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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ ศึกษาและเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรู้ตามหลักการทรงงานของ
ในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น   
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น คัดเลือกโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
จ านวน 40 คน ด าเนินการจัดการกลุ่มตัวอย่าง เข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแบบสุ่ม 2 กลุ่ม  ๆ ละ 20 คน 
ก าหนดให้กลุ่มทดลองได้รับจัดการเรียนรู้ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน และ
กลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบปกติ โดยท าทดลอง 8 สัปดาห์  ๆ ละ 1 ช่ัวโมง เครื่องมือที่ใช้ในการ
ทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการรู้วิชาพลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 5 ฉบับ ท าการวัดก่อนการ
ทดลองและหลังการทดลอง 8 สัปดาห์ ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบค่า 
“ที” t – test  
 ผลการวิจัย พบว่า 1) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพลศึกษา 
สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนพลศึกษา สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ค าส าคัญ: พลศึกษา,  หลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9,  การใช้เกมเป็นฐาน 

 
Abstract 

 This research aimed to study and compare the effect of Learning Management Based On 
The Concept Of King Rama IX principles Learning management And Game Based Learning on 
academic achievement of lower secondary school students. A total of 4 0  people were selected 
by a multistage random sampling method. Perform sample management assignment is divided into 
two groups of 20 people. The experimental group was taught by King Rama IX principles Learning 
management And Game Based Learning and the control group was learned in a normal way by 
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doing an experiment for 8  weeks and taking 1  hours each the instrument in the experiment were 
physical education learning management plans based on King Rama IX principles Learning 
management And Game Based Learning each the instrument for collecting data was 5 Academic 
Achievement tests Test were measured before and after 8 weeks. Analysis data by means, standard 
deviations and t-test. 
 The research results were found as follows : 1) After the experimental, the mean score of 
mean scores of physical education learning achievement. higher than before the experiment 
significant at the .0 5  level. 2 )  After the experimental, the scores of physical education learning 
achievement methods of teaching of the experimental group higher than the control group and 
was a significant difference at .05 
 
Keywords: Physical Education,  King Rama IX principles Learning management,  
Game Based Learning 
 
