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แนวปฏิบตัิที่เป็นเลิศของการสอนเกมพลศึกษา 
The Best Practices of Physical Education Game Teaching 
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บทคดัย่อ 
 
 เกมพลศึกษาหมายถึงกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายที่มีการแข่งขัน 
เป้าหมาย และกติกาที่สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับแต่ละสถานการณ์ได้         
การจ าแนกประเภทของเกมพลศึกษาสามารถท าได้โดยยึดหลกัสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ กลุ่มกล้ามเนือ้ที่ใช้ และทกัษะการเคลื่อนไหวร่างกายเบื อ้งต้น กระบวนการ
สอนเกมพลศึกษาที่ดีแบ่งออกเป็น 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) ขัน้เตรียมความพร้อมของผู้ เลน่ 
2) ขัน้น าเสนอเกม 3) ขัน้ให้ผู้ เล่นทดลองเล่น 4) ขัน้แข่งขนั และ 5) ขัน้สรุปเกม         
เพื่อความปลอดภยัของผู้ เล่นเกมพลศึกษาทัง้ผู้สอนเกมและผู้ เล่นเกมควรร่วมมือกัน
สร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภยั แนวทางการสอนเกมพลศึกษาให้ผู้ เลน่รู้สกึเพลิดเพลิน
มี 8 แนวทาง ได้แก่ 1) ใช้เกมที่เหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผู้ เลน่  2) ใช้ทกัษะ
การเคลื่อนไหวร่างกายที่ผู้ เล่นเคยได้รับการฝึกฝน 3) ก าหนดระดบัความท้าทายของ
เกมจากง่ายสูย่าก 4) เปลีย่นเกมให้หลากหลายในแต่ละชัว่โมงสอน 5) เปลี่ยนจากเกม
หนึ่งไปยงัอีกเกมหนึ่งขณะที่ผู้ เล่นก าลงัสนุก 6) หลีกเลี่ยงการขดัจงัหวะขณะที่ผู้ เล่น
ก าลงัสนกุกบัเกม 7) น าเสนอวิธีการเลน่เกมด้วยความกระชบั และ 8) ก าหนดจ านวน  
ผู้ เลน่ให้เหมาะสม แนวทางการสอนเกมพลศึกษาให้ผู้ เลน่เห็นคณุค่าตนเองทางกายมี  
3 แนวทาง ได้แก่ 1) ช่ืนชมเมื่อผู้ เลน่แสดงพฤติกรรมที่ปรารถนา 2) ก าหนดเป้าหมาย
ของการเลน่เกมโดยพิจารณาจากผลการเลน่ท่ีท าได้ก่อนหน้า และความเป็นไปได้ที่ 
ผู้ เลน่จะท าได้ส าเร็จ  
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และ 3) สรุปผลการเลน่เกมโดยเปรียบเทียบผลการเลน่ก่อนหน้ากบัผลการเลน่ปัจจุบนั 
กระบวนการสอนเกมพลศึกษาให้ผู้ เล่นมีน า้ใจนกักีฬามี 3 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) เขียน
ข้อความเชิงพฤติกรรมที่แสดงถึงการมีน า้ใจนกักีฬา 2) สอนผู้ เลน่เก่ียวกบัน า้ใจนกักีฬา 
และ 3) สร้างโอกาสให้ผู้ เลน่ได้ฝึกปฏิบตัิพฤติกรรมน า้ใจนกักีฬา 
 
ค าส าคัญ :  แนวปฏิบตัิที่เป็นเลศิ การสอนเกมพลศกึษา 
 
Abstract 
 

Physical Education Game [PEG] is defined as any body movement 
activity having competition goals and rules that can be adjusted to appropriate 
to each situation. Types of PEG can be classified by using principles of 
physical environment, used muscle group, and fundamental movement skill.  
A good process for PEG teaching can be divided into five steps including       
1)player preparation step 2)game presentation step 3 playtest step                  
4) competition step and 5) game conclusion step. For PEG players’ safety, 
both game teachers and players should collaborate on building up safety 
condition. Eight ways to make the players enjoy playing PEGs are 1)using 
games that are appropriate to the players’ skills 2) using movement skills that 
players used to be trained 3) setting challenge levels from easy to difficult 
levels 4) switching several games in each teaching hour 5) switching to another 
game while players are enjoying the game 6) avoiding interrupting while 
players are enjoying the game 7 delivering presentations or instructions 
quickly and 8) setting an appropriate number of players in each group or 
team. Three ways to teach players becoming more physical self – esteem include 
1) praising when players show desired behaviors 2)setting game goals by 
examining previous results and players’ achieved probability 3) concluding 
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competition results by comparing previous results with current results. Three 
steps to teach sportsmanship to players are 1)writing down behavioral 
messages showing sportsmanship 2) teaching players following the messages 
identified in the first step and 3) providing opportunities for players to practice 
sportsmanship.  
 
Key words : Best Practices, Physical Education Game Teaching 
 
บทน า 
 

เกมพลศกึษาเป็นรูปแบบหนึง่ของกิจกรรมทางกาย (Physical activity) ที่ให้โอกาส
ผู้ เรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับการเคลื่อนไหวร่างกายในชั่วโมงพลศึกษา (National Association 
for Sport and Physical Education [NASPE], 2004) การประยกุต์เกมพลศึกษาเข้ากบั
การเรียนการสอนชั่วโมงพลศึกษาเป็นวิธีการหนึ่งที่ช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ทักษะ          
การเคลื่อนไหวร่างกายเบือ้งต้น (Fundamental movement skill) และทกัษะกีฬา
เบือ้งต้น (Fundamental sports skill) ด้วยความสนกุสนานเพลิดเพลิน ซึ่งเป็นปัจจยั
หนึ่งที่ท าให้ผู้ เรียนเกิดทศันคติที่ดีต่อการออกก าลงักาย และการเล่นกีฬาให้เป็นส่วน
หนึง่ของวิถีชีวิต (ประพฒัน์ ลกัษณพิสทุธ์ิ, 2551)  

