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ABSTRACT
 The purposes of this research were: (1) to compare the rugby passing skills of primary school 
students before and after participating in game-based physical education activities, and (2) to investigate
student satisfaction toward these activities. The sample consisted of 25 Grade 6 students from 
the Demonstration School of Rajabhat Mahasarakham University, selected through simple random sampling. 
The research instruments included: (1) eight lesson plans incorporating game-based learning for rugby 
passing skills (IOC values: 0.60-1.00); (2) a rugby passing skills test with a 3-item scoring criteria covering short, 
long, and moving passes (IOC=1.00 for all items); and (3) a 16-item satisfaction questionnaire (IOC values: 
0.60-1.00; reliability coefficient: 0.98). Data were analyzed using mean, standard deviation, and a dependent 
t-test. 
 The findings revealed that: (1) students’ rugby passing skills significantly improved after 
the intervention (p<.001); and (2) student satisfaction with the game-based physical education activities 
was at a high level (x̅=4.43, S.D.=0.64).
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บทคัดยอ
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอลของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
กอนและหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอ
กิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกมท่ีมีตอทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอล กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนประถมศึกษาชั้นปที่ 6 
จำนวน 25 คน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) เคร่ืองมือ
ที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมที่สัมพันธกับทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอล จำนวน 8 แผน
(IOC) อยูระหวาง 0.60-1.00 2) แบบทดสอบทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอล จำนวน 3 รายการ และเกณฑการใหคะแนน 
ประกอบดวย ทักษะการรับสงระยะสั้น ทักษะการรับสงระยะไกล และทักษะการรับสงในขณะเคลื่อนที่ (IOC) เทากับ 
1 ทุกรายการ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม 
จำนวน 16 ขอ (IOC) อยูระหวาง 0.60-1.00 และมีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.98 วิเคราะหขอมูลโดยใช SPSS หาขอมูลคาเฉลี่ย

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาที (t-test) 
 ผลการวิจัย พบวา 1) คะแนนทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอลหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม 
สูงขึ้นกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 2) นักเรียนมีความพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม
อยูในระดับมาก (x̅=4.43, S.D.=0.64)

คำสำคัญ: เกม, รักบ้ีฟุตบอล, ทักษะการรับสง, พลศึกษา

บทนำ
 ปจจุบันสถานการณกิจกรรมทางกายของประชากรไทยยังคงเปนประเด็นที่สำคัญดานสุขภาพ สืบเน่ืองจากผลการ
สำรวจเฝาระวงัพฤตกิรรมดานกจิกรรมทางกายของคนไทย ป 2565 โดยศนูยพฒันาองคความรูดานกจิกรรมทางกายประเทศไทย 
สถาบันวิจัยประชากรและสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล โดยการสนับสนุนจากสำนักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ 

(สสส.) พบวา สัดสวนการมีกิจกรรมทางกายของคนไทยลดลงเล็กนอยจากรอยละ 63.0 ในป 2564 เหลือเพียงรอยละ 62.0 
ในป 2565 (กลุมงานวิจัยพฤติกรรมและปรากฏการณสังคม, 2566) ซึ่งแนวโนมดังกลาวสะทอนถึงความจำเปนในการสงเสริม
กจิกรรมทางกายในเดก็และเยาวชน โดยเฉพาะผานการพฒันาความรอบรูทางกาย (Physical Literacy) ทีป่ระกอบดวยสมรรถนะ

ทางกาย ความมั่นใจและแรงจูงใจ ความรูความเขาใจ และการมีสวนรวมในกิจกรรมทางกายอยางตอเนื่อง เพื่อสรางพื้นฐาน
พฤติกรรมสุขภาพที่ดีในระยะยาว
 ในระบบการศึกษาไทย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาเปนกลุมวิชาสำคัญที่บรรจุอยูในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมุงเนนใหผูเรียนมีทักษะการเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเลนเกม 
กีฬาไทย และกีฬาสากล ตลอดจนปลูกฝงเจตคติที่ดีตอการออกกำลังกายและการเลนกีฬาอยางสม่ำเสมอ มีวินัย เคารพกติกา 
และมีน้ำใจนักกีฬา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) การจัดการเรียนรูพลศึกษาจึงมีบทบาทสำคัญในการสรางพฤติกรรมสุขภาพ

และการพัฒนาสมรรถภาพทางกายของผูเรียน หนึ่งในกีฬาที่มีศักยภาพในการพัฒนาผูเรียนทั้งดานรางกาย อารมณ สังคม และ
สติปญญา คือ กีฬารักบ้ีฟุตบอล ซึ่งเปนกีฬาสากลประเภททีมที่ผูเลนตองอาศัยสมรรถภาพทางกาย ความแข็งแรง ความอดทน 
การเคลื่อนไหวที่ถูกตอง ตลอดจนทักษะการคิดและการตัดสินใจที่เฉียบคม ทักษะพื้นฐานที่สำคัญและควรไดรับการฝกตั้งแต
ระดับประถมศึกษา ไดแก ทักษะการถือบอล การรับ-สงลูกบอล การเคลื่อนที่พรอมลูกบอล และการแกปญหาเฉพาะหนา
ในการเลน (อำนาจ นาคแกว, 2561) การปลูกฝงทกัษะเหลานีต้ัง้แตเดก็จงึเปนรากฐานท่ีชวยใหผูเรยีนสามารถพัฒนาไปสูการเลน

เปนทีมไดอยางมีประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรูโดยใชเกม ถือเปนแนวทางหน่ึงที่ชวยสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนาน 
กระตุนการเคล่ือนไหว สงเสริมความมีวินัย ความรวมมือ และการเขาสังคม โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือใหนักเรียนไดรับทั้งความรู 
ความสนุก และการพัฒนาทักษะทางกายไปพรอมกัน (สิทธิพงษ ปานนาค, 2563) ซึ่งสอดคลองกับ มณิฐา นิตยสุข (2563) ที่
ยืนยันวาการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกมสามารถตอยอดความสามารถทางการเคล่ือนไหวและพัฒนาสมรรถภาพนักเรียน
ประถมศึกษาใหเหมาะสมกับชวงวัยไดเปนอยางดี
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 จากการทบทวนงานวิจัยที่ผานมา พบวา มีการศึกษาการใชเกมเพ่ือพัฒนาทักษะพลศึกษาและสมรรถภาพทางกาย
ของนักเรียนในหลายระดับ ศุภชัย พรมพฤกษ (2562) พบวา การใชเกมการเคล่ือนไหวชวยใหนักเรียนประถมศึกษามีพัฒนาการ
สมรรถภาพทางกายดีขึ้นอยางมีนัยสำคัญ ขณะที่ สิทธิพงษ ปานนาค (2563) รายงานวาการประยุกตเกมในคาบพลศึกษา
ไมเพียงชวยเสริมสรางทักษะการเคล่ือนไหว แตยังชวยปลูกฝงเจตคติที่ดีตอการออกกำลังกายและกีฬา สวน อำนาจ นาคแกว 

(2561) ไดกลาวถึงความสำคัญของทักษะพื้นฐานกีฬารักบี้ฟุตบอล โดยเฉพาะการรับ-สงลูกบอลที่เปนรากฐานของการเลน
เปนทีม นอกจากน้ี นพรัตน สังขทอง (2564) ศึกษาการจัดกิจกรรมรักบี้ฟุตบอลในช้ันเรียนพลศึกษา พบวา ผูเรียนมีพัฒนาการ
ดานทักษะการเลนเพิ่มข้ึน แตยังมีขอจำกัดในดานแรงจูงใจและบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนาน
 อยางไรก็ตาม แมงานวิจัยที่ผานมาจะมีการใชเกมเพื่อสงเสริมสมรรถภาพทางกายและการเคลื่อนไหว และบางงาน
วิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนรักบี้ฟุตบอลในโรงเรียน แตยังไมพบงานวิจัยที่มุงเนนการใชเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการรับสงลูกรักบี้

ฟุตบอลของนักเรียนประถมศึกษาโดยตรง ซึ่งถือเปนชองวางสำคัญขององคความรู และเปนเหตุผลท่ีคณะผูวิจัยจึงมีความสนใจ
ทีจ่ะศกึษาผลของการจดักจิกรรมการเรยีนรูพลศกึษาโดยใชเกมทีม่ตีอทกัษะการรบัสงลกูรกับีฟ้ตุบอลของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยมุงเนนใหผูเรยีนไดรบัการออกกำลังกายอยางเหมาะสม ไดเรยีนรูเกีย่วกบักฬีา
รักบี้ฟุตบอลและพัฒนาสมรรถภาพทางกายและจิตใจใหดีขึ้น

วัตถุประสงคการวิจัย 
 1. เพือ่เปรียบเทียบทักษะการรับสงลกูรกับีฟ้ตุบอลของนักเรียนช้ันประถมศึกษา กอนเรียนและหลังเรียนดวยกิจกรรม
การเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกมท่ีมีตอทักษะ
การรับสงลูกรักบี้ฟุตบอล

วิธีดำเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากร คอื นกัเรยีนระดบัประถมศึกษาตอนปลาย (ป.4-ป.6) ในโรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลัยราชภฏัมหาสารคาม
ที่เรียนวิชาพลศึกษาดานกีฬารักบ้ีฟุตบอลเบื้องตน ทั้งหมด 136 คน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 
  กลุมตวัอยาง ไดแก นกัเรยีนคประถมศึกษาช้ันปที ่6/2 จำนวน 25 คน โดยจากการสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) ดวยการจับสลาก

กรอบแนวคิด

การจัดการเรียนรู
พลศึกษาโดยใชเกม

1.  ทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอล ประกอบดวย
 1.1 การสงลูกระยะสั้น 
 1.2 การสงลูกระยะไกล 

 1.3 การสงลูกในขณะเคล่ือนที่ 
2.  ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
  ที่มีตอกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม

ตัวแปรตน  ตัวแปรตาม

 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

  1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม จำนวน 8 แผน โดยเกมท่ีนำมาปรับใชในการวิจัยพัฒนา
มาจาก Rugby Coach Weekly (2024) ทีม่คีาสอดคลองระหวางขอคำถามกับวตัถปุระสงคหรอืเนือ้หา (IOC) เกณฑตัง้แต 0.50-
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1.00 มีคาความเท่ียงตรงใชได ตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา ความถูกตองและเหมาะสมจากผูทรงคุณวุฒิและเช่ียวชาญ
ทั้งหมด 5 ทาน โดยมีดัชนีความสองคลองระหวาง 0.60-1.00 ตามลำดับ สามารถนำไปใชได ดังตารางที่ 1 

