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บทคัดย่อ 
 เกมพลศึกษาหมายถึงกิจกรรมการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีมีการแข่งขัน เป้าหมาย และกติกาท่ี
สามารถปรับเปล่ียนให้เหมาะสมกบัแตล่ะสถานการณ์ได้ การจ าแนกประเภทของเกมพลศกึษาสามารถท า
ได้โดยยึดหลกัสภาพแวดล้อมทางกายภาพ กลุ่มกล้ามเนือ้ท่ีใช้ และทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายเบือ้งต้น 
กระบวนการสอนเกมพลศกึษาท่ีดีแบง่ออกเป็น 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) ขัน้เตรียมความพร้อมของผู้ เล่น 2) ขัน้
น าเสนอเกม 3) ขัน้ให้ผู้ เล่นทดลองเล่น 4) ขัน้แข่งขนั และ 5) ขัน้สรุปเกม เพ่ือความปลอดภยัของผู้ เล่นเกม
พลศกึษาทัง้ผู้สอนเกมและผู้ เล่นเกมควรร่วมมือกันสร้างสภาพแวดล้อมท่ีปลอดภัย แนวทางการสอนเกม
พลศกึษาให้ผู้ เลน่รู้สกึเพลิดเพลินมี 8 แนวทาง ได้แก่ 1) ใช้เกมท่ีเหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผู้ เล่น  
2) ใช้ทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีผู้ เล่นเคยได้รับการฝึกฝน 3) ก าหนดระดบัความท้าทายของเกมจาก
ง่ายสูย่าก 4)เปล่ียนเกมให้หลากหลายในแตล่ะชัว่โมงสอน 5) เปล่ียนจากเกมหนึ่งไปยงัอีกเกมหนึ่งขณะท่ีผู้
เล่นก าลงัสนกุ 6) หลีกเล่ียงการขดัจงัหวะขณะท่ีผู้ เล่นก าลงัสนกุกับเกม 7) น าเสนอวิธีการเล่นเกมด้วย
ความกระชบั และ 8) ก าหนดจ านวนผู้ เล่นให้เหมาะสม แนวทางการสอนเกมพลศกึษาให้ผู้ เล่นเห็นคณุคา่
ตนเองทางกายมี 3 แนวทาง ได้แก่ 1) ช่ืนชมเม่ือผู้ เล่นแสดงพฤติกรรมท่ีปรารถนา 2) ก าหนดเป้าหมายของ
การเลน่เกมโดยพิจารณาจากผลการเลน่ท่ีท าได้ก่อนหน้า และความเป็นไปได้ท่ีผู้ เล่นจะท าได้ส าเร็จ และ 3) 
สรุปผลการเล่นเกมโดยเปรียบเทียบผลการเล่นก่อนหน้ากับผลการเล่นปัจจุบนั กระบวนการสอนเกมพล
ศึกษาให้ผู้ เล่นมีน า้ใจนกักีฬามี 3 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) เขียนข้อความเชิงพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมีน า้ใจ
นกักีฬา 2) สอนผู้ เล่นเก่ียวกับน า้ใจนกักีฬา และ 3) สร้างโอกาสให้ผู้ เล่นได้ฝึกปฏิบตัิพฤติกรรมน า้ใจ
นกักีฬา 
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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 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.  
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บทน า 

เกมพลศกึษาเป็นรูปแบบหนึ่งของกิจกรรมทางกาย (Physical activity) ท่ีให้โอกาสผู้ เรียนได้เรียนรู้
เก่ียวกับการเคล่ือนไหวร่างกายในชัว่โมงพลศึกษา (National Association for Sport and Physical 
Education [NASPE], 2004) การประยุกต์เกมพลศึกษาเข้ากับการเรียนการสอนชัว่โมงพลศึกษาเป็น
วิธีการหนึง่ท่ีชว่ยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายเบือ้งต้น (Fundamental movement skill) 
และทกัษะกีฬาเบือ้งต้น (Fundamental sports skill) ด้วยความสนกุสนานเพลิดเพลิน ซึ่งเป็นปัจจยัหนึ่งท่ี
ท าให้ผู้ เรียนเกิดทศันคติท่ีดีตอ่การออกก าลงักาย และการเล่นกีฬาให้เป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิต (ประพฒัน์ 
ลกัษณพิสทุธ์ิ, 2551)  

แนวปฏิบตัิท่ีเป็นเลิศ (Best practice) เป็นวิธีการ หรือเทคนิคในการปฏิบตัิงานท่ีท าให้เกิดผล
สมัฤทธ์ิท่ีสูงกว่าการปฏิบตัิงานโดยทั่วไป (Business dictionary, 2017a) แนวคิดเก่ียวกับแนวปฏิบตัิ
ดงักล่าวได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายจากองค์กรภาครัฐบาลและเอกชน รวมทัง้องค์กรวิชาชีพว่าเป็น
หนึง่ในกลไกส าคญัท่ีชว่ยยกระดบัมาตรฐานการปฏิบตังิาน/การให้บริการของบคุลากรในองค์กรให้สงูขึน้ซึ่ง
ก่อให้เกิดประโยชน์ตอ่ทัง้องค์กร และผู้ รับบริการหลายประการ เช่น ลดข้อผิดพลาดในการปฏิบตัิงานของ
บุคลากร บุคลากรมีทักษะการปฏิบัติงานท่ีสูงขึน้ ผู้ รับบริการเกิดความมั่นใจ/พึงพอใจในคุณภาพของ
ผลิตภณัฑ์/การบริการ เป็นต้น (Szwejczewski and Jones, 2013) 