บทน า 
 พลศึกษาเป็นวิชาที่อาศัยกิจกรรมการเล่นเกมและการออกก าลังกายเป็นสื่อ มีเป้าหมายส าคัญในการ
ส่งเสริมให้มนุษย์เกิดความเจริญงอกงามทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญา (วรศักดิ์ เพียรชอบ , 
2548) กระทรวงศึกษาธิการ ได้ก าหนดให้พลศึกษาเป็นหนึ่งในสาระการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐานปี 2551 ในสาระที่ 3 การเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทยและกีฬาสากล โดยมีการ
ก าหนดให้คุณภาพผู้เรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ไว้ว่าสามารถเข้าร่วมกิจกรรมทางกาย กิจกรรมกีฬา 
กิจกรรมนันทนาการ กิจกรรมสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ โดยน าหลักการของทักษะทางกลไกมาใช้
อย่างปลอดภัย สนุกสนานและปฏิบัติเป็นประจ าสม่ าเสมอตามความถนัดและความสนใจ พร้อมท้ังการปฏิบัติตามกฎ 
กติกา หน้าท่ีความรับผิดชอบ เคารพสิทธิของตนเองและผู้อื่น ให้ความร่วมมือในการแข่งขันกีฬาและการท างานเป็น
ทีมอย่างเป็นระบบด้วยความมุ่งมั่นและมีน้ าใจนักกีฬา จนประสบความส าเร็จตามเป้าหมายด้วยความช่ืนชมและ
สนุกสนาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)   
 การพัฒนาประเทศจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องพัฒนาทางด้านการศึกษาควบคู่ไปกับการพัฒนาด้านอื่น ๆ 
เพราะการศึกษาเป็นองค์ประกอบส าคัญในการพัฒนาคุณภาพของมนุษย์ พลศึกษาเป็นอีกหนึ่ งรายวิชาที่มีบทบาท
อันส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาบุคคลให้เป็นคนที่มีคุณภาพทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญา 
(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) การจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนจึงเป็นพื้นฐานส าคัญในการพัฒนา
เด็กทุกช่วงวัย โดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้มุ่งเน้นให้พัฒนาผู้เรียนทุกคนมี
ความสมดุลของชีวิตทั้งด้านร่างกาย ความรู้ ทักษะพื้นฐานเจตคติ โดยมุ่งเน้นที่ผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญบนพื้นฐานการ
พัฒนาความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของนักเรียนได้อย่างเต็มที่ พลศึกษาเป็นหนึ่งในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ที่ได้บรรจุในหลักสูตรแกนกลางมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีกิจกรรมการเคลื่อนไหวพื้นฐาน การออกก าลังกายและการ
เล่นกีฬาในการเป็นเครื่องมือและสื่อกลางในการพัฒนานักเรียนด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา สร้าง
เสริมสุขภาพและพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคลซึ่งเป็นก าลังหลักของชาติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ปัจจุบัน
การศึกษาในประเทศของเรามุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความเป็นเลิศทางวิชาการ จนละเลยการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถใช้
ชีวิตประจ าวันได้ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงของโลก แนวทางในการพัฒนาการศึกษาเพื่อท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ ที่อยู่
ร่วมกันได้ ไม่ใช่แค่เพียงการปรับปรุงหลักสูตร แต่ต้องมีลงลึกไปสู่การปฏิบัติ การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาให้บรรลุ
ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้นั้น นักเรียนทุกคนต้องมีความรัก ความชอบ ความอดทน เพราะต้องลงมือปฏิบัติจริง เพื่อให้
เกิดการเรียนรู้และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  
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 พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช บรมนาถบพิตร รัชกาลที่ 9 ทรงให้ความส าคัญด้าน 
“การพัฒนาคน” ด้วยการศึกษาเป็นอย่างมาก โดยทรงพัฒนาด้านการศึกษา ทั้งในระบบและนอกระบบมาโดยตลอด 
เพื่อให้ประชาชนได้รับการศึกษาอย่างทั่วถึง (สุวัฒน์ วิวัฒนานนท์, 2560, น. 69) การศึกษาตามแนวพระราชด าริ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดช รัชกาลที่ 9 มีหลักหรือจุดมุ่งหมายเพื่อการพัฒนาสร้างองค์ความรู้
ความคิดเป็นพ้ืนฐานของบุคคลและสังคมที่จะพัฒนาต่อยอดองค์ความรู้ใหม่รองรับการเปลี่ยนแปลงด้วยหลักบูรณา
การ ความรู้ ความคิด เชื่อมโยง และสอดคล้องกับสภาวการณ์ครอบคลุมความรู้ การเรียนรู้ หลักการ ทฤษฎี ทักษะ
ปฏิบัติ ความคิด ของเหตุผล รู้เท่าทัน รู้จักตนเอง ควบคุมตนเอง เพื่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตเป็นพ้ืนฐานของบุคคล 
ให้มีสุขภาพกาย และสุขภาพจิตที่แข็งแรงสมบูรณ์  
 หนึ่งในหลักการที่พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช บรมนาถบพิตร  ได้พระราชทานเพื่อ
การแก้ไขปัญหาในด้านต่าง ๆ ของประเทศท่ีถือเป็นวิธีการแห่งศาสตร์พระราชา คือ “ระเบิดจากข้างใน” โดยมีความ
เป็นมาและสาระส าคัญ คือ ต้องสร้างความเข้มแข็งให้คนในชุมชนที่เราเข้าไปพัฒนา ให้มีสภาพพร้อมที่จะรับการ
พัฒนาเสียก่อน แล้วจึงออกมาสู่สังคมภายนอก มิใช่การน าเอาความเจริญ หรือบุคคลจากสังคมภายนอกเข้าไปหา
สังคมภายในหมู่บ้านท่ียังไม่ทันได้มีโอกาสเตรียมตัวหรือตั้งตัว เมื่อน ามาประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แลว้
นั้น การระเบิดจากข้างใน เกิดจากความตระหนักในตน ใส่ใจในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นด้วยความจริงใจ แน่วแน่ ที่จะ
ท าความเข้าใจ ยอมรับและก้าวข้ามปัญหา อุปสรรคต่าง ๆ อย่างไม่ย่อท้อ มีความพร้อมในการปรับปรุงแก้ไขพัฒนา 
และเสียสละประโยชน์ส่วนตนเพื่อประโยชน์ส่วนรวม การเช่ือมต่อด้วยความรักความเข้าใจจึงเกิดขึ้นในช้ันเรียน               
เกิดความรักสามัคคี ความเข้าอกเข้าใจซึ่งกันและกัน สอดคล้องกับการศึกษาของภัทรพงศ์ รัตนกาญจน์ (2563)                 
ที่ท าการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และทฤษฎีพัฒนา         
ด้านจิตพิสัย ที่ส่งผลต่อเจตคติของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการศึกษาพบว่า 1) ค่าเฉลี่ยของคะแนน
เจตคติต่อวิชาพลศึกษาหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 2) ค่าเฉลี่ยของคะแนนเจตคติต่อวิชาพลศึกษาหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง สูงกว่านักเรียน
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และวิธวรรธน์ สีชื่น (2563) ทีไ่ด้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้
ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และแนวคิดระบบพี่เลี้ยง ที่มีต่อเจตคติในการเรียนวิชาการสอนฟุตบอล
ของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา พบว่า 1) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเจตคติที่มีต่อการเรียน