ตารางท่ี 1 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมท่ีสัมพันธกับทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอลที่นำไปใช 

ที่ หัวขอแผนการจัดการเรียนรู กิจกรรมเกมที่ใช
ทักษะที่เกี่ยวของกับ

การรับสงลูกรักบี้ฟุตบอล
IOC แปลผล

1 กฎ กติกา และการสราง
ความคุนเคยกับลูกรักบ้ี
ฟุตบอล การถือบอล

เกมวิง่แปะเปายิง่ฉบุ (ถอืบอลวิง่)
เกมสงบอลลอดอุโมงค 

การสมัผสับอล และการรบัสง
มือตอมือ 0.6 ใชได

2 ทักษะการเขี่ยบอล การเตะ เกมสงบอลลอดอุโมงค
เกมลิงชิงบอล (มือ,เทา)

การรับ-สงลูกระยะสั้น
0.8 ใชได

3 การรับและสง ระยะสั้น เกมว่ิงแปะแข็ง (ถือบอลว่ิง)
เกมว่ิงแปะตามเสน (สงบอล)

การรับ-สงลูกระยะส้ัน และ
ระยะไกล

0.8 ใชได

4 การรับและสง ระยะไกล เกมลิงชิงบอล (มือ, เทา)
เกมว่ิงแขงสี่มุม (สงบอล)

การรับ-สงลูกระยะไกล 
1 ใชได

5 การรับและสง ขณะเคลื่อนที่
การหลบหลีก การปองกัน

เกมว่ิงไลจับ (สงบอล)
เกมว่ิงผลัดรับ สงบอล

การรบั-สงลกูในขณะเคลือ่นที่ 
0.8 ใชได

6 การหลบหลีก การปองกัน 
และการฝกทำคะแนน

เกมขามสิ่งกีดขวาง (สงบอล)
เกมวิง่ผลดัวาง TRY (ถอืบอลวิง่)

การรบั-สงลกูในขณะเคลือ่นที่ 
1 ใชได

7 การยืนตําแหนง (แถว) เกมสงบอลเก็บสมบัติ (ถือบอล
วิ่ง) (สงบอล) และมินิเกมแชร
บอล

การรบั-สงลกูในขณะเคลือ่นที่ 
และในสถานการณมินิเกมที่
นําไปสูกีฬา

0.6 ใชได

8 การเลนมินิเกมนำไปสูกีฬา

รักบี้ฟุตบอล

มินิเกมแท็กรักบี้ ผสม การรบั-สงลกูในขณะเคลือ่นที่ 

และในสถานการณมินิเกมที่
นําไปสูกีฬา

0.8 ใชได

  2. แบบทดสอบทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอล และเกณฑการใหคะแนนที่คณะผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นจากขอมูล
ของ Rugby Football Union (2024), Rugby Coach Weekly (2024), International Tag Rugby Federation (2022), 

Pill. (2013) ตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา ความถกูตองและเหมาะสมจากผูเชีย่วชาญ ทัง้หมด 5 ทาน โดยมคีวามสอดคลอง 
(IOC) เทากับ 1 ทุกรายการ สามารถนำไปใชได ดังตารางท่ี 2

ตารางท่ี 2 แบบทดสอบทักษะการรับสงลูกรักบ้ีฟุตบอลและเกณฑการใหคะแนนที่นำไปใช

ประเภทการทดสอบทักษะ รายละเอียดการทดสอบ เกณฑการใหคะแนน 

การรับสงลูกระยะสั้น
(Short Passing Test)

นักเรียนรับสงลูกไปยังเปาหมาย
ระยะ 5 เมตร 6 ครั้ง 

ใหคะแนนตามความแมนยำ 
0.5 คะแนนตอครั้ง

การรับสงลูกระยะไกล
(Long Passing Test)

นักเรียนรับสงลูกไปยังเปาหมาย
ระยะ 10 เมตร 6 ครั้ง 

ใหคะแนนตามความแมนยำ 
0.5 คะแนนตอครั้ง

 (ตอ)
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ตารางท่ี 2 (ตอ)

ประเภทการทดสอบทักษะ รายละเอียดการทดสอบ เกณฑการใหคะแนน 

การรับสงลูกในขณะเคล่ือนท่ี
(Moving Passing Test)

นักเรียนรับสงลูกขณะวิ่ง
ระยะ 5 เมตร 6 ครั้ง 

ใหคะแนนตามความแมนยำ 
0.5 คะแนนตอครั้ง

  3. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่มีตอการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม 
โดยกำหนดรูปแบบของแบบสอบถามโดยใชมาตราสวนประมาณคา (Likert scale) ระดับคะแนนแตละระดับเทียบกับ (บุญชม 
ศรีสะอาด, 2553) โดยแบบทดสอบความพึงพอใจที่จะนำไปใช มีคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถามกับวัตถุประสงค 
(Index of Item–Objective Congruence: IOC) ในแตละขออยูระหวาง 0.60-1.00 มีคาความเท่ียงตรง นำไปใชได และ
มีคาความเช่ือมั่น Cronbach’s alpha เทากับ 0.98 นำไปใชได ดังตารางที่ 3

ตารางท่ี 3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่มีตอการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม

รายการประเมิน IOC แปลผล

1. กิจกรรมทางพลศึกษาสอดคลองกับสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา และความตองการ
  ของผูเรียน

0.80 ใชได

2.  เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนพลศึกษาโดยใชเกมทำใหผูเรียนรูสึกสนุกกับการเรียน 1.00 ใชได