ด้วยความส าคญัของการสอนเกมพลศกึษา และการมีแนวปฏิบตัิท่ีเป็นเลิศ รวมทัง้นกัวิชาการทาง
พลศึกษาทัง้ในประเทศ และต่างประเทศท่ีมุ่งศึกษาเก่ียวกับเกมพลศึกษามีอยู่น้อยจึงเป็นเหตผุลท่ีท าให้
ผู้ เขียนได้ลงมือค้นคว้าศึกษา และต้องการน าเสนอข้อค้นพบในรูปแบบของบทความวิชาการโดยใช้ช่ือว่า 
“แนวปฏิบตัิท่ีเป็นเลิศของการสอนเกมพลศึกษา”  โดยน าเสนอเนือ้หาในลกัษณะประเด็นค าถามทัง้สิน้      
7 ค าถาม ได้แก่ 1) เกมพลศึกษาหมายถึงอะไร 2)  จ าแนกประเภทของเกมพลศึกษาได้อย่างไร                 
3) กระบวนการสอนเกมพลศึกษาท่ีดีมีก่ีขัน้ตอนและอะไรบ้าง 4) สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้ เล่น
ปลอดภัย 5) สอนเกมพลศกึษาอย่างไรให้ผู้ เล่นรู้สึกเพลิดเพลิน 6) สอนเกมพลศกึษาอย่างไรให้ผู้ เล่นเห็น
คณุคา่ตนเองทางกาย และ 7) สอนเกมพลศกึษาอย่างไรให้ผู้ เล่นมีน า้ใจนกักีฬา ข้อค้นพบท่ีได้จากค าถาม
เหลา่นีจ้ะชว่ยเตมิเตม็ชอ่งว่างทางความรู้ (Knowledge gap) ของการสอนเกมพลศกึษาท่ียงัขาดหาย และ
เป็นประโยชน์โดยตรงต่อครูพลศึกษาเน่ืองจากสามารถน าแนวปฏิบตัิดงักล่าวมาใช้เป็นแนวทางในการ
พัฒนาคุณภาพการสอนเกมพลศึกษาให้ดียิ่งขึน้ซึ่งจะส่งผลให้ผู้ เล่นได้รับประสบการณ์การเล่นเกมท่ีมี
คณุภาพ เชน่ ได้รับความปลอดภยั รู้สกึเพลิดเพลิน เห็นคณุคา่ตนเองทางกายเพิ่มขึน้ เป็นต้น 
  
 
 



 
เกมพลศึกษาหมายถงึอะไร 
 โดยทัว่ไปกิจกรรม (Activity) ท่ีสามารถเรียกวา่ “เกม” (Game) ได้นัน้ต้องประกอบด้วย การแข่งขนั 
(Competition)  เป้าหมาย (Goal)  และกติกา (Rule) เป็นเบือ้งต้น (O’Hagan and Mangiron, 2013; 
Huizenga et al., 2017; Merriam-webster, 2017) ซึ่งสามารถอธิบายรายละเอียดของแตล่ะส่วนประกอบ
ได้ดงันี ้ 

สว่นประกอบแรกของเกมคือการแขง่ขนั กลา่วคือ ในการเลน่เกมผู้ เลน่ต้องพยายามให้ 
ได้มาซึง่ชยัชนะ (Macmillan dictionary, 2017) ตวัอย่างเช่น ขณะเล่นเกมวิ่งเปีย้วผู้ เล่นของทัง้สองทีมต้อง
พยายามวิ่งอยา่งเตม็ก าลงัเพ่ือให้ตนสามารถใช้มือแตะหลงัของผู้ เลน่อีกทีมหนึง่ได้ก่อน 

สว่นประกอบท่ีสองของเกมคือเป้าหมาย กลา่วคือ ในการเลน่เกมผู้ เลน่ต้องทราบวา่อะไร 
คือสิ่งท่ีตนจะต้องท าให้ส าเร็จ (Longman dictionary, 2017a) ตวัอย่างเช่น เป้าหมายของเกมวิ่งเปีย้วคือ
การท่ีผู้ เลน่คนใดคนหนึง่ของทีมสามารถใช้มือแตะหลงัของผู้ เลน่อีกทีมหนึง่ได้ก่อน 