แนวปฏิบตัิที่เป็นเลิศ (Best practice) เป็นวิธีการ หรือเทคนิคในการปฏิบตัิงาน
ท่ีท าให้เกิดผลสมัฤทธ์ิท่ีสงูกว่าการปฏิบตัิงานโดยทัว่ไป (Business dictionary, 2017a) 
แนวคิดเก่ียวกับแนวปฏิบัติดังกล่าวได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายจากองค์กร
ภาครัฐบาลและเอกชน รวมทัง้องค์กรวิชาชีพว่าเป็นหนึ่งในกลไกส าคญัที่ช่วยยกระดบั
มาตรฐานการปฏิบัติงาน/การให้บริการของบุคลากรในองค์กรให้สูงขึน้  ซึ่งก่อให้เกิด
ประโยชน์ต ่อทัง้องค์กร และผู้ ร ับบริการหลายประการ เช ่น ลดข้อผ ิดพลาด                  
ในการปฏิบตัิงานของบคุลากร บคุลากรมีทกัษะการปฏิบตัิงานที่สงูขึน้ ผู้ รับบริการเกิด
ความมัน่ใจ/พึงพอใจในคณุภาพของผลิตภณัฑ์/การบริการ เป็นต้น (Szwejczewski 
and Jones, 2013) 
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ด้วยความส าคญัของการสอนเกมพลศึกษา และการมีแนวปฏิบตัิที่เป็นเลิศ 
รวมทัง้นักวิชาการทางพลศึกษาทัง้ในประเทศ และต่างประเทศที่มุ่งศึกษาเก่ียวกับ           
เกมพลศกึษามีอยูน้่อยจึงเป็นเหตผุลที่ท าให้ผู้ เขียนได้ลงมือค้นคว้าศึกษา และต้องการ
น าเสนอข้อค้นพบในรูปแบบของบทความวิชาการโดยใช้ช่ือว่า “แนวปฏิบตัิที่เป็นเลิศ
ของการสอนเกมพลศึกษา” โดยน าเสนอเนือ้หาในลักษณะประเด็นค าถามทัง้สิน้               
7 ค าถาม ได้แก่ 1) เกมพลศึกษาหมายถึงอะไร 2) จ าแนกประเภทของเกมพลศึกษา          
ไ ด้อย่าง ไร  3)  กระบวนการสอนเกมพลศึกษาที ่ด ีม ีกี ่ขั น้ตอนและอะไรบ้าง           
4) สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้ เล่นปลอดภัย 5)  สอนเกมพลศึกษาอย่างไร
ใ ห้ผู้ เ ล ่น รู้สึกเพลิดเพลิน 6) สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้ เล่นเห็นคุณค่าตนเอง              
ทางกาย และ 7) สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้ เล่นมีน า้ใจนักกีฬา ข้อค้นพบที่ได้               
จากค าถามเหล่านีจ้ะช่วยเติมเต็มช่องว่างทางความรู้ (Knowledge gap) ของการสอน              
เกมพลศึกษาที่ยงัขาดหาย และเป็นประโยชน์โดยตรงต่อครูพลศึกษาเนื่องจากสามารถ
น าแนวปฏิบตัิดงักลา่วมาใช้เป็นแนวทางในการพฒันาคณุภาพการสอนเกมพลศึกษา  
ให้ดียิ ่งขึน้ซึ ่งจะส่งผลให้ผู้ เล่นได้รับประสบการณ์การเล่นเกมที่มีค ุณภาพ เช่น                
ได้รับความปลอดภยั รู้สกึเพลดิเพลนิ เห็นคณุคา่ตนเองทางกายเพิ่มขึน้ เป็นต้น 

 
เกมพลศึกษาหมายถงึอะไร 
 
 โดยทั่วไปกิจกรรม (Activity) ที่สามารถเรียกว่า “เกม” (Game) ได้นัน้         
ต้องประกอบด้วย การแข่งขนั (Competition) เป้าหมาย (Goal) และกติกา (Rule)    
เป็นเบือ้งต้น (O’Hagan and Mangiron, 2013; Huizenga et al., 2017; Merriam-
webster, 2017) ซึง่แตล่ะสว่นประกอบมีรายละเอียดดงันี ้ 
 ส่วนประกอบแรกของเกมคือการแข่งขัน กล่าวคือ ในการเล่นเกมผู้ เล่น          
ต้องพยายามให้ได้มาซึง่ชยัชนะ (Macmillan dictionary, 2017) ตวัอย่างเช่น ขณะเลน่เกม
วิ่งเปีย้วผู้ เลน่ของทัง้สองทีมต้องพยายามวิ่งอยา่งเต็มก าลงัเพื่อให้ตนสามารถใช้มือแตะ
หลงัของผู้ เลน่อีกทีมหนึง่ได้ก่อน 
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 ส่วนประกอบที่สองของเกมคือเป้าหมาย กล่าวคือ ในการเล่นเกมผู้ เล่น            
ต้องทราบว่าอะไร คือสิ่งที่ตนจะต้องท าให้ส าเร็จ (Longman dictionary, 2017a) 
ตวัอย่างเช่น เป้าหมายของเกมวิ่งเปีย้วคือการที่ผู้ เลน่คนใดคนหนึ่งของทีมสามารถใช้
มือแตะหลงัของผู้ เลน่อีกทีมหนึง่ได้ก่อน  

 และส่วนประกอบสดุท้ายของเกมคือกติกา กล่าวคือ ในการเล่นเกมผู้ เล่น
เกมต้องมีข้อตกลงร่วมกันเก่ียวกับสิ่งที่สามารถท าได้ และท าไม่ได้ขณะเล่นเกม 
(Business dictionary, 2017b) ตวัอย่างเช่น ข้อตกลงประการหนึ่งของการเลน่เกม
วิ่งเปีย้วคือผู้ เลน่ท่ีวิ่งก่อนหน้าต้องวิ่งมาแตะมือผู้ เลน่คนถดัไปก่อนจึงสามารถเร่ิมวิ่งได้ 
 สว่นประกอบทัง้ 3 ประการดงักล่าวถือเป็นลกัษณะเบือ้งต้นของเกมทัว่ไป     
เมื่อได้วิเคราะห์ลกัษณะเด่นของเกมพลศึกษาจากประสบการณ์การสอนเกมพลศึกษา
ของผู้ เขียน ผู้ เขียนมีความคิดเห็นวา่สว่นประกอบที่ท าให้เกมพลศกึษาแตกตา่งจากเกมทัว่ไป
มี 2 ประการ คือ 1) เกมพลศึกษาเป็นเกมทางกาย (Physical game) และ 2) เกมพลศึกษา  
มีความยืดหยุน่ (Flexibility) ซึง่มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
 1) เกมพลศึกษาเป็นเกมทางกายสังเกตได้จากผู้ เล่นต้องมีการเคลื่อนไหว
ร่างกาย(Body movement) โดยใช้ทัง้สมรรถภาพทางกาย (Physical fitness) และทกัษะการ
เคลือ่นไหวร่างกายเบือ้งต้น (Fundamental movement skill) ในขณะเลน่เกมพลศึกษา โดยที่
สมรรถภาพทางกาย หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 
และประสิทธิผล ซึ่งสมรรถภาพดังกล่าวประกอบด้วย 2 องค์ประกอบหลักได้แก่                 
(1)   สมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับสุขภาพ (Health-related physical fitness)              
มีองค์ประกอบย่อยเช่น ความอ่อนตัวของกล้ามเนือ้ (Flexibility) ความแข็งแรงของ
กล้ามเนือ้ (Strength) เป็นต้น และ (2)  สมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะ      
(Skill-related physical fitness) มีองค์ประกอบย่อยเช่น ความเร็ว (Speed) ความ
คลอ่งแคลว่วอ่งไว (Agility) เป็นต้น (Hoeger and Hoeger, 2010; Corbin et al., 2008) และใน
ส ่วนของท ักษะการ เคลื ่อนไหวร่า งกายเบื อ้ งต้น  หมายถ ึง  ความสามารถ             
ในการเคลื่อนไหวร่างกายแบบอยู่กับที่ (Non-locomotor movement) แบบเคลื่อนที่ 
(Locomotor movement) และแบบประกอบวัตถุ (Manipulative movement)               
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อย่างมีประสิทธิภาพ (Gabbard, 2012; Haibach et al., 2011) ยกตวัอย่างเช่น 
ในขณะเล่นเกมวิ่งเปีย้วผู้ เล่นต้องมีการเคลื่อนไหวร่างกายโดยใช้สมรรถภาพ
ทางกายหลายด้านเช่น  ความคล่องแคล่วว่องไว การทรงตวัขณะเคลื่อนที่ เป็นต้น 
และต้องใช้ทักษะการวิ่ง (Run) ซึ่งเป็นทักษะหนึ่งของการเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
เคลื่อนที่ และ 2)   เกมพลศึกษามีความยืดหยุ่นสังเกตได้จากผู้ สอนเกมสามารถ
ปรับเปลี่ยนกติกา วิธีการเล่น จ านวนผู้ เล่น ฯลฯ ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ได้ 
(Longman dictionary, 2017b) ยกตัวอย่างเช่น ผู้ สอนเกมใช้กติกาเกมวิ่งเปีย้ว         
แตเ่ปลีย่นรูปแบบการเคลือ่นไหวเป็นกระโดดขาเดียว (Hop) เพิ่มระยะทางการวิ่ง เป็นต้น 
 จากลกัษณะของเกมทัว่ไป และลกัษณะเด่นของเกมพลศึกษาที่ได้น าเสนอ
ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าเกมพลศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายที่มี 
การแข่งขัน เป้าหมาย และกติกาที่สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับสถานการณ์
ตา่งๆ ได้ 
 