วิชาการสอนฟุตบอล เท่ากับ 4.21 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 2) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเจตคติ
ที่มีต่อการเรียนวิชาการสอนฟุตบอลสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จะเห็นได้ว่าการน า
ทฤษฎีต่าง ๆ มาเป็นหลักในการส่งเสริมความสามารถหลายด้านของผู้เรียน ผู้เรียนจะได้รับประโยชน์จากการจัดการ
เรียนการสอนของครูและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนตามความถนัดของแต่ละบุคคล ช่วยให้ผู้เรียนได้แสดงออกและ
สามารถตอบสนองความสามารถท่ีแตกต่างกันของผู้เรียนได้ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสมัยใหม่ส่วนใหญ่แล้วจะเน้นไปที่กิจกรรมและสื่อที่น่าสนใจ เพื่อให้
นักเรียนเกิดความสนุกสนานจากการจัดกิจกรรมภายในห้องเรียน ท าให้เข้าใจในเนื้อหาที่เรียนมากยิ่งขึ้นเนื่องจาก
นักเรียนมีการลงมือท ากิจกรรมด้วยตัวเอง (Learning by Doing : LbD) ด้วยเหตุนี้เอง จึงได้มีการออกแบบสื่อการ
เรียนรู้ใหม่โดยประยุกต์เอาเกมมาใช้กับการเรียนรู้ โดยมีการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนได้เล่นและ
เรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน จึงเป็นที่มาของการรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (วรัตต์ อินทสระ, 2562) ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน เป็นส่วน
หนึ่งของรูปแบบท่ีช่วยพัฒนาสังคมให้เกิดการเปลี่ยนแปลง โดยเป็นการน าจิตวิทยาท่ีเกี่ยวข้องกับแรงจูงใจมาใช้ โดย
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสื่อสารทางการศึกษาด้วย การเล่นโดยไม่มีรูปแบบที่ตายตัว ซึ่งเกมการศึกษาเป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาที่ได้น าเอาความสนุกสนานของเกมในรูปแบบใหม่ ๆ ผสมผสานเนื้อหาเข้ากับบทเรียนวิชา
ต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการเรียนรู้ ประกอบกับการที่ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติการต่าง ๆ ด้วย
เกม จึงมีผลท าให้เกิดเป็นความชอบ ความถนัดและความสนใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนรู้ ทั้งยังท าให้ผู้เรียน
เกิดความเพลิดเพลินมีความสุขกับการเรียนรู้และได้รับความรู้ไปด้วย (Karl, 2012) สอดคล้องกับ วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ 
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(2556) ที่กล่าวว่า กระบวนการจัดการเรียนการสอนทางพลศึกษา ต้องเป็นกระบวนการที่หลากหลาย ต่อเนื่อง
เหมาะสมกับระดับความสามารถ ความต้องการและความสนใจของผู้เรียน เน้นกิจกรรมที่พัฒนาความสามารถในการ
ตัดสินใจ ตั้งแต่การวางแผน การฝึกปฏิบัติ การตรวจสอบและการประเมินผล ให้ครอบคลุมทางกิจกรรมสุขภาพทั้ง
ด้านป้องกัน ส่งเสริมและด ารงสุขภาพ โดยการใช้วิธีการเรียนอย่างมีชีวิตชีวาให้ผู้เรียนฝึกความรับผิดชอบ ฝึกทักษะ
การคิด ทักษะการจัดการ ทักษะการสื่อสาร ทักษะการเผชิญสถานการณ การเรียนรูจากปัญหาและประยุกต์ความรู
มาใช้ปอ้งกันและแก้ไขปัญหาในชีวิตจริง หมั่นฝึกฝนและเอาใจใสดูแลสุขภาพตนเองและความแข็งแกร่งของร่างกาย 
เข้าร่วมในกิจกรรมพลศึกษาและกีฬาท้ังประเภทบุคคล และประเภททีมได้เรียนรูถึงความส าคัญของการฝึกฝนตนเอง
ตามกฎ กติกา ระเบียบ หลักการวิทยาศาสตร์ ได้แข่งขันและท างานร่วมกันเป็นทีม ยอมรับว่าตนเองมีส่วนร่วมหรือ
เป็นส่วนหนึ่งของสภาวะสุขภาพและความปลอดภัยของผู้อื่นด้วย และจากการศึกษาของ นลินี ดวงเนตร (2564)               
ที่ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิด การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่มีต่อการคิดเชิงค านวณของ
นักเรียนประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐานมีค่าเฉลี่ยคะแนนการคิดเชิงค านวณหลังเรียน สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานมีค่าเฉลี่ย คะแนนการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ ท่ีระดับ .05 และวิศรุฒน์ เอมสมบูรณ์ (2564) ที่ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยการสืบสอน โดยใช้เกมเป็นฐาน
ทีม่ีต่อความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการสืบสอบโดยใช้เกมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถ ในการให้เหตุผล                        
เชิงวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ นักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการสืบสอบโดยใช้เกมเป็นฐาน มีการเปลี่ยนแปลงความสามารถ ในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์                    
ในระหว่างเรียน จากระยะแรกที่อยู่ในระดับต่ า ระดับกลางและ ระดับสูง ร้อยละ 37.5, 60 และ 2.5 ตามล าดับ                           
เป็นความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ ระยะหลังอยู่ในระดับต่ า ระดับกลางและระดับสูง ร้อยละ 22.5, 
17.5 และ 60 ตามล าดับ 
 จะเห็นได้ว่า พลศึกษา การออกก าลังกายและกีฬา เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เคลื่อนไหวในทุกส่วน
ของร่างกายอย่างต่อเนื่อง และเป็นเวลานานพอท่ีจะส่งผลต่อการท างานของสมองในด้านบริหารจัดการ ซึ่งบุคคลที่มี
การท างานของสมองด้านการบริหารจัดการที่ดีจะท าให้มีความคิดอย่างที่เป็นระบบ มีความจ าที่แม่นย า สามารถ
ควบคุมอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์ได้ดีสามารถ การวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบและการแก้ไขปัญหาที่เผชิญ
ได้อย่างดี สิ่งนี้เป็นทักษะที่มีความส าคัญในการท างานให้ประสบความส าเร็จ (Morin, 2014) ดังนั้นการพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาเป็นแนวคิดหนึ่งที่ส าคัญ ในการช่วยปรับเปลี่ยนทัศนคติของนักเรียน โดยการปรับ
พฤติกรรมทางปัญญานั้นเป็นการช่วยปรับเปลี่ยนพฤติกรรมภายใน เพื่อที่จะท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่
แสดงออกมาภายนอกในทางที่ถูกต้อง และเหมาะสมตามสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีแตกต่างกันออกไป ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญที่
จะช่วยปรับพฤติกรรมให้กับเด็กและเยาวชน ในการควบคุมตนเองได้ในสถานการณ์ที่ตึงเครียด การรู้จักยับยั้งช่ังใจ 
การหยุดคิด การฝึกสอนตนเอง รวมทั้งการจัดการกับความวิตกกังวลได้ สิ่งเหล่านี้จะเป็นการส่งเสริมให้เด็กนักเรียน
ได้มีพฤติกรรมทั้งภายในและภายนอกที่ดีขึ้น สอดคล้องกับการศึกษาของ นันทนัช นรภักดิ์สุนทร  และสุธนะ                   
ติงศภัทิย์ (2556) ที่ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคิดนีโอฮิวแมนนิส ที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 1) คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพล
ศึกษาของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คะแนน
เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพลศึกษาของนักเรียนกลุ่มควบคุมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพลศึกษาหลังการทดลองของนักเรียน
กลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และปนิษฐา เรืองปญญาวุฒิ (2556) 
ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู วิชาพลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านไทยที่มีต่อสุขสมรรถนะของนักเรียน
ประถมศึกษา โดยด าเนินการทดลองเป็นระยะเวลาทั้งสิ้น 8 สัปดาห์ ๆ ละ 1 คาบ ๆ ละ 60 นาที ผลการวิจัยพบว่า  
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กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรูวิชาพลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านไทย กับกลุ่มควบคุมที่ได้รับการ
จัดการเรียนรูวิชาพลศึกษาตามปกติ สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ ด้านองค์ประกอบของร่างกายไม่แตกต่างกัน
ด้านความอ่อนตัว ด้านความทนทานของกล้ามเนื้อ ด้านความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ ด้านความทนทานของระบบ
ไหลเวียนโลหิตและหัวใจ เมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มดลองกับกลุ่มควบคุมแตกต่างกันโดยกลุ่มทดลองที่มีกิจกรรม
การละเล่นพื้นบ้านมีผลการทดสอบสมรรถภาพที่ดีกว่ากลุ่มควบคุมที่มีกิจกรรมพลศึกษาเป็นปกติดังนั้นงานวิจัยนี้
แสดงให้เห็นว่า การที่เด็กมีกิจกรรมทางการที่เพิ่มมากข้ึนนั้น เป็นผลดีต่อสุขภาพทางด้านร่างกายของเด็ก อีกทั้งการ
ที่เด็กมีสุขภาพทางกายที่ดี ย่อมส่งผลดีต่อการเจริญเติบโตที่เป็นไปตามวัยอีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ ศรันย์ รื่นณรงค์ 
(2553) ที่ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อเจตคติต่อการเรียนวิชาพลศึกษาของนักเรียนช่วงช้ันที่ 2 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ พบว่า ปัจจัยที่ศึกษาเป็น 3 ด้าน คือ ปัจจัยด้านส่วนตัว ได้แก่ นิสัยทางการเรียนวิชาพล
ศึกษา แรงจูงใจในการเรียนวิชาพลศึกษาและบุคลิกภาพ ปัจจัยด้านครอบครัวได้แก่ การสนับสนุนทางการเรียนวิชา
พลศึกษาของผู้ปกครอง ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อมในโรงเรียน ได้แก่ ลักษณะทางกายภาพในการเรียนวิชาพลศึกษา 
สัมพันธภาพระหว่างนักเรียนกับครูผู้สอนวิชาพลศึกษาและสัมพันธภาพระหว่างนักเรียนกับเพื่อน จากเหตุผลใน
ข้างต้น ท าให้ทราบถึงความจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับวิธีการสอนพลศึกษา ซึ่งครูส่วนใหญ่มักมุ่งเน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติ
ทางด้านร่างกายและด้านทักษะกีฬาเท่านั้น ดังนั้น จึงต้องพัฒนาผู้เรียนด้วยวิธีการสอนที่หลากหลาย เพื่อพัฒนา
ความสามารถของผู้เรียนในหลาย ๆ ด้าน โดยผู้สอนต้องค านึงถึงพัฒนาการด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและ
สติปัญญา วิธีการเรียนรู้ ความสนใจ ความสามารถของผู้เรียนและความแตกต่างระหว่างบุคคล 
 จากข้อมูลของปัญหาและความส าคัญที่ได้กล่าวในข้างต้น แสดงให้เห็นถึงความจ าเป็นอย่างยิ่งในการ
จัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา ซึ่งเป็นหนึ่งในรายวิชาที่ควรจะได้รับการปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นเพื่อส่งเสริมให้เด็กและ
เยาวชนมีความพร้อมทั้งด้านร่างกาย จิตใจและสังคม อันเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้ประสบความส าเร็จในการด าเนิน
ชีวิตในอนาคตต่อไป ขณะเดียวกันการน าแนวคิดหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการ ใช้เกมเป็นฐาน              
มีหลักการที่สอดคล้องกับการช่วยพัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของนักเรียน ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะ
ในแต่ละช่วงช้ันการเรียนการสอนต่อไป จากความส าคัญและความเป็นมาที่ได้กล่าวมานี้ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าควรศึกษาผล
การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน เพื่อให้เด็กกลุ่มนี้
ได้เรียนรู้พลศึกษาที่ถูกต้องและเหมาะสม นอกเหนือไปจากนี้ผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับเด็กมัธยมศึกษาตอนต้นก็ยัง
สามารถน าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน 
ไปใช้ในการเรียนการสอนพลศึกษาให้เด็กกลุ่มนี้ให้เกิดการเรียนรู้และออกก าลังกายที่โรงเรียนได้ เพื่อส่งเสริมให้
ร่างกายแข็งแรง อันจะน าไปสู่ความพร้อมของร่างกายในทุก ๆ มิติ ให้กับเด็กกลุ่มนี้ ซึ่งจะโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่และก าลังหลัก
ในการพัฒนาประเทศชาติในอนาคตต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาพลศึกษา ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียน                 
กลุ่มทดลอง ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน กับนักเรียนกลุ่มควบคุม 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 กลุ่มประชากร กลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ปีการศึกษา 2565 จากโรงเรียน             
ในสังกัดกรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น กระทรวงมหาดไทย จังหวัดพิจิตร จ านวน 1,456 คน (กรมส่งเสริม
การปกครองท้องถิ่น, 2564) 
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 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมตอนต้น ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนเทศบาล 2 
(สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์) การได้มาซึ่งกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi - Stage 
Random Sampling Method) โดยแบ่งเป็นเขตอ าเภอ ในจังหวัดพิจิตร แล้วท าการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) เพื่อเลือกอ าเภอและโรงเรียน แล้วท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) จากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 40 คน (Kerlinger, 1986) ด าเนินการจัดการกลุ่มตัวอย่าง 
เข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แบบสุ่ม (Random Assignment) 2 กลุ่ม ๆ ละ 20 คน (Wiersma, 2000) 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการทดลอง คือ แผนการจัดการรู้วิชาพลศึกษาตามหลักการทรงงานของ             
ในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน ได้ผ่านการตรวจโดยผู้ทรงคุณวุฒิมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.78 
จ านวน 8 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง โดยรูปแบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีดังนี้ 
 