และสว่นประกอบสดุท้ายของเกมคือกติกา กลา่วคือ ในการเลน่เกมผู้ เลน่เกมต้องมี 
ข้อตกลงร่วมกันเก่ียวกับสิ่งท่ีสามารถท าได้ และท าไม่ได้ขณะเล่นเกม (Business dictionary, 2017b) 
ตวัอยา่งเชน่ ข้อตกลงประการหนึ่งของการเล่นเกมวิ่งเปีย้วคือผู้ เล่นท่ีวิ่งก่อนหน้าต้องวิ่งมาแตะมือผู้ เล่นคน
ถดัไปก่อนจงึสามารถเร่ิมวิ่งได้ 
 สว่นประกอบทัง้ 3 ประการดงักลา่วถือเป็นลกัษณะเบือ้งต้นของเกมทัว่ไป เม่ือได้วิเคราะห์ลกัษณะ
เด่นของเกมพลศึกษาจากประสบการณ์การสอนเกมพลศึกษาของผู้ เขียน ผู้ เขียนมีความคิดเห็นว่า
สว่นประกอบท่ีท าให้เกมพลศกึษาแตกตา่งจากเกมทัว่ไปมี 2 ประการ คือ 1) เกมพลศกึษาเป็นเกมทางกาย 
(Physical game) และ 2) เกมพลศกึษามีความยืดหยุน่ (Flexibility) ซึง่มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
  1) เกมพลศึกษาเป็นเกมทางกายสงัเกตได้จากผู้ เล่นต้องมีการเคล่ือนไหวร่างกาย (Body 
movement) โดยใช้ทัง้สมรรถภาพทางกาย (Physical fitness) และทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายเบือ้งต้น 
(Fundamental movement skill) ในขณะเล่นเกมพลศึกษา โดยท่ีสมรรถภาพทางกาย หมายถึง 
ความสามารถของร่างกายในการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล ซึ่งสมรรถภาพดงักล่าว
ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบหลักได้แก่ (1) สมรรถภาพทางกายท่ีสัมพันธ์กับสุขภาพ (Health-related 
physical fitness) มีองค์ประกอบย่อยเช่น ความอ่อนตวัของกล้ามเนือ้ (Flexibility) ความแข็งแรงของ
กล้ามเนือ้ (Strength) เป็นต้น และ (2) สมรรถภาพทางกายท่ีสมัพนัธ์กับทกัษะ (Skill-related physical 
fitness) มีองค์ประกอบย่อยเช่น ความเร็ว (Speed) ความคล่องแคล่วว่องไว (Agility) เป็นต้น (Hoeger 
and Hoeger, 2010; Corbin et al., 2008) และในส่วนของทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายเบือ้งต้น หมายถึง 
ความสามารถในการเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่กับท่ี (Non-locomotor movement) แบบเคล่ือนท่ี 
(Locomotor movement) และแบบประกอบวัตถุ (Manipulative movement) อย่างมีประสิทธิภาพ 



(Gabbard, 2012; Haibach et al., 2011) ยกตวัอย่างเช่น ในขณะเล่นเกมวิ่งเปีย้วผู้ เล่นต้องมีการ
เคล่ือนไหวร่างกายโดยใช้สมรรถภาพทางกายหลายด้านเช่น ความคล่องแคล่วว่องไว การทรงตวัขณะ
เคล่ือนท่ี เป็นต้น และต้องใช้ทกัษะการวิ่ง (Run) ซึง่เป็นทกัษะหนึง่ของการเคล่ือนไหวร่างกายแบบเคล่ือนท่ี  
  และ 2) เกมพลศึกษามีความยืดหยุ่นสงัเกตได้จากผู้สอนเกมสามารถปรับเปล่ียนกติกา 
วิธีการเล่น จ านวนผู้ เล่น ฯลฯ ให้เหมาะสมกบัสถานการณ์ได้ (Longman dictionary, 2017b) ยกตวัอย่าง
เช่น ผู้ สอนเกมใช้กติกาเกมวิ่งเปี้ยวแต่เปล่ียนรูปแบบการเคล่ือนไหวเป็นกระโดดขาเดียว (Hop) เพิ่ม
ระยะทางการวิ่ง เป็นต้น 
 จากลกัษณะของเกมทัว่ไป และลกัษณะเดน่ของเกมพลศกึษาท่ีได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปได้
ว่าเกมพลศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีมีการแข่งขนั เป้าหมาย และกติกาท่ีสามารถ
ปรับเปล่ียนให้เหมาะสมกบัสถานการณ์ตา่งๆได้ 
 
จ าแนกประเภทของเกมพลศึกษาได้อย่างไร 
 การจ าแนก (Classification) ประเภทของเกมพลศึกษาเป็นกระบวนการ (Process) จดักลุ่มเกม
พลศึกษาท่ีมีลกัษณะคล้ายคลึง (Similarity) เข้าไว้ด้วยกนั (Longman dictionary, 2017c) โดยผู้ เขียนมี
ความคดิเห็นวา่แนวคดิท่ีสามารถยดึเป็นหลกัส าหรับจ าแนกประเภทของเกