจิัยอ้างองิข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้สถานการณ์

จำลอง สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการทดลอง

ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งจากกระบวนการสอน ทำให้เข้าใจในขั้นตอนการปฏิบัตทัิกษะนั้น ๆ มากยิ่งขึ้น 

และนำมาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งทำให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์และเชื่อมโยงความรู้ สามารถเชื่อมโยงท้ังการปฏิบัติกับ

เนื้อหาความรู้ 

  

สรุปผล  
 จากการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้สถานการณ์จำลองท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

รายวิชาแบดมินตันของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะเเนนทักษะและผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนรายวิชาแบดมินตันของนักเรียนกลุ่มทดลอง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

และค่าเฉลี่ยของคะเเนนทักษะและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาแบดมินตันของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม

ควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05     

 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย  

จากการวจิัยพบว่า แต่ละหอ้งเรียนมีเวลาในการฝึกการฝึกปฏบัิติไม่เท่ากัน ด้วยเหตุน้ี อาจารย์ผู้สอนจึงควร 

1. ควรชี้แจงให้ นักเรียนเข้าใจในแต่ละลำดับของการเรียนตามวัตถุประสงค์ที่ตัง้ไว้ 

2. ควรมเีวลากำหนดชัดเจนในการฝึกแต่ละแบบฝึกโดยใชส้ถานการณ์จำลอง 
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3. การจัดการเรียนรู้พลศกึษา 5 ขั้น ควรปรับระยะเวลาให้ยดืหยุ่นในการฝึกปฏบัิติบางขั้น เนื่องจากในเวลา

เรียนนอ้ยเกินไป ทำให้นักเรียนต้องมาฝึกซ้อมในช่วงเลิกเรียนร่วมดว้ย 

ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป  

1. ควรนำการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใชส้ถานการณ์จำลอง ปรับใชด้้านการเล่นทีมในกีฬาประเภทต่าง ๆ 

2. แบบฝึกในการฝึกปฏิบัติทักษะกีฬามีหลากหลาย ทำให้ไม่สมดุลกับเวลา ควรมรีะยะเวลาในการปฏิบัตใิห้

ผู้เรียนมากขึน้ 

 

องค์ความรู้ใหม่ 
จากการศึกษาคร้ังนี้ทำให้เกิดองค์ความรู้ ซึ่งเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา เพื่อให้นักเรียนได้

พัฒนาครบทุกด้านอย่างสูงสุด โดยเป็นการประยุกต์การสอนโดยใช้สถานการณ์จำลองเข้ากับการสอนพลศึกษา 

ผู้สอนจึงตอ้งปรับขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ของพลศึกษาให้เชื่อมโยงกับการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จำลอง ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จำลอง 
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ขั้นที่ 4 ขั้นปฏบิัติการเรียนรู้  
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ที่กำหนดไว ้
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