ตารางที่ 1 ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาแบบปกติ กับแผน 
  การจัดการรู้วิชาพลศึกษา ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน 

แผนการจัดการเรียนรู้วิชา 
พลศึกษาแบบปกต ิ

แผนการจัดการรู้วิชาพลศึกษา ตามหลักการทรงงานของใน
หลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน 

1. ขั้นน า/การอบอุ่นร่างกาย 
    - เช็คช่ือ ตรวจสอบความพร้อมของ
นักศึกษา      
    - ยืดเหยียดกล้ามเนื้อ 

1. ขั้นเตรียมความพร้อม/พัฒนาสมรรถภาพทางกาย 
    - เช็คช่ือ ตรวจสอบความพร้อมของนักศึกษา  
    - อบอุ่นร่างกาย ยืดเหยียดกล้ามเนื้อ 
    - ปฏิบัติกิจกรรมที่พัฒนาสมรรถภาพทางกาย 

2. ขั้นอธิบายและสาธิต 
     - ครูสาธิตทักษะขั้นตอนการปฏิบัติ
ทักษะและให้นักศึกษาปฏิบัติตาม 

2. ขั้นอธิบายทักษะ/สร้างแรงจูงใจ 
     - อธิบายขั้นตอนการปฏิบัติทักษะ 
     - นักเรียนวิเคราะห์วิเคราะห์การปฏิบัติทักษะของตนเอง
ว่าอยู่ในระดับใด พร้อมกับตั้งเป้าหมายในการพัฒนาทักษะ 

3. ขั้นฝึกหัดทักษะ 
    - ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติ  ทักษะตาม
รูปแบบที่ก าหนดไว้ให้ 
 

3. ขั้นทดลองฝึก 
     - แบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 4 - 5 คน 
     - นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมสมอง คิดค้นแบบฝึกทและสร้าง
แบบฝึกทักษะขึ้นมาเอง เป็นกลุ่มโดยผู้สอนสะท้อนข้อมูลกลับ
ให้กับนักศึกษาอย่างสร้างสรรค์   
     - นักเรียนลงมือทดลองปฏิบัติตามที่กลุ่มตัวเองได้คิดค้นมา  

4. ขั้นน าไปใช้  
     - ให้นักศึกษาเล่นเกมแข่งขันกัน ตาม
รูปแบบที่ครูก าหนดไว้ให้ 

4. ขั้นกิจกรรมเกม 
      - จัดกิจกรรมเกม ที่เหมาะสมกับทักษะที่เรียน แล้วให้
นักศึกษาน าทักษะที่ได้ฝึกออกมาใช้โดยเน้นการปฏิบัติเป็น
กลุ่ม 
      - เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้แก้ไขสถานการณ์ที่ถูกจัดขึ้น
ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมอีกครั้ง 

5. ขั้นสรุปและสุขปฏิบัติ 
     - สรุปบทเรียนภายในช่ัวโมงเรียน 

5. ขั้นอภิปรายและสรุป 
     - ร่วมกันสรุปประเด็นส าคัญของการปฏิบัติทักษะ 
     - สร้างแรงจูงใจ ช่ืนชมนักเรียนทุกกลุ่มที่ได้คิดค้นรูปแบบ
การฝึกข้ึนมาเอง 
     - แต่ละกลุ่มน าแบบฝึกที่ตนเองได้คิดค้นและลงมือปฏิบัติ
เขียนมาเป็นข้ันตอน 
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จากตารางที่ 1 การจัดการรู้วิชาพลศึกษา ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็น
ฐาน เริ่มต้นจากการส ารวจความพร้อมและการพัฒนาสมรรถภาทางกายของผู้เรียน ก่อนการเรียนทุกครั้ง เพื่อเป็น
กระตุ้นให้ตื่นตัวพร้อมที่เรียน ขั้นตอนต่อไปผู้สอนท าการอธิบายและสาธิตวิธีการปฏิบัติทักษะ พร้อมกับสร้าง
แรงจูงใจโดยการให้ผู้เรียนวิเคราะห์ความสามารถของตนเองและต้องเป้าหมายการพัฒนาทักษะของตอนเองไว้ 
จากนัน้แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 4-5 คน ต่อ 1 กลุ่ม แล้วให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มระดมสมอง วิเคราะห์ถึงหลักการปฏิบัติ
ทักษะและหาแนวทางในการฝึกโดยผ่านการท างานกันเป็นกลุ่มในการวางแผนการฝึกทักษะ ซึ่งผู้สอนจะท าหน้า
สะท้อนข้อมูลกลับให้กับนักศึกษาอย่างสร้างสรรค์ให้ได้มาซึ่งวิธีการฝึกทักษะที่ถูกต้องตรงตามความต้องการของ
ผู้เรียนในแต่ละกลุ่ม ขั้นต่อมาผู้สอนน ากิจกรรมเกมที่ออกแบบไว้สอดคล้องกับทักษะที่ได้เรียนมาใช้ เพื่อให้ผู้เรียนได้
น าทักษะที่ได้ฝึกฝนมาเล่นให้เกิดความสนุกสนาน พร้อมกับเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ความผิดพลาดและแก้ไข
การปฏิบัติในสถานการณ์นั้น ๆ และขั้นสุดท้าย เป็นการสรุปบทเรียนและสร้างองค์ความรู้จากการสรุปรูปแบบการ
ฝึกทักษะของแต่ละกลุ่ม พร้อมกับถ่ายทอดให้เพื่อนในช้ันเรียนเข้าใจ 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน      
5 ฉบับ ดังนี้ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางด้านความรู้ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ผ่านการตรวจ                               
โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.78 ได้ค่าความเชื่อมั่น 0.63 ค่าความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.56 – 
0.78 และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในช่วง 0.22 – 0.56 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางด้านทักษะกีฬา จ านวน 5 รายการ 
ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบทักษะการเล่นลูกสองมือล่าง (ทดสอบความสามารถในการตั้ งบอลตรง)                              
2) แบบทดสอบทักษะการเล่นลูกสองมือล่าง (ทดสอบความแม่นย าในการส่งลูกสองมือล่าง) 3) แบบทดสอบทักษะ
การเล่นลูกสองมือบน (ทดสอบความสามารถในการตั้งบอลตรง) 4) แบบทดสอบทักษะการเล่นลูกสองมือบน 
(ทดสอบความแม่นย าในการส่งลูกสองมือบน) และ 5) แบบทดสอบทักษะการเสิร์ฟ อ้างอิงจาก อรพิมล กิตติธีรโสภณ 
(2552) แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย จ านวน 4 รายการ ประกอบด้วย 1) นั่งงอตัวไปข้างหน้า 2) ดันพื้นประยุกต์ 
30 วินาที 3) ลุก-นั่ง 60 วินาที และ 4) ยืนยกเข่าขึ้นลง 3 นาที อ้างอิงจาก กรมพลศึกษา (2562) แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้านคุณธรรม จริยธรรม ผ่านการตรวจโดยผู้ทรงคุณวุฒิมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.92 ได้ค่า
ความเช่ือมั่น 0.71 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านเจตคติ ผ่านการตรวจโดยผู้ทรงคุณวุฒิมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 0.92 ได้ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.77  
 การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูล หาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพลศึกษาโดยการทดสอบค่าที (t-test) 
 2. สถิติที่ใช้การในวิเคราะห์ข้อมูล 
   2.1 วิเคราะห์ข้อมูลค านวณค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของค่าเฉลี่ยคะแนน
เฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพลศึกษาโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  2.2 ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพลศึกษา ก่อนการทดลองและ
หลังการทดลองของกลุ่มทดลอง ด้วยการทดสอบค่าที (Paired Sample t-test) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05              
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  2.3 ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพลศึกษา หลังการทดลอง
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยการทดสอบค่าที ( Independent Sample t-test) ที่ระดับนัยส าคัญ             
ทางสถิติ .05 โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ผลการวิจัย 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพลศึกษา ก่อนและหลังการทดลอง  
  ของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และ 
  การใช้เกมเป็นฐาน 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พลศึกษา 