จ าแนกประเภทของเกมพลศึกษาได้อย่างไร 
 
 การจ าแนก (Classification) ประเภทของเกมพลศึกษาเป็นกระบวนการ 
(Process) จัดกลุ่มเกมพลศึกษาที่มีลักษณะคล้ายคลึง (Similarity) เข้าไว้ด้วยกัน 
(Longman dictionary, 2017c) โดยผู้ เขียนมีความคิดเห็นวา่แนวคิดที่สามารถยึดเป็นหลกั
ส าหรับจ าแนกประเภทของเกมพลศึกษาได้มี 3 แนวคิด ได้แก่ 1) สภาพแวดล้อม       
ทางกายภาพ (Physical environment) 2) กลุม่กล้ามเนือ้ที่ใช้ (Used muscle group) 
และ 3) ทักษะการเคลื่อนไหวร่างกายเบือ้งต้น (Fundamental movement skill)           
ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

1) สภาพแวดล้อมทางกายภาพ เป็นแนวคิดแรกที่สามารถยึดเป็นหลกัจ าแนก
ประเภทของเกมพลศึกษาได้โดยพิจารณาจากลกัษณะของสถานที่ (Location) ทีใ่ช้
ส าหรับเล่นเกมซึ่งแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ (1) เกมในร่ม (Indoor) เป็นเกมที่
เล่นภายในสิ่งปลกูสร้างต่างๆ เช่น โรงยิม ห้องเรียน เป็นต้น และ (2) เกมกลางแจ้ง 
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(Outdoor) เป็นเกมที่เล่นภายนอกสิ่งปลกูสร้าง เช่น สนามฟุตบอล สนามเทนนิส เป็นต้น
(Centre for Early Childhood Development and Education [CECDE], 2005)  

2) กลุ่มกล้ามเนือ้ที่ใช้ เป็นอีกแนวคิดหนึ่งที่สามารถยึดเป็นหลักจ าแนก
ประเภทของเกมพลศึกษาได้โดยพิจารณาจากกลุ่มกล้ามเนือ้ที่ ใช้แสดงทักษะ           
การเคลื ่อนไหวร่า งกายขณะเล ่น เกมซึ ่ง แบ ่งออกได้ เป็น  2 ประ เภท ได้แก่             
(1) เกมที่เคลื่อนไหวด้วยกล้ามเนือ้มดัใหญ่ (Gross motor) เป็นเกมที่ผู้ เล่นต้องใช้
กล้ามเนือ้ มดัใหญ่ขณะเลน่เกม เช่น แขน ขา ล าตวั เป็นต้น หรือ เกิดจากการท างาน
ร่วมกันของกล้ามเนือ้มดัใหญ่หลายกลุ่ม และ (2) เกมที่เคลื่อนไหวด้วยกล้ามเนือ้มดัเล็ก 
(Fine motor) เป็นเกมที่ผู้ เลน่ใช้เพียงกล้ามเนือ้มดัเลก็ขณะเลน่เกม เช่น นิว้มือ ฝ่ามือ เป็นต้น 
(Cratty, 1964)  

และ 3) ทกัษะการเคลื่อนไหวร่างกายเบือ้งต้น เป็นแนวคิดประการสดุท้าย              
ที่สามารถยึดเป็นหลกัจ าแนกประเภทของเกมพลศึกษาได้โดยพิจารณาจากทักษะ               
ที่ใช้เคลือ่นไหวร่างกายซึ่งแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ (1) เกมเคลื่อนไหวร่างกาย          
อยู่กบัที่ (Non-locomotor movement game) เป็นเกมที่ผู้ เลน่ต้องใช้ทกัษะในการเคลื่อนไหว
ร่างกายอยู่ในต าแหน่งเดิม เช่น เกมยืนทรงตัวขาเดียว เกมลุกขึน้นั่งลงตามค าสั่ง           
เป็นต้น (2) เกมเคลื่อนไหวร่างกายเคลื่อนที่ (Locomotor movement game) เป็นเกม   
ที่ผู้ เล่นต้องใช้ทักษะในการเคลื่อนไหวร่างกายจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง เช่น         
เกมวิ่งเปีย้ว ขี่ม้าส่งเมือง เป็นต้น และ (3) เกมเคลื่อนไหวร่างกายประกอบวัตถ ุ
(Manipulative movement game) เป็นเกมที่ผู้ เลน่ต้องใช้ทกัษะของมือ เท้า หรืออวยัวะ
สว่นอื่นของร่างกายในการสง่วตัถอุอกไป รับ/หยดุ วตัถทุี่เคลื่อนที่เข้ามา หรือ เคลื่อนที่ 
ไปพร้อมกบัวตัถ ุเช่น โยนรับลกูบอล ใช้เท้าเลีย้งลกูฟตุบอล เป็นต้น  (Haibach et al., 2011)  
 จากเนือ้หาที่ได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า แนวคิดที่สามารถใช้ยึด        
เป็นหลกัส าหรับจ าแนกประเภทของเกมพลศกึษามี 3 แนวคิด ได้แก่  
1)   สภาพแวดล้อมทางกายภาพ 2)  กลุม่กล้ามเนือ้ที่ใช้ และ 3)  ทกัษะการเคลื่อนไหว
ร่างกายเบือ้งต้น 
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กระบวนการสอนเกมพลศึกษาที่ดีมกีี่ขัน้ตอนและอะไรบ้าง 
 