3.  กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมทำใหผูเรียนสามารถทำงานรวมกับเพื่อนไดดี 1.00 ใชได

4.  การใชกิจกรรมเกมเปนสื่อการเรียนรูพลศึกษาทำใหผูเรียนอยากเรียนพลศึกษามากขึ้น 1.00 ใชได

5. ผูเรียนรูสึกวาผูสอนใหโอกาสทุกคนไดมีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรมอยางเทาเทียมกัน 1.00 ใชได

6.  กิจกรรมที่ใชในการเรียนชวยใหผูเรียนเขาใจการรับและสงลูกรักบี้ไดงายขึ้น 0.80 ใชได

7.  การเรียนรูผานเกมชวยใหผูเรียนมีความม่ันใจในการทำกิจกรรมทางกายมากขึ้น 1.00 ใชได

8.  ผูเรียนสามารถนำทักษะปฏิบัติตาง ๆ ในกิจกรรมไปประยุกตและใชในชีวิตประจำวัน 0.60 ใชได

9.  ผูเรียนมีโอกาสไดเลนและมีสวนรวมในกิจกรรมมากขึ้นเม่ือใชเกมในการเรียน 1.00 ใชได

10.  สถานที่ อุปกรณ และสนามฝกกิจกรรมพลศึกษา เหมาะสม และเกิดประโยชนสูงสุด 1.00 ใชได

11.  ผูเรียนสามารถรับสงลูกรักบ้ี ในระยะสั้นไดดีขึ้นหลังจากเรียนรูดวยเกม 1.00 ใชได

12.  ผูเรียนสามารถรับสงลูกรักบ้ี ในระยะไกลไดดีขึ้นหลังจากเรียนรูดวยเกม 1.00 ใชได

13.  ผูเรียนสามารถรับสงลูกรักบ้ี ในขณะเคล่ือนท่ีไดดีขึ้นหลังจากเรียนรูดวยเกม 1.00 ใชได

14.  ผูเรียนสามารถใชทักษะการรับสงลูกรักบ้ีไปใชในการเลนกีฬาได 1.00 ใชได

15.  ผูเรียนรูสึกวาทักษะท่ีไดเรียนรูสามารถพัฒนาไปใชในการแขงขันกีฬาได 1.00 ใชได

16.  ผูเรียนตองการใหมีการใชเกมเปนสื่อการเรียนรูในวิชาพลศึกษาตอไป 1.00 ใชได

 การเก็บรวบรวมขอมูล 
  การวิจัยในคร้ังน้ี เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบทดลองกลุมเดียว วัดผลกอนและ
หลังการทดลอง (The Single Group, Pretest-Posttest Design) ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดังนี้ 

  1. ปฐมนเิทศเพือ่ทําความเขาใจกบัผูเรยีนเกีย่วกบัวตัถปุระสงคการจดัการเรยีนรู วธิกีารเรยีน การประเมนิผล และ
ขอตกลงตาง ๆ ในชั้นเรียน 
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  2. ทดสอบการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอลกอนการทดลอง (Pre-test) ที่คณะผูวิจัยสรางข้ึน ซึ่งคณะผูวิจัยไดนำไป
ทดลองใชกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง (Try-out) กอนนำมาใชจริง
  3. ดําเนินการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม จำนวน 8 แผน ระยะเวลา 8 สัปดาห สัปดาหละ 50 นาที
  4. เม่ือเรยีนจบบทเรยีนทัง้หมดจงึทำการทดสอบนกัเรยีนดวยการทดสอบการรบัสงลกูรกับีฟ้ตุบอล หลงัการทดลอง 

(Post-Test) 

  5. ทดสอบความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาท่ีมีตอการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม โดยกำหนด
รูปแบบของแบบสอบถามโดยใชมาตราสวนประมาณคา (Likert scale) ระดับคะแนนแตละระดับเทียบกับ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2553) โดยกำหนดเกณฑการใหคะแนนวัดระดับความพึงพอใจการแปลผลของชวงคะแนนคาเฉล่ีย 5 ระดับ ดังนี้
   4.50 - 5.00  หมายถึง  พึงพอใจระดับมากที่สุด 

   3.50 - 4.49  หมายถึง  พึงพอใจระดบัมาก 
   2.50 - 3.49  หมายถึง  พึงพอใจระดับปานกลาง 
   1.50 - 2.49  หมายถึง  พึงพอใจระดับนอย 
   1.00 - 1.49  หมายถึง  พึงพอใจระดับนอยที่สุด
  6. นำผลการทดสอบทักษะท่ีไดมาวิเคราะห โดยวิธีการทางสถิติดวยโปรแกรมสำเร็จรูป สรุป และอภิปรายผล
การวิจัย และขอคิดเห็นท่ีไดจากการวิจัย
 การวิเคราะหขอมูล 
  คณะผูวิจัยไดดำเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสำเร็จรูปในการวิเคราะหขอมูลคาเฉลี่ย รอยละ 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาที ดังนี้
  1. ตรวจสอบสมมติฐานเบื้องตนของขอมูลกอนการวิเคราะห ไดแก การตรวจสอบการแจกแจงปกติของคะแนน
ตาง (post-pre) ดวยสถิติ (Shapiro-Wilk) 
  2. เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนทักษะกอนเรียนกับหลังเรียน โดยใชสถิติทดสอบที (Dependent 
Samples t-test) ดวยโปรแกรมสำเร็จรูป
  3. วเิคราะหความพงึพอใจของนักเรยีนช้ันประถมศกึษาทีม่ตีอการจดัการเรยีนรูพลศึกษาโดยใชเกม โดยหาคาเฉลีย่
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Descriptive statistics) ดวยโปรแกรมสำเร็จรูป

ผลการวิจัย 
 ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกมที่มีตอทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอลของนักเรียนชั้นประถม
ศึกษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้

  1. เปรยีบเทยีบทักษะการรบัสงลกูรกับีฟ้ตุบอลของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษา กอนเรยีนและหลงัเรยีนดวยกจิกรรม

การเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม ดังตารางที่ 4

ตารางท่ี 4 ผลของการเปรียบเทียบทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอลของนักเรียนชั้นประถมศึกษา กอนเรียนและหลังเรียนดวย

  กิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม (n=25)

ประเภทการทดสอบทักษะ
กอนเรียน (คะแนน) หลังเรียน (คะแนน)

t px̅ SD x̅ SD

การรับสงลูกระยะสั้น (Short Passing Test) 1.92 0.76 2.72 0.46 6.93 <.001

การรับสงลูกระยะไกล (Long Passing Test) 1.00 0.71 2.04 0.68 8.51 <.001

การรับสงลูกในขณะเคลื่อนที่ (Moving Passing Test) 1.16 0.47 2.36 0.57 12.0 <.001
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   จากตารางที่ 4 พบวา คาเฉลี่ยของทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอลของนักเรียนช้ันประถมศึกษา หลังเรียน
ดวยกิจกรรมการจัดการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกมสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ในทุกทักษะที่ทำการ
ทดสอบ ดังนี้ การรับสงลูกระยะสั้น (Short Passing Test) กอนเรียนมีคาเฉล่ียคะแนน 1.92 (SD=0.76) หลังเรียนเพิ่มขึ้นเปน 
2.72 (SD=0.46) การรับสงลูกระยะไกล (Long Passing Test) กอนเรียนมีคาเฉล่ียคะแนน 1.00 (SD=0.71) หลังเรียนเพ่ิม

ขึ้นเปน 2.04 (SD=0.68) การรับสงลูกในขณะเคล่ือนที่ (Moving Passing Test) กอนเรียนมีคาเฉล่ียคะแนน 1.16 (SD=0.47) 
หลังเรียนเพิ่มขึ้นเปน 2.36 (SD=0.57) 
  2. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกมท่ีมีตอทักษะการรับสง
ลูกรักบี้ฟุตบอล ดังตารางที่ 5

ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกมที่มีตอทักษะ
  การรับสงลูกรักบ้ีฟุตบอล (n=25)

รายการประเมินการจัดกิจกรรมการเรียนรู x̅ SD การแปลผล

1. กิจกรรมทางพลศึกษาสอดคลองกับสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา และ
 ความตองการของผูเรียน

4.48 0.65 มากที่สุด

2.  เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนพลศึกษาโดยใชเกมทำใหผูเรียนรูสึกสนุกกับ
 การเรียน

4.36 0.70 มาก

3.  กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมทำใหผูเรียนสามารถทำงานรวมกับเพื่อนไดดี 4.40 0.71 มาก

4.  การใชกิจกรรมเกมเปนสื่อการเรียนรูพลศึกษาทำใหผูเรียนอยากเรียนพลศึกษามากขึ้น 4.44 0.71 มาก

5. ผูเรียนรูสกึวาผูสอนใหโอกาสทกุคนไดมสีวนรวมในการปฏบิตักิจิกรรมอยางเทาเทยีมกนั 4.56 0.65 มากที่สุด

6.  กิจกรรมที่ใชในการเรียนชวยใหผูเรียนเขาใจการรับและสงลูกรักบี้ไดงายขึ้น 4.44 0.71 มาก

7.  การเรียนรูผานเกมชวยใหผูเรียนมีความม่ันใจในการทำกิจกรรมทางกายมากขึ้น 4.52 0.72 มากที่สุด

8.  ผูเรียนสามารถนำทักษะปฏิบัติตาง ๆ ในกิจกรรมไปประยุกตและใชในชีวิตประจำวัน 4.44 0.71 มาก

9.  ผูเรียนมีโอกาสไดเลนและมีสวนรวมในกิจกรรมมากขึ้นเม่ือใชเกมในการเรียน 4.44 0.77 มาก

10.  สถานที่ อุปกรณ และสนามฝกกิจกรรมพลศึกษา เหมาะสม และเกิดประโยชนสูงสุด 4.40 0.76 มาก

11.  ผูเรียนสามารถรับสงลูกรักบ้ี ในระยะสั้นไดดีขึ้นหลังจากเรียนรูดวยเกม 4.36 0.76 มาก

12.  ผูเรียนสามารถรับสงลูกรักบ้ี ในระยะไกลไดดีขึ้นหลังจากเรียนรูดวยเกม 4.24 0.83 มาก

13.  ผูเรียนสามารถรับสงลูกรักบ้ี ในขณะเคลื่อนที่ไดดีขึ้นหลังจากเรียนรูดวยเกม 4.32 0.75 มาก

14.  ผูเรียนสามารถใชทักษะการรับสงลูกรักบ้ีไปใชในการเลนกีฬาได 4.52 0.65 มากที่สุด

15.  ผูเรียนรูสึกวาทักษะท่ีไดเรียนรูสามารถพัฒนาไปใชในการแขงขันกีฬาได 4.36 0.76 มาก

16.  ผูเรียนตองการใหมีการใชเกมเปนสื่อการเรียนรูในวิชาพลศึกษาตอไป 4.52 0.77 มากที่สุด

ผลรวม 4.43 0.64 มาก

   จากตารางที่ 5 พบวา ความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียเทากับ 4.43 (SD=0.64) เม่ือพิจารณา
รายขอ พบวา ขอที่มีคาระดับความพึงพอใจสูงที่สุด 3 ขอแรก ไดแก 1) ผูเรียนรูสึกวาผูสอนใหโอกาสทุกคนไดมีสวนรวมใน
การปฏิบัติกิจกรรมอยางเทาเทียมกัน มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.56 (SD=0.65) 2) ผูเรียนตองการใหมีการใชเกมเปนส่ือการเรียนรูใน
วิชาพลศึกษาตอไป มีคาเฉล่ียเทากับ 4.52 (SD=0.77) 3) การเรียนรูผานเกมชวยใหผูเรียนมีความม่ันใจในการทำกิจกรรมทาง
กายมากขึ้น มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 (SD=0.72) ขอที่มีคาระดับความพึงพอใจนอยที่สุด 3 ขอสุดทาย ไดแก 1) ผูเรียนสามารถ

รับสงลูกรักบี้ ในระยะไกลไดดีขึ้นหลังจากเรียนรูดวยเกม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.24 (SD=0.83) 2) ผูเรียนสามารถรับสงลูกรักบ้ี 
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ในขณะเคล่ือนที่ไดดีขึ้นหลังจากเรียนรูดวยเกม มีคาเฉล่ียเทากับ 4.32 (SD=0.75) 3) เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน
พลศึกษาโดยใชเกมทำใหผูเรียนรูสึกสนุกกับการเรียน มีคาเฉล่ียเทากับ 4.36 (SD=0.70) 

อภิปรายผล
 การศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกมที่มีตอทักษะการรับสงลูกรักบ้ีฟุตบอลของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีประเด็นที่นำมาอภิปรายการวิจัย ดังนี้

 1. การจัดกิจกรรมการเรียนรูที่การประยุกตใชเกมที่สัมพันธกับทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอลที่คณะผูวิจัยนำไปใช 
ไดแก 1) เกมวิ่งแปะเปายิ่งฉุบ (ถือบอลวิ่ง) 2) เกมสงบอลลอดอุโมงค 3) เกมลิงชิงบอล (มือ,เทา) 4) เกมวิ่งแปะแข็ง (ถือบอลวิ่ง)
5) เกมวิ่งแปะตามเสน (สงบอล) 6) เกมว่ิงแขงสี่มุม (สงบอล) 7) เกมวิ่งไลจับ (สงบอล) 8) เกมวิ่งผลัดรับ สงบอล 9) เกมขาม
สิ่งกีดขวาง (สงบอล) 10) เกมวิ่งผลัดวาง TRY (ถือบอลวิ่ง) 11) เกมสงบอลเก็บสมบัติ (ถือบอลวิ่ง) (สงบอล) 12) มินิเกม
แชรบอล และ 13) มินิเกมแท็กรักบ้ีแบบผสม โดยการศึกษาและวิเคราะหรูปแบบของเกมท่ีสอดคลองกับทักษะกีฬารักบี้ฟุตบอล 
และหลกัสตูรและบริบทของโรงเรียน เพือ่เปดโอกาสใหผูเรยีนนัน้ไดมสีวนรวมในกจิกรรมทางกายท่ีหลากหลาย และแบบทดสอบ
ทักษะการรับสงลูกรักบ้ีฟุตบอล ซึ่งประกอบดวย การรับสงลูกระยะสั้น (Short Passing) การรับสงลูกระยะไกล (Long Passing)
การรับสงลูกในขณะเคลื่อนที่ (Moving Passing) ที่คณะผูวิจัยพัฒนาขึ้นนั้นมีความสอดคลองกับรูปแบบกิจกรรมที่ใช ดังที่ 
วารินทร มรรคประเสริฐ (2524) แบบทดสอบทักษะกีฬารักบี้ฟุตบอลสำหรับนิสิตนักศึกษาควรประกอบดวย แบบทดสอบ
การถือลูกวิ่ง แบบทดสอบการว่ิงสงลูก แบบทดสอบการรับลูก และแบบทดสอบการเตะลูกรักบ้ีฟุตบอล ซึ่งคณะผูวิจัยอาจ
เพิ่มเติมทักษะการจับบอลอยางมั่นคง การเตะลูกรักบ้ีฟุตบอล การรับสงภายใตแรงปะทะ ซึ่งในกีฬารักบี้ถือเปนทักษะสำคัญ 
เชน เกมจำลองแรงกดดัน โดยไมตองแท็กเกิลจริง รวมถึงการสื่อสารและการทำงานเปนทีม เชน เรียกบอล หรือสื่อสารกับเพื่อน
รวมทีม ซึ่งเปนสวนหน่ึงของทักษะการรับสงที่ควรเสริมในช้ันประถมศึกษาในกติกาการเลนรักบี้ฟุตบอล 
 2. จากวัตถุประสงค ขอที่ 1 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอลของนักเรียนชั้นประถมศึกษา กอนและ
หลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษาโดยใชเกม พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตราฐานของทักษะการรับสงลูกรักบี้
ฟตุบอลของของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาหลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีนอยางมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .001 ซึง่ผลการวจิยัสะทอน
ใหเหน็วา ทกัษะการรับสงลกูรกับีฟ้ตุบอลของนักเรียนหลังเรียนสูงขึน้อยางมีนยัสำคัญ เนือ่งจากกิจกรรมท่ีใชเกมเปนสือ่สรางแรง
จูงใจและความสนุก ทำใหนักเรียนมีสวนรวมมากขึ้นและไดฝกปฏิบัติซ้ำ ๆ  ในสถานการณใกลเคียงจริง สงผลใหเกิดความชำนาญ 
ความแมนยำ การควบคุมทิศทาง และการประสานงานระหวางมือกับสายตาดีขึ้น อีกทั้งยังชวยพัฒนาทักษะการตัดสินใจและ
สามารถนำไปใชในสถานการณแขงขันจริงไดอยางมีประสทิธิภาพ สอดคลองกับ สุทัตพงศ อัปมาโน และสมทรง สิทธิ (2564) 

ผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรูดวยเกมการละเลนพื้นเมืองไทยมีสมรรถภาพ
ทางกาย พบวา ผานเกณฑในระดับดี จำนวน 19 คน คิดเปนรอยละ 100.00 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด เม่ือพิจารณารายดาน 
พบวา ดานความเร็วเพศชายมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 7.85 ระดบัการประเมินเฉล่ียอยูในระดับด ีเพศหญิงมคีะแนนเฉล่ียเทากบั 8.39 

ระดบัการประเมนิเฉลีย่อยูในระดบัด ีดานความแขง็แรงเพศชาย มคีะแนนเฉลีย่เทากบั 44.67 ระดบัการประเมนิเฉลีย่อยูในระดบั
ดีมาก เพศหญิงมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 34.9 ระดับการประเมินเฉล่ียอยูในระดับดี ดานความคลองแคลววองไวเพศชายมีคะแนน
เฉลี่ยเทากับ 10.39 ระดับการประเมินเฉลี่ยอยูในระดับดีมาก เพศหญิงมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 11.81 ระดับการประเมินเฉลี่ย

อยูในระดับดีมาก และสอดคลองกับ จินดารัตน สาระคน (2566) ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน
บุรพรัตนวิทยาคาร มีทักษะการเคลื่อนไหวพื้นฐาน ไดแก การตี การเขี่ย การรับ-สง การขวาง และการว่ิง กอนเรียนมีคะแนน

ทักษะการเคล่ือนไหวพื้นฐานสวนใหญอยูในระดับปรับปรุง หลังเรียนมีคะแนนทักษะการเคลื่อนไหวพื้นฐานสวนใหญอยูในระดับ
ดมีาก และ 2) ผลการเปรยีบเทยีบทกัษะการเคลือ่นไหวพืน้ฐาน ซึง่ประกอบไปดวย การต ีเขีย่ รบั-สงสิง่ของ การขวาง และการวิง่
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบุรพรัตนวิทยาคาร กอนและหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมกีฬาพื้นบาน 
พบวา ผลการเปรยีบเทยีบทกัษะการเคลือ่นไหวพืน้ฐาน หลงัเรยีนดวยกจิกรรมการเรยีนรูโดยใชเกมกฬีาพืน้บานสงูกวากอนเรยีน 

และสอดคลองกับ มณิฐา นิตยสุข (2563) ผลการวิจัยพบวา 1) คาเฉล่ียของคะแนนสมรรถภาพกลไกหลังการทดลองของกลุม
ทดลองสงูกวากอนการทดลองอยางมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 2) คาเฉลีย่ของคะแนนสมรรถภาพกลไกหลงัการทดลองของ
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กลุมทดลองสงูกวากลุมควบคุมอยางมนียัสำคญัทางสถติ ิ.05 จากงานวจิยังานทัง้ 3 ทานนัน้กลาวไปในทศิทางเดยีวกนั สอดคลอง
กับ สิทธิพงษ ปานนาค (2563) ไดกลาววา การประยุกตใชเกมในการจัดการเรียนรูทางพลศึกษามีจุดมุงหมายเพื่อสงเสริมให
ผูเรียนมีสมรรถภาพรางกายที่แข็งแรงสมบูรณ และมีทักษะการเคลื่อนไหวที่ดี รูจักการเรียนรูดวยวิธีลงมือปฏิบัติ สามารถใชชีวิต
อยูในสังคมไดอยางมีความสุข ดวยการมีมนุษยสัมพันธที่ดีเรียนรูขีดจำกัดความสามารถของตนเองและสามารถเรียนรูสิ่งใหม ๆ 

ไดอยูเสมอ
 3. จากวัตถุประสงค ขอที่ 2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอกิจกรรมการเรียนรูพลศึกษา
โดยใชเกมท่ีมีตอทักษะการรับสงลูกรักบี้ฟุตบอล พบวา ความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียเทากับ 4.43 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.64 เมื่อพิจารณารายขอพบวา ขอที่มีคาระดับความพึงพอใจสูงที่สุด 3 ขอแรก ไดแก 1) ผูเรียน
รูสึกวาผูสอนใหโอกาสทุกคนไดมสีวนรวมในการปฏิบตักิจิกรรมอยางเทาเทยีมกนั มคีาเฉล่ียเทากบั 4.56 สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