ก่อนการทดลอง 
N = 20 

หลังการทดลอง 
N = 20 t p 

Mean S.D. Mean S.D. 

ด้านความรู ้ 23.10 1.67 24.90 1.46 4.90 0.00* 
ด้านทักษะกีฬา       

1. ความสามารถในการตั้งบอลตรง
ด้วยการเล่นลูกสองมือล่าง (ครั้ง) 

 
8.00 

 
0.84 

 
9.45 

 
0.68 

 
7.85 

 
0.00* 

2. ความแม่นย าในการส่งลูกสองมือ
ล่าง) (คะแนน) 18.20 3.85 19.20 3.33 3.45 

 
0.00* 

3. ความสามารถในการตั้งบอลตรง
ด้วยการเล่นลูกสองมือบน (ครั้ง) 7.85 0.56 8.95 0.89 3.80 0.00* 
4. ความแม่นย าในการส่งลูกสองมือ
บน (คะแนน) 17.20 1.54 18.40 3.41 3.27 0.00* 
5. ทักษะการเสิร์ฟ 16.95 9.73 18.70 6.53 3.77 0.00* 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม 3.42 0.01 3.59 0.01 4.80 0.00* 
ด้านเจตคต ิ 3.30 0.01 4.02 0.07 12.36 0.00* 

*p < .05 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ ของกลุ่มทดลองหลังจากได้รับ
การจัดการเรียนรู้ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะกีฬา ประกอบด้วย 1) การตั้งบอลตรงด้วยการเล่นลูก
สองมือล่าง 2) ความแม่นย าในการส่งลูกสองมือล่าง 3) ความสามารถในการตั้งบอลตรงด้วยการเล่นลูกสองมือบน     
4) ความแม่นย าในการส่งลูกสองมือบน 5) ทักษะการเสิร์ฟ ของกลุ่มทดลองหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ตาม
หลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านคุณธรรม จริยธรรม ของกลุ่มทดลองหลังจากได้รับการ
จัดการเรียนรู้ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านเจตคติ ของกลุ่มทดลองหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ตาม
หลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านสมรรถภาพทางกาย ก่อนและหลัง 
  การทดลอง ของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9  
  และการใช้เกมเป็นฐาน 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     
พลศึกษา 

ก่อนการทดลอง 
N = 20 

หลังการทดลอง 
N = 20 t p 

Mean S.D. Mean S.D. 
ด้านสมรรถภาพทางกาย       

1. นั่งงอตัวไปข้างหน้า (ซม.) 8.35 2.13 10.20 1.54 7.00 0.00* 
2. ดันพื้นประยุกต์ 30 วินาที (ครั้ง) 21.05 8.68 22.90 9.99 7.00 0.00* 
3. ลุก-นั่ง 60 วินาที (ครั้ง) 26.00 7.16 27.95 9.94 4.39 0.00* 
4. ยืนยกเข่าขึ้นลง 3 นาที (ครั้ง) 150.10 237.57 157.05 219.31 5.79 0.00* 

*p < .05 
 
 จากตารางที่ 3 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านสมรรถภาพทางกายทุกรายการ               
ของกลุ่มทดลองหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน 
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพลศึกษา ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลอง 
  และนักเรียนกลุ่มควบคุม หลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     
พลศึกษา 

กลุ่มทดลอง 
N = 20 

กลุ่มควบคุม 
N = 20 t p 

Mean S.D. Mean S.D. 
ด้านความรู ้ 24.90 1.46 23.5 1.00 4.07 0.00* 
ด้านทักษะกีฬา       

1. ความสามารถในการตั้งบอลตรง
ด้วยการเล่นลูกสองมือล่าง (ครั้ง) 

 
9.45 

 
0.68 7.90 0.52 9.13 

 
0.00* 

2. ความแม่นย าในการส่งลูกสอง
มือล่าง) (คะแนน) 19.20 3.33 17.95 2.26 5.22 

 
0.00* 

3. ความสามารถในการตั้งบอลตรง
ด้วยการเล่นลูกสองมือบน (ครั้ง) 8.95 0.89 7.50 0.47 5.25 0.00* 
4. ความแม่นย าในการส่งลูกสอง
มือบน (คะแนน) 18.40 3.41 16.50 0.68 4.10 0.00* 
5. ทักษะการเสิร์ฟ 18.70 6.53 16.45 6.68 4.53 0.00* 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม 3.59 0.01 3.41 0.01 4.57 0.00* 
ด้านเจตคต ิ 4.02 0.07 3.80 0.06 5.21 0.00* 