 กระบวนการสอน (Teaching process) โดยทั่วไปมักประกอบด้วย 4 
ขัน้ตอน ได้แก่ 1) ขัน้เตรียมการ (Preparation) 2) ขัน้น าเสนอ (Presentation) 3) ขัน้ให้
ผู้ เรียนลงมือปฏิบัติ (Application) และ 4) ขัน้ประเมินผล (Evaluation) (Akdeniz, 
2016) ซึง่คล้ายคลงึกบักระบวนการสอนเกมที่แบง่ออกเป็น 5 ขัน้ตอน ได้แก่  
1) ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน หรืออบอุ่นร่างกาย 2)  ขัน้อธิบาย และสาธิต 3)  ขัน้ฝึกหดัและ
ปฏิบตัิ 4) ขัน้เลน่จริง และ 5) ขัน้สรุปผล (ดวงพร ศิริสมบตัิ, 2553) จากแนวคิดข้างต้น
กอปรกับประสบการณ์การสอนเกมพลศึกษาของผู้ เขียนจึงมีความคิดเห็นว่า
กระบวนการสอนเกมพลศึกษาที่ดีควรมี 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1)  ขัน้เตรียมความพร้อมของผู้
เลน่ 2) ขัน้น าเสนอเกม 3) ขัน้ให้ผู้ เลน่ทดลองเลน่ 4) ขัน้แขง่ขนั และ 5) ขัน้สรุปเกม ซึ่งแต่
ละขัน้ตอนมีรายละเอียดดงันี ้
 1) ขัน้เตรียมความพร้อมของผู้ เล่น ในขัน้นีผู้้สอนควรมีการสอบถาม และ
สงัเกตสภาพความพร้อมทางร่างกายของผู้ เลน่ การอบอุน่ร่างกาย และการแบง่กลุม่/ทีม 
 2) ขัน้น าเสนอเกม ในขัน้นีผู้้สอนควรอธิบาย และสาธิตวิธีการเลน่เกมด้วย
ภาษาที่เข้าใจง่าย และกระชบั  
 3) ขัน้ให้ผู้ เลน่ทดลองเลน่ ในขัน้นีผู้้สอนควรตรวจสอบว่าผู้ เลน่ทกุคนเข้าใจ
วิธีการเล่นเกมหรือไม่ ในกรณีที่ผู้ เล่นไม่เข้าใจวิธีการเล่นเกมผู้ สอนควรพิจารณา         
หาสาเหตุซึ่งอาจเกิดจากทัง้ความบกพร่องของผู้ สอนในการน าเสนอเกม และ/หรือ          
อาจเกิดจากความสามารถของผู้ เล่น โดยผู้ เขียนมีข้อสังเกตเบือ้งต้นว่าถ้าผู้ เล่น           
สว่นใหญ่ไมเ่ข้าใจวิธีการเลน่เกม อาจตีความได้วา่ผู้สอนมีความบกพร่องในการน าเสนอเกม 
และ/หรือเกมที่ใช้ไม่เหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผู้ เลน่ แต่ถ้าผู้ เล่นส่วนน้อย         
ไม่เข้าใจวิธีการเล่นเกมอาจตีความได้ว่าเกิดจากความบกพร่องของตัวผู้ เล่น เช่น            
ไมไ่ด้สนใจฟังขณะที่ผู้สอนน าเสนอเกม เรียนรู้/ท าความเข้าใจวิธีการเลน่เกมได้ช้ากว่า 
ผู้ เล่นส่วนใหญ่ เป็นต้น ข้อสังเกตดังกล่าวน่าจะช่วยให้ผู้ สอนเกมสามารถแก้ไข
ข้อบกพร่องที่เกิดขึน้ได้อยา่งรวดเร็ว และแมน่ย ายิ่งขึน้ 
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4) ขัน้แข่งขนั ในขัน้นีผู้้สอนควรสงัเกตว่าผู้ เลน่ได้เลน่ตามกติกาที่ก าหนดไว้
หรือไม ่และควรพดูกระตุ้นเพื่อให้ผู้ เลน่แสดงความสามารถอยา่งเต็มที่ และ 

5) ขัน้สรุปเกม ในขัน้นีผู้้ สอนควรตัดสินว่าผู้ เล่นคนใด /ทีมใดที่ชนะ             
ควรมีการถามค าถามให้ผู้ เลน่ได้คิดวิเคราะห์ เช่น ได้รับประโยชน์อะไรจากการเลน่เกมบ้าง 
เลน่เกมอย่างไรถึงชนะ เกิดปัญหาอะไรขึน้บ้างขณะเล่นเกมและแก้ปัญหานัน้อย่างไร 
เป็นต้น รวมทัง้สอดแทรกความมีน า้ใจนกักีฬาให้กับผู้ เล่น เช่น ให้ผู้ เล่นที่แพ้ปรบมือ        
ให้ผู้ เล่นที่ชนะจากนัน้ให้ผู้ เล่นที่ชนะปรบมือให้ผู้ เล่นที่แพ้เพื่อแสดงถึงความมีน า้ใจ
นกักีฬา เป็นต้น 
 จากเนือ้หาที่ได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า กระบวนการสอนเกมพล
ศกึษาที่ดีมี 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) ขัน้เตรียมความพร้อมของผู้ เลน่ 2) ขัน้น าเสนอเกม 3) ขัน้ให้
ผู้ เลน่ทดลองเลน่ 4) ขัน้แขง่ขนั และ 5) ขัน้สรุปเกม 
 
สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้เล่นปลอดภยั 
 
 ความปลอดภยั คือ สภาพของการปกป้องให้พ้น/รอดพ้นจากอนัตรายทัง้ทาง
กาย และทางใจ (Podstawski et al., 2015) ขณะเล่นเกมพลศึกษาผู้ เล่นมีโอกาสได้รับ
อนัตรายตัง้แต่บาดเจ็บเล็กน้อยอาทิ เช่น แผลถลอก ฟกช า้ กระทัง่ถึงบาดเจ็บสาหัส 
อาทิเช่น กระดกูร้าว/หกั ซึง่สาเหตขุองอนัตรายที่เกิดขึน้สว่นใหญ่เกิดจากความประมาท 
(Negligence) ของทัง้ผู้ สอนเกม และผู้ เล่นเกม ดังนัน้เพื่อให้เกิดสภาพแวดล้อม           
ที่ปลอดภัยในการเล่นเกมผู้ มีส่วนเก่ียวข้องทัง้สองจึงควรปฏิบัติตามแนวทางดังนี ้
(Beaumont and Whitlam, 2008; Sport New Zealand [SNZ], 2012) 