เทากับ 0.65 2) ผูเรียนตองการใหมีการใชเกมเปนสื่อการเรียนรูในวิชาพลศึกษาตอไป มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทากบั 0.77 3) การเรียนรูผานเกมชวยใหผูเรยีนมีความม่ันใจในการทำกิจกรรมทางกายมากขึน้ มคีาเฉลีย่เทากบั 4.52
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.72 ขอที่มีคาระดับความพึงพอใจนอยที่สุด 3 ขอสุดทาย ไดแก 1) ผูเรียนสามารถรับสงลูกรักบี้ 
ในระยะไกลไดดีขึ้นหลังจากเรียนรูดวยเกม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.24 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.83 2) ผูเรียนสามารถรับสง
ลูกรักบี้ ในขณะเคลื่อนที่ไดดีขึ้นหลังจากเรียนรูดวยเกม มีคาเฉล่ียเทากับ 4.32 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.75 3) เน้ือหา
และกิจกรรมการเรียนการสอนพลศึกษาโดยใชเกมทำใหผูเรียนรูสึกสนุกกับการเรียน มีคาเฉล่ียเทากับ 4.36 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.70 ทั้งน้ี นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก เนื่องจากกิจกรรมที่ใชเกมเปนสื่อการเรียนรูมีลักษณะ
สนุกสนาน กระตุนความสนใจ และสรางบรรยากาศที่ผอนคลาย ไมเครงเครียด ผูเรียนทุกคนมีโอกาสเขารวมกิจกรรมอยาง
เทาเทียมกัน อีกทั้งกิจกรรมยังสอดคลองกับพัฒนาการทางกายและความสนใจของวัยประถม สงผลใหนักเรียนเกิดความมั่นใจ 
กลาแสดงออกและมีความสุขในการเรียนรู ทำใหผูเรียนเห็นคุณคาของการเรียนพลศึกษาและอยากใหมีการใชเกมในชั้นเรียน
ตอไป สอดคลองกับ สุทัตพงศ อัปมาโน และสมทรง สิทธิ (2564) ที่ศึกษาผลการพัฒนาความสามารถทางดานสมรรถภาพ
ทางกายของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยการจัดการเรียนรูดวยเกมการละเลนพื้นเมืองไทย ที่มีผลกการวิจัยในดานความ
พึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการฝกสมรรถภาพทางกาย โดยการจัดการเรียนรูดวยเกมการละเลนพื้นเมือง
ไทย พบวา มคีาเฉล่ีย 4.59 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.11 นกัเรียนมีความพึงพอใจ อยูในระดับมากท่ีสดุ และสอดคลองกับ เจนจิรา 
กลัพฤกษ, เกษมสนัต พานชิเจรญิ และวมิลรตัน จตรุานนท (2562) ทีศ่กึษาผลของการสรางชดุการสอนการสรางเสรมิสมรรถภาพ

ทางกายโดยการใชเกมสำหรบันกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที ่4 มผีลการวจิยัในดานเจตคตขิองนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่4 หลังเรยีน
ที่มีตอชุดการสอนการสรางเสริมสมรรถภาพทางกายโดยการใชเกม ในภาพรวมมีคาเฉล่ียเทากับ 4.69 ความคิดเห็นอยูในระดับ

มากที่สุด เนื่องมาจากขั้นตอนการพัฒนาสมรรถภาพทางกายโดยการใชเกมเปนกิจกรรมการเรียนซึ่งมีจุดมุงที่จะทำใหผูเรียน
เกิดความรู ความเขาใจ และเจตคติที่ตองการนอกเหนือจากความสนุกสนาน สามารถนำเกมมาใชประกอบบทเรียนในรายวิชา
ตาง ๆ  ไดเพราะจะทำใหผอนคลายความตึงเครยีด และนำไปใชในขัน้นำ ขัน้สอน หรอืขัน้สรปุ ทัง้นีต้องดคูวามเหมาะสมกบัเนือ้หา

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะในการนำไปใช 
  1.  ผูสอนควรบริหารเวลาในการทำกิจกรรมใหเหมาะสม ยืดหยุน และดูแลความปลอดภัยอยางใกลชิด
  2.  ควรเสริมกิจกรรมท่ีพฒันาทักษะการสงระยะไกลและการรับสงขณะเคล่ือนที ่ซึง่เปนจดุทีผู่เรยีนยงัทำไดไมดนีกั

  3.  ผูสอนพลศึกษาสามารถนำกิจกรรมเกมไปประยุกตใช เพื่อสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกและเพ่ิมการมี
สวนรวมของนักเรยีน

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
  1. ควรศกึษาการใชเกมในระดบัอืน่ ๆ  เชน มธัยมศกึษา หรอือดุมศึกษา และควรมกีารเปรยีบเทยีบคะแนนกบักลุม
ตัวอยางที่หลากหลาย
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  2. ควรศกึษาโปรแกรมนอกเวลาเรียนเพือ่เปดโอกาสใหผูเรยีนไดแสดงความสามารถทางกาย เพือ่เปนแนวทางการ
ฝกฝนที่เขมขนนำไปสูการแขงขันกีฬา
  3. ควรมีการศึกษาวิจยัตวัแปรอืน่ทีอ่าจจะสงผลตอการทกัษะอืน่ ๆ  หรอืทีส่งผลตอการเรยีนรูในรายวชิาพลศกึษา
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