*p < .05 
 
 จากตารางที่ 4 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ หลังการทดลองของ               
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะกีฬา ประกอบไปด้วย 1) การตั้งบอลตรงด้วยการเล่น
ลูกสองมือล่าง  2) ความแม่นย าในการส่งลูกสองมือล่าง  3) ความสามารถในการตั้งบอลตรงด้วยการเล่นลูกสองมือบน     
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4) ความแม่นย าในการส่งลูกสองมือบน และ 5) ทักษะการเสิร์ฟ หลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านคุณธรรม จริยธรรม หลั งการทดลองของนักเรียน             
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านเจตคติ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและ                
กลุ่มควบคุม แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านสมรรถภาพทางกาย ระหว่าง 
  นักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม หลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
พลศึกษา 

กลุ่มทดลอง 
N = 20 

กลุ่มควบคุม 
N = 20 t p 

Mean S.D. Mean S.D. 
ด้านสมรรถภาพทางกาย       

1. นั่งงอตัวไปข้างหน้า (ซม.) 10.20 1.54 7.90 0.94 9.11 0.00* 
2. ดันพื้นประยุกต์ 30 วินาที (ครั้ง) 22.90 9.99 20.05 7.00 8.95 0.00* 
3. ลุก-นั่ง 60 วินาที (ครั้ง) 27.95 9.94 24.20 8.27 7.72 0.00* 
4. ยืนยกเข่าขึ้นลง 3 นาที (ครั้ง) 157.05 219.31 148.35 207.29 6.50 0.00* 

*p < .05 
 
 จากตารางที่ 5 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านสมรรถภาพทางกายทุกรายการ                
หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผล 
 ผลการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการ
ใช้เกมเป็นฐาน ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น มีประเด็นน ามาอภิปราย
ผลการวิจัย ดังน้ี 
 1. ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพลศึกษาด้านความรู้ ทักษะกีฬา คุณธรรม จริยธรรม     
เจตคติและสมรรถภาพทางกาย ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง จากการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ ทักษะกีฬา คุณธรรม จริยธรรม เจตคติ และสมรรถภาพทางกาย ก่อน
และหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวง
รัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ ทักษะกีฬา 
คุณธรรม จริยธรรม เจตคติ และสมรรถภาพทางกาย หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน    
มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมความพร้อม/พัฒนาสมรรถภาพทางกาย  2) ขั้นที่ 2 
ขั้นอธิบายทักษะ/สร้างแรงจูงใจ  3) ขั้นที่ 3 ขั้นทดลองฝึก  4) ขั้นที่ 4 ขั้นกิจกรรมเกม  5) ขั้นที่ 5 ขั้นอภิปรายและสรุป 
โดยการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ เริ่มจากการวิเคราะห์ถึงความส าคัญ
และก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ของตนเอง จากนั้นน าแนวคิดที่ได้ไปลงมือปฏิบัติกิจกรรมการฝึกทักษะ รวมไปถึง
การสร้างความสนุกสนานจากการเล่นเกมในแต่ละสัปดาห์ โดยตัวผู้สอนคอยดูแลและให้ค าแนะน า ตลอดจนร่วมกัน
สรุปเนื้อหาในบทเรียนกับเพื่อนในช้ันเรียน ซึ่งเป็นกิจกรรมที่สามารถก่อให้เกิดคุณธรรม จริยธรรม เกิดความสามัคคี 
และความรับผิดชอบร่วมกัน ดังที่ วรศักดิ์ เพียรชอบ ได้กล่าวไว้ว่า “…สภาพการณ์ของการจัดการเรียนการสอน              
พลศึกษานั้นเป็นสภาพการณ์ที่เอื้อต่อการปลูกฝังคุณธรรมในด้านต่าง ๆ เช่น การมีน้ าใจนักกีฬา การมีระเบียบวินัย 
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การรู้จักหน้าที่และความรับผิดชอบให้มีขึ้นในตัวนักเรียนเป็นอย่างมาก...” อีกทั้งเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เพื่อให้ผู้เรียนมีความสุขและเพิ่มพลังการเรียนรู้ได้มากขึ้น ส่งผลให้นักเรียนจะมีความพยายามในการปฏิบัติทักษะ
กีฬาได้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วมกิจกรรมทางกาย เพราะกิจกรรมจะช่วยให้ผู้เรียน
มีสุขภาพท่ีสมบูรณ์แข็งแรงข้ึนได้  
  ทั้งนี้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน 
ผู้วิจัยได้สอดแทรกวิธีการพัฒนาความสามารถในด้านการก าหนดเป้าหมาย ความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมเกมต่าง ๆ 
ตลอดจนสามารถน าความรู้นั้นพัฒนาเป็นรูปแบบการฝึกทักษะตามที่ตนเองต้องการ โดยเฉพาะในข้ันท่ี 3 ข้ันทดลอง
ฝึก ยกตัวอย่างเช่น นักเรียนทุกคนในกลุ่มจะน าเสนอแนวคิดในการออกแบบการฝึกทักษะของตนเองให้เพื่อได้รับฟัง
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ พร้อมกับท าการทดลองฝึกตามแนวคิดที่ตนเองสร้างขึ้น ซึ่งจะท าให้นักเรียนสามารถให้ทราบ
ระดับความสามารถของตนเองในการฝึกทักษะกีฬานั้น ๆ แล้วสร้างรูปแบบในการฝึกที่เหมาะสมกับตนเองได้ และ
เมื่อท าการฝึกแล้วก็จะต้องทดสอบด้วยกิจกรรมเกมที่ก าหนดไว้ 
 2. ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพลศึกษาด้านความรู้ ทักษะกีฬา คุณธรรม จริยธรรม     
เจตคติและสมรรถภาพทางกาย หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม จากการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย
ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ ทักษะกีฬา คุณธรรม จริยธรรม เจตคติและสมรรถภาพทางกาย หลัง
การทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 
9 และการใช้เกมเป็นฐาน กับนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาแบบปกติ พบว่า ค่าเฉลี่ย
ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ ทักษะกีฬา คุณธรรม จริยธรรม เจตคติและสมรรถภาพทางกาย หลัง
การทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง วิเคราะห์ถึงความส าคัญและก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ของตนเอง จากน้ันน าแนวคิดที่
ได้ไปลงมือปฏิบัติกิจกรรมการฝึกทักษะ รวมไปถึงการสร้างความสนุกสนานจากการเล่นเกมในแต่ละสัปดาห์ โดยตัว
ผู้สอนคอยดูแลและให้ค าแนะน า ตลอดจนร่วมกันสรุปเนื้อหาในบทเรียนกับเพื่อนในช้ันเรียน ซึ่งสอดคล้องกับมูลนิธิ
ปิดทองหลังพระ (ห้องสมุดมั่นพัฒนา, 2560, ออนไลน์) ที่ได้กล่าวถึงหลักการทรงงานของรัชกาลที่ 9 ข้อที่ 2 เรื่อง
ระเบิดจากข้างใน ไว้ว่า ขั้นตอนแรกทุกสิ่งที่จะเกิดการเปลี่ยนแปลงต้องเกิดจากความคิด ความรู้ ความต้องการ เป็น
แรงผลักดันด้วยตนเอง ในการที่จะเกิดการเปลี่ยนแปลงนั้น จะต้องเริ่มต้นจากตนเองให้มีความพร้อมในการ
เปลี่ยนแปลง มองเห็นประโยชน์ของสิ่งใหม่ ๆ และจะพร้อมสู่การปฏิบัติต่อไป และสอดคล้องกับงานวิจัยของ
วิธวรรธน์ สีช่ืน (2563) ที่ได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่  9 และ
แนวคิดระบบพี่เลี้ยง ที่มีต่อเจตคติในการเรียนวิชาการสอนฟุตบอลของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา ผลการศึกษา
พบว่า 1) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเจตคติที่มีต่อการเรียนวิชาการสอนฟุตบอล เท่ากับ 4.21 
ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 2) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเจตคติที่มีต่อการเรียนวิชาการสอน
ฟุตบอลสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และยังสอดคล้องกับ ภัทรพงศ์ รัตนกาญจน์ 
(2563) ที่ได้ท าการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามหลักการทรงงานของรัชกาลที่ 9 และทฤษฎีพัฒนา
ด้านจิตพิสัยที่ส่งผลต่อเจตคติของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการศึกษาพบว่า 1) ค่าเฉลี่ยของคะแนนเจต
คติต่อวิชาพลศึกษาหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 2) ค่าเฉลี่ยของคะแนนเจตคติต่อวิชาพลศึกษาหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จะเห็นได้ว่าการน าทฤษฎีต่าง ๆ มาเป็นหลักในการส่งเสริม
ความสามารถหลายด้านของผู้เรียน ผู้เรียนจะได้รับประโยชน์จากการจัดการเรียนการสอนของครู และพัฒนา
ศักยภาพของผู้เรียนตามความถนัดของแต่ละบุคคล ช่วยให้ผู้เรียนได้แสดงออก และสามารถตอบสนองความสามารถ
ที่แตกต่างกันของผู้เรียนได้ 
  ซึ่งการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง 5 ด้านดังกล่าว เป็นผลให้กลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่ดีขึ้นสอดคล้องกับงานของ นันทนัช นรภักดิ์สุนทร และสุธนะ ติงศภัทิย์  (2556) ที่ท าการศึกษาเกี่ยวกับผล
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ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามแนวคิดนีโอฮิวแมนนิส ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น โดยผลการศึกษา พบว่า 1) คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาพลศึกษาของนักเรียนกลุ่มทดลองหลัง
การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
พลศึกษาของนักเรียนกลุ่มควบคุมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05                    
2) คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพลศึกษาหลังการทดลองของนักเรี ยนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียน                
กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
สรุป 
 1. จากการใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนช้ันนักเรียนระดับช้ันมัธยมตอนต้น ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนเทศบาล 2 (สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์) สมารถระบุได้ว่ าการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษา                   
ตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สามารถน าไป
จัดการเรียนรู้ได้จริงในปัจจุบัน  
 2. การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้ เกมเป็นฐาน 
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพลศึกษาด้านความรู้ ทักษะกีฬา คุณธรรม จริยธรรม เจตคติและสมรรถภาพ
ทางกายได้ 
 ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
 การจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน เป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกต่อการเรียน ซึ่งองค์ประกอบหรือส่วนส าคัญที่จะให้ผู้เรียน
สนุกต่อการเรียนได้นั้น คือ ครูผู้สอน ที่จะต้องใช้ค าถามหรือเทคนิคกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
สร้างบรรยากาศในการเรียนให้ผ่อนคลาย ไม่เร่งรีบ มีการเสริมแรงหรือให้รางวัลผู้เรียนเมื่อผู้เรียนมีพัฒนาการการ
เรียนรู้ดีขึ้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาถึงการจัดการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 
9 และการใช้เกมเป็นฐาน กับทักษะกีฬาอื่น ๆ เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนา อีกทั้งเป็นการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยี
ในการเรียนการสอนพลศึกษาให้เกิดประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
  2.2 ควรท าการศึกษาตัวแปรตามอื่น ๆ เพิ่มเติมที่เกิดจากการจัดการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตาม
หลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้เกมเป็นฐาน เช่น ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ การท า
กิจกรรมกลุ่ม เป็นต้น 
 
องค์ความรู้ใหม่และผลที่เกิดต่อสังคม ชุมชน ท้องถิ่น  
 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาตามหลักการทรงงานของในหลวงรัชกาลที่ 9 และการใช้
เกมเป็นฐาน ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ท าให้เกิดองค์ความรู้ใหม่เกี่ยวกับ
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมความพร้อม/พัฒนา
สมรรถภาพทางกาย 2) ขั้นที่ 2 ข้ันอธิบายทักษะ/สร้างแรงจูงใจ 3) ขั้นที่ 3 ข้ันทดลองฝึก 4) ขั้นที่ 4 ข้ันกิจกรรมเกม 
5) ขั้นที่ 5 ขั้นอภิปรายและสรุป ซึ่งกิจกรรมดังกล่าวอาจเป็นแนวทางและทางเลือกให้กับครูพลศึกษาได้น าไป
ประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของตนเอง 
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