ผู้สอนเกม  
1.  เลอืกใช้รูปแบบทกัษะการเคลือ่นไหวร่างกายเบือ้งต้นที่ผู้ เลน่เคยได้รับการ

ฝึกฝนมาแล้วประกอบการเลน่เกม 
2.  สงัเกต และซกัถามสภาพความพร้อมทางร่างกาย และโรคประจ าตวัของผู้

เลน่ก่อนเร่ิมเลน่เกม 
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 3. สอนวิธีการอบอุ่น และคลายอุ่นร่างกายให้กบัผู้ เลน่ พร้อมกบัแนะน า ให้
ปฏิบตัิเป็นประจ า 

 4. เลอืกใช้เกมให้เหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผู้ เลน่  
 5. หมั่นฝึกฝนตนเองให้เกิดความช านาญในการปฐมพยาบาลเบือ้งต้น 

(First aid) และการช่วยฟืน้คืนชีพ (Cardiopulmonary resuscitation) 
 6. เตรียมชุดเคร่ืองมือส าหรับปฐมพยาบาลเบือ้งต้นให้พร้อม และน าติดตวั

ไปด้วยทกุครัง้ 
 7. ก าหนดกฎระเบียบเก่ียวกับการเล่นเกม และแจ้งให้ผู้ เล่นทราบ  

ยกตวัอย่างกฎระเบียบเช่น ถอดเคร่ืองประดบัและนาฬิกาข้อมือออก สวมใส่รองเท้า
ผ้าใบทกุครัง้ ตดัเลบ็มือให้สัน้ สวมใสก่างเกงวอร์มขายาว ไมเ่คีย้วหมากฝร่ัง เป็นต้น 

 8. จัดเตรียม ตรวจสอบ หรือปรับปรุงวสัดุ อุปกรณ์ และสถานที่ส าหรับ        
การเลน่เกมให้อยูใ่นสภาพพร้อมใช้งาน เช่น หากพืน้เปียกควรเช็ดให้แห้ง เปิดไฟให้สถานที่
เลน่เกมมีแสงสวา่งเพียงพอ เป็นต้น 

 9. สอดส่องพฤติกรรมอันไม่พึงประสงค์ที่อาจเกิดขึน้ขณะเล่นเกม เช่น          
การรังแก (Bully) การคุกคามทางเพศ (Sexual harassment) เป็นต้น และเมื่อพบ
เหตกุารณ์ดงักลา่วให้ผู้สอนเกมเข้าไประงบัโดยทนัที 

 10. ตระหนักถึงอุณหภูมิ และสภาพอากาศซึ่งมีผลต่อความสามารถ           
ทางร่างกายของผู้ เลน่ 

 11. ตระหนกัถึงช่วงเวลาในการพกั และการดื่มน า้ที่เพียงพอ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เกมที่ผู้ เลน่ต้องเคลือ่นไหวร่างกายยาวนาน 

 12. ตระหนกัถึงการมีระยะห่างที่ปลอดภยัของพืน้ที่ (Buffer zone) โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในเกมที่ผู้ เลน่ต้องวิ่งแข่งกนัเข้าเส้นชัย ต้องมีพืน้ที่เหลือส าหรับชะลอความเร็ว
หลงัจากเข้าเส้นชยั และหลกีเลีย่งการใช้ก าแพง/สิง่กีดขวางอื่นๆ ส าหรับหยดุความเร็วของ
ผู้ เลน่ 
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13. ตระหนกัถึงการอนญุาตให้ผู้ เลน่เข้าร่วมกิจกรรมเกมภายหลงัการพกัฟืน้
จากความเจ็บป่วย การบาดเจ็บ หรือการผา่ตดั โดยต้องให้ผู้ เลน่แสดงใบรับรองแพทย์ที่
ยืนยนัวา่ตนเองสามารถเข้าร่วมกิจกรรมเกมได้  

14. สอนให้ผู้ เล่นสามารถใช้ และดูแลรักษาอุปกรณ์ส าหรับการเล่นเกม           
ได้อยา่งถกูต้อง 

 ผู้ เลน่เกม 
 1. ไมฝื่นเลน่เกม หากตวัเองรู้สกึไมส่บาย หรือมีอาการบาดเจ็บ 
 2. ปฏิบตัิตามกฎระเบียบการเลน่เกมที่ก าหนดขึน้อยา่งเคร่งครัด 

 3. รีบแจ้งผู้สอนเกมทนัทีเมื่อตนเอง หรือผู้ เล่นเกมคนอื่นๆ ก าลงัเผชิญกับ
ความไม่ปลอดภยั เช่น สงัเกตเห็นผู้ เลน่คนอื่นก าลงัถกูกลัน่แกล้ง รู้สกึอ่อนเพลีย พืน้ที่
เลน่เกมลืน่ เป็นต้น 

 4. ดื่มน า้ในปริมาณที่พอเหมาะขณะเลน่เกม 
 5. ตรวจสอบวสัดุ อุปกรณ์ และสถานที่ที่ใช้ส าหรับเล่นเกมให้อยู่ในสภาพ

พร้อมใช้งานก่อนเร่ิมเลน่ 
 6. ท าการอบอุน่ร่างกายก่อนการเลน่เกม และคลายอุ่นร่างกายหลงัเสร็จสิน้

การเลน่เกมจนเป็นนิสยั  
 จากเนือ้หาที่ได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความปลอดภยัของผู้ เลน่

เกมพลศึกษาจะเกิดขึน้ได้ต้องอาศัยความร่วมมือจากทัง้ผู้ สอนเกม และผู้ เล่นเกม 
นอกจากนีย้งัสงัเกตได้วา่แนวปฏิบตัิเพื่อความปลอดภยัของผู้สอนเกมมีจ านวนมากกวา่
ผู้ เล่นเกมประมาณเท่าตัวซึ่งอาจสะท้อนให้เห็นว่าผู้สอนเกมเป็น ผู้ที่มีบทบาท และ      
มีความส าคญัยิ่งตอ่ความปลอดภยัของผู้ เลน่เกม   

 
สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้เล่นรู้สึกเพลดิเพลนิ 
 
 “เพลิดเพลิน” (Enjoy) เป็นความรู้สกึสนกุสนาน/พอใจกบัสิ่งที่ท าอยู่โดยไม่เบื่อ 
(ราชบณัฑิตยสถาน, 2557) ผู้สอนเกมควรตระหนกัถึงการท าให้ผู้ เล่นเกมรู้สึกเพลิดเพลิน
เนื่องจากความเพลดิเพลนิเป็นปัจจยัส าคญัประการหนึง่ที่ท าให้ผู้ เลน่เกิดความต้องการ
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กลับมาเล่นเกมอีกครัง้ อีกทัง้ยังช่วยพัฒนาสมาธิ และทักษะทางสังคมของผู้ เล่น 
(Lucardie, 2014) ผู้ เขียนมี 3 แนวคิดที่สามารถน ามาประยกุต์ใช้กบัการสอนเกมพล
ศึกษาเพื่อให้ผู้ เลน่รู้สกึเพลิดเพลิน ได้แก่ 1) ประสบการณ์ลื่นไหล (Flow experience) 
2) ปรากฏการณ์คงที่ (Plateau effect) และ 3) การจดัการเวลา (Time management) 
ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

 1) ประสบการณ์ลืน่ไหล เป็นสภาพทางจิต (Subjective state) ที่ผู้ เลน่มีความจด
จ่อ (Focus) ไมส่นใจสิง่ตา่งที่เกิดขึน้รอบตวั (Ecstasy) เช่ือวา่ตนเองสามารถท าได้ (Doable)   
และรู้สึกว่าเวลาผ่านไปเร็ว (Timelessness) (Nakamura and Csikszentmihalyi, 2009) 
สาระส าคญัของแนวคิดนีม้ี 2 ประการได้แก่ 1) ระดบัความท้าทายของเกมที่เหมาะสม
กบัความสามารถของผู้ เลน่จะท าให้ผู้ เลน่รู้สกึเพลิดเพลิน โดยหากระดบัความท้าทาย
ของเกมต ่ากว่าความสามารถของผู้ เล่น ผู้ เล่นจะรู้สึกเบื่อ (Boredom) แต่หากระดับ
ความท้าทายของเกมสงูกว่าความสามารถของผู้ เลน่ ผู้ เลน่จะรู้สึกกงัวล (Worry) และ        
2) การท าให้เกมมีความต่อเนื่อง (Csikszentmihalyi, 1990) สามารถน าแนวคิด
ดงักล่าวมาประยุกต์ใช้กับการสอนเกมพลศึกษาโดย (1) เลือกใช้เกมที่เหมาะสมกับ
ระดบัความสามารถของผู้ เลน่ (2) เลือกใช้รูปแบบทกัษะการเคลื่อนไหวร่างกายที่ผู้ เลน่
เคยได้รับการฝึกฝนประกอบการเลน่เกม (3) เพิ่มระดบัความท้าทายของเกมจากง่ายสูย่าก 
(4) เปลี่ยนจากเกมหนึ่งไปยังอีกเกมหนึ่งขณะที่ผู้ เล่นก าลงัสนุก และ (5) หลีกเลี่ยง        
การขัดจังหวะขณะที่ผู้ เล่นก าลังสนุกกับเกม บางครัง้ขณะเล่นเกมผู้ สอนเกม             
อาจสงัเกตเห็นผู้ เลน่บางคนไม่ท าตามกติกา ควรมองข้ามพฤติกรรมนัน้ไปก่อนกระทัง่
สิน้สดุการเลน่แล้วจึงตดัสนิให้ผู้ เลน่ท่ีท าตามกติกาเป็นผู้ชนะ 

 2) ปรากฏการณ์คงที่ เป็นช่วงเวลาที่ร่างกาย/จิตใจไม่มีการเปลี่ยนแปลง/
พัฒนาอันเนื่องมาจากการท ากิจกรรมเดิม (Sameness) ซ า้ๆ ณ ช่วงเวลาหนึ่ง 
สาระส าคัญของแนวคิดนีค้ือ ผู้ เล่นจะรู้สึกเบื่อเมื่อเล่นเกมใดเกมหนึ่งนานเกินไป 
(Sullivan and Thompson, 2013) สามารถน าแนวคิดดงักลา่วมาประยุกต์ใช้กบัการสอน
เกมพลศึกษาโดยเปลี ่ยนเกมให้หลากหลายในชั ่ว โมงสอนซึ ่งการท าให้ เกม                     
มีความหลากหลายนัน้สามารถกระท าได้หลายวิธี เช่น การใช้กติกาการเลน่ของเกมเดิม
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แต่เปลี่ยนรูปแบบการเคลื่อนไหวร่างกายให้หลากหลาย (เดิน วิ่ง สไลด์ ฯลฯ) การใช้กติกา
การเลน่ของเกมเดิมแตเ่พิ่ม หรือลดจ านวนผู้ เลน่ ขนาดของวตัถ ุระยะทาง ฯลฯ เป็นต้น  

 และ 3) การจัดการเวลา เป็นความสามารถในการใช้เวลาที่มีอยู่อย่างมี
ประสิทธิภาพ และประสิทธิผล สาระส าคัญของแนวคิดนีค้ือ การเพิ่มโอกาสให้ผู้ เล่น      
ได้มีสว่นร่วมในการเลน่เกมมากที่สดุ (Cothran and Kulinna, 2014) สามารถน าแนวคิด
ดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับการสอนเกมพลศึกษาโดย (1) น าเสนอวิธีการเล่นเกม          
ด้วยความกระชบัซึง่ไมค่วรเกิน 30 วินาที (Krech et al., 2010) (2) ก าหนดจ านวนผู้ เลน่
ของแตล่ะทีมให้น้อยลง หรือเพิ่มจ านวนทีมให้มากขึน้เพื่อให้ผู้ เลน่สามารถผลดัเปลี่ยน
กนัเลน่ได้เร็วขึน้ 

 จากเนือ้หาที่ได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปเป็นแนวทางส าหรับสอนเกมพล
ศกึษาให้ผู้ เลน่รู้สกึเพลิดเพลินได้ 8 แนวทาง ได้แก่ 1) เลือกใช้เกมที่เหมาะสมกบัระดบั
ความสามารถของผู้ เล่น 2) เลือกใช้รูปแบบทกัษะการเคลื่อนไหวร่างกายที่ผู้ เล่นเคยได้รับ
การฝึกฝนแล้วประกอบการเล่นเกม 3) เพิ่มระดบัความท้าทายของเกมจากง่ายสูย่าก       
4) เปลี่ยนจากเกมหนึ่งไปยงัอีกเกมหนึ่งขณะที่ผู้ เล่นก าลงัสนุก 5) หลีกเลี่ยงการขดัจังหวะ
ขณะที ่ผู้ เล ่นก าลงัสน ุกก ับเกม  6)  เปลี ่ยนเกมให้หลากหลายในชั ่ว โมงสอน                    
7) น าเสนอวิธีการเลน่เกมด้วยความกระชบั และ 8) ก าหนดจ านวนผู้ เลน่ให้เหมาะสม 
 
สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้เล่นเห็นคุณค่าตนเองทางกาย 
 
 การเห็นคณุค่าตนเองทางกาย (Physical self - esteem) เป็นความรู้สกึเชิงบวก 
หรือเชิงลบของตนเองเก่ียวกบัสมรรถนะทางกาย และรูปลกัษณ์ทางกาย (Jennetta, 2008) 
การสอนเกมพลศกึษาที่ท าให้ผู้ เลน่เกมรู้สกึวา่สมรรถภาพทางกาย และทกัษะการเคลื่อนไหว
ร่างกายของตนไมด้่อยไปกวา่ผู้ เลน่คนอื่นๆ เป็นปัจจยัหนึง่ที่กระตุ้นให้ผู้ เลน่ต้องการที่จะ
ประกอบกิจกรรมทางกาย (Fox, 2000) แนวคิดที่สามารถน ามาประยกุต์ใช้กบัการสอนเกม
พลศึกษาเพื่อท าให้ผู้ เล่นเห็นคณุค่าตนเองทางกายมี 2 แนวคิด ได้แก่ 1) การเสริมแรง
ทางบวก (Positive reinforcement) และ 2) การก าหนดเป้าหมาย (Goal setting) ซึ่งมี
รายละเอียดดงันี ้
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 1) การเสริมแรงทางบวกเป็นการให้รางวลั (Reward) หลงัจากแสดงพฤติกรรม        
ที่ปรารถนา (Desired behavior) เพื่อสนบัสนุนให้พฤติกรรมนัน้เกิดขึน้อีกในอนาคต 
(Alberto and Troutman, 2009) การเสริมแรงทางสงัคมเชิงบวก (Positive social 
reinforcement) เป็นรูปแบบหนึ่งของการเสริมแรงทางบวกที่นิยมใช้ในการสอน 
สาระส าคญัของการเสริมแรงรูปแบบดงักลา่วคือ การช่ืนชม (Complement) ผ่านการสื่อสาร
แบบใช้เสียง (Verbal) และ/หรือไม่ใช้เสียง (Non-verbal) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ลกัษณะ 
ได้แก่ 1) การแสดงออกทางสีหน้าท่าทาง (Expression) 2) การสัมผัส (Contact)         
3) การให้สิทธิประโยชน์ (Privileges) และ 4) การกลา่วชม (Praise) (Gilberts et al., 2001) 
สามารถน าสาระส าคญัดงักลา่วมาประยกุต์ใช้กบัการสอนเกมพลศกึษาได้ดงันี ้ 
  การแสดงออกทางสีหน้าท่าทาง เช่น การยิม้ การพยกัหน้า การปรบมือเมื่อ
เห็นวา่ผู้ เลน่ท าได้ดี/พยายามอยา่งเต็มที่ เป็นต้น 
  การสมัผสั เช่น การเข้าไปจบัมือแสดงความยินดีกบัผู้ เลน่ การใช้มือลบู
ศีรษะ/เตะหลังผู้ เล่นเบาๆ เมื่อผู้ เล่นท าได้ดี/ใช้ความพยายามอย่างเต็มที่ เป็นต้น 
  การให้สิทธิประโยชน์ เช่น การให้ผู้ เล่นที่ท าได้ดี /ชนะออกมาสาธิต ให้
เพื่อนดู การให้เป็นหัวหน้าทีม การให้ผู้ เล่นที่กระตือรือร้นเป็นฝ่ายเร่ิมเล่นก่อน เป็นต้น
  และการกล่าวชม เช่น “ผมชอบเวลาที่เห็นคุณใช้ความพยายามอย่าง
เต็มที่” “ผมภมูิใจในตวัคณุ” “คณุท าได้ดีมาก” เป็นต้น  

 และ 2) การก าหนดเปา้หมายเป็นกระบวนการค้นหาวตัถปุระสงค์ที่พึงปรารถนา 
(Desirable objective) ส าหรับการกระท า (Weinberg, 2002) เป้าหมายเชิงสมรรถนะ 
(Performance goal) เป็นรูปแบบหนึ่งของการก าหนดเป้าหมายทางจิตวิทยาการกีฬา 
และออกก าลงักาย สาระส าคญัของการก าหนดเป้าหมายรูปแบบดงักล่าวคือ                 
การก าหนดเปา้หมายโดยพิจารณาจากความสามารถของตนในอดีตกบัความสามารถ 
ที่เป็นไปได้ในปัจจุบนั (Burton et al., 2001) สามารถน าสาระส าคญัดงักลา่วมาประยกุต์ใช้
กบัการสอนเกมพลศึกษาโดย (1) ก าหนดเป้าหมายของการเลน่เกมให้ผู้ เลน่แต่ละคน/
ทีมโดยพิจารณาจากผลที่ท าได้ก่อนหน้า และความสามารถของผู้ เลน่/ทีมที่จะท าได้ส าเร็จ 
และ (2) สรุปผลการเลน่เกมโดยเปรียบเทียบผลการเลน่ก่อนหน้ากบัผลการเลน่ปัจจบุนั 
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จากเนือ้หาที่ได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปเป็นแนวทางส าหรับสอนเกมพล
ศึกษาให้ผู้ เล่นเห็นคุณค่าตนเองทางกายได้ 3 แนวทาง ได้แก่ 1) การช่ืนชมเมื่อผู้ เล่น
แสดงพฤติกรรมที่ปรารถนา 2) ก าหนดเป้าหมายของการเล่นเกมโดยพิจารณาจาก          
ผลการเล่นที่ท าได้ก่อนหน้า และความสามารถของผู้ เล่นที่จะท าได้ส าเร็จ และ             
3) สรุปผลการเลน่เกมโดยเปรียบเทียบผลการเลน่ก่อนหน้ากบัผลการเลน่ปัจจบุนั 
 
สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้เล่นมีน า้ใจนักกฬีา 
 
 น า้ใจนกักีฬา (Sportsmanship) เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการให้เกียรติ 
(Respect) และรับผิดชอบ (Responsibility) ต่อผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องในเกมการแข่งขัน 
เช่น ผู้ เลน่ฝ่ายตรงข้าม เพื่อนร่วมทีม ผู้ตดัสิน เป็นต้น (Martens, 2012) การให้เกียรติ
ผู้อื่นเป็นทกัษะทางสงัคม (Social skill) ที่ช่วยสร้าง และรักษาไว้ซึ่งมิตรภาพระหว่างบคุคล  
(Clifford and Feezell, 2010) กระบวนการสอนเกมพลศึกษาที่ช่วยให้ผู้ เลน่มีน า้ใจ
นักกีฬามี 3 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) ก าหนดข้อความเชิงพฤติกรรม 2) สอนผู้ เล่น และ           
3) ฝึกฝนผู้ เลน่ (Martens, 2012) ซึง่แตล่ะขัน้ตอนมีรายละเอียดดงันี ้ 
 ขัน้ตอนแรกคือการก าหนดข้อความเชิงพฤติกรรม ในขัน้นีผู้้ สอนเกมต้อง
เขียนข้อความเชิงพฤติกรรมที่แสดงถึงการมีน า้ใจนกักีฬาให้ชดัเจน เช่น ช่วยเพื่อนร่วม
ทีมให้สามารถเล่นได้ดีขึน้ จับมือกับผู้ แข่งขันฝ่ายตรงข้าม และ/หรือเพื่อนร่วมทีม             
เมื่อสิน้สดุการแขง่ขนั เลน่อยา่งเต็มความสามารถ เลน่ตามกติกาที่ก าหนดไว้ เป็นต้น 
 ขัน้ตอนท่ีสองคือการสอนผู้ เลน่ ในขัน้นีผู้้สอนต้องแจ้งข้อความเชิงพฤติกรรม 
ที่ก าหนดขึน้ให้ผู้ เลน่ทราบ และท าให้ผู้ เลน่เกิดการเรียนรู้เก่ียวกบัน า้ใจนกักีฬาซึ่งกลวิธี
การสอนที่ส าคัญได้แก่ 1) ปฏิบัติตนเป็นแบบอย่าง เป็นการสอนโดยให้ผู้ เล่นเรียนรู้        
จากการสงัเกตพฤติกรรมน า้ใจนกักีฬาที่ผู้สอนแสดงออกมา เช่น เข้าไปปลอบใจผู้ เล่น  
ที่แพ้ ชมเชยความพยายาม/ความทุ่มเทของผู้ เลน่ที่ชนะ เป็นต้น 2) ตัง้ประเด็นค าถาม
เก่ียวกับพฤติกรรมที่เก่ียวข้องกบัน า้ใจนกักีฬา และให้ผู้ เล่นแลกเปลี่ยนความคิดเห็น          
3) มอบรางวัลแด่ผู้ เล่นที่มีน า้ใจนักกีฬา เช่น การกล่าวช่ืนชมต่อหน้าผู้ เล่นคนอื่นๆ        
การมอบประกาศนียบตัร การให้เป็นหวัหน้าทีม เป็นต้น 
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 และขัน้ตอนสดุท้ายคือการฝึกฝนผู้ เล่น ในขัน้นีผู้้สอนต้องสร้างโอกาสให้ผู้
เล่นได้ฝึกปฏิบตัิพฤติกรรมน า้ใจนกักีฬาจนเกิดเป็นนิสยัซึ่งกลวิธีที่ส าคญัส าหรับการ
สร้างโอกาสให้ผู้ เลน่ได้ฝึกฝนคือ การก าหนดข้อตกลงที่ผู้ เลน่ต้องกระท าเป็นกิจวตัร เช่น          
เมื่อสิน้สดุการเล่นให้เข้าไปจับมือกับผู้ เล่นฝ่ังตรงข้าม เคารพผลการตดัสินของผู้สอน 
เลน่อยา่งเต็มความสามารถ เป็นต้น 
 จากเนือ้หาที่ได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปได้วา่กระบวนการสอนเกมพลศึกษา
ให้ผู้ เล่นมีน า้ใจนกักีฬามี 3 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) เขียนข้อความเชิงพฤติกรรมที่แสดงถึง        
การมีน า้ใจนกักีฬาให้ชดัเจน 2) แจ้งข้อความเชิงพฤติกรรมที่ก าหนดขึน้ให้ผู้ เล่นทราบ 
และท าให้ผู้ เล่นเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับน า้ใจนกักีฬา และ 3) สร้างโอกาสให้ผู้ เล่น          
ได้ฝึกปฏิบตัิพฤติกรรมน า้ใจนกักีฬาจนเกิดเป็นนิสยั 
 
สรุป 
 
 ผู้สอนเกมพลศึกษาสามารถท าให้ผู้ เล่นเกมได้รับประสบการณ์การเลน่เกม       
ที่มีคุณภาพได้โดยปฏิบัติตามแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศของการสอนเกมพลศึกษาดังนี ้           
1)ใช้กระบวนการสอนท่ีประกอบด้วยการเตรียมความพร้อมของผู้ เลน่ การน าเสนอเกม 
การให้ผู้ เล่นทดลองเล่น การแข่งขนั และการสรุปเกม 2) ตระหนักถึงความปลอดภัย 
ของผู้ เลน่ เช่น สงัเกต และซักถามสภาพความพร้อมทางร่างกายของผู้ เลน่ หมัน่ฝึกฝน
ตนเองให้เกิดความช านาญในการปฐมพยาบาลเบือ้งต้น เป็นต้น 3) ท าให้ผู้ เลน่รู้สึก
เพลิดเพลินด้วยการใช้เกมที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้ เล่น ใช้ทักษะ        
การเคลือ่นไหวร่างกายที่ผู้ เลน่เคยได้รับการฝึกฝนมาแล้วประกอบการเลน่เกม ก าหนด
ระดับความท้าทายของเกมจากง่ายสู่ยาก เปลี่ยนเกมให้หลากหลายในชั่วโมงสอน 
เปลี่ยนจากเกมหนึ่งไปยงัอีกเกมหนึ่งขณะที่ผู้ เล่นก าลงัสนุก หลีกเลี่ยงการขดัจังหวะ
ขณะที่ผู้ เล่นก าลงัสนุกกับเกม น าเสนอวิธีการเล่นเกมด้วยความกระชับ และก าหนด
จ านวนผู้ เล่นให้เหมาะสม 4) ท าให้ผู้ เล่นเห็นคุณค่าตนเองทางกายด้วยการช่ืนชม         
เมื่อผู้ เล่นแสดงพฤติกรรมที่ปรารถนา ก าหนดเป้าหมายการเล่นเกมแต่ละครัง้            
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โดยพิจารณาจากผลการเลน่ที่ท าได้ก่อนหน้ากับความสามารถของผู้ เลน่ที่จะท าได้ส าเร็จ 
และสรุปผลการเลน่เกมโดยเปรียบเทียบผลการเลน่ก่อนหน้ากบัผลการเลน่ปัจจบุนั และ 
5) ใช้กระบวนการสอนท่ีท าให้ผู้ เลน่มีน า้ใจนกักีฬาซึ่งมี 3 ขัน้ตอน ได้แก่ เขียนข้อความ
เชิงพฤติกรรมที่แสดงถึงการมีน า้ใจนักกีฬา สอนผู้ เล่นเก่ียวกับน า้ใจนักกีฬา และ            
สร้างโอกาสให้ผู้ เลน่ได้ฝึกปฏิบตัิพฤติกรรมน า้ใจนกักีฬา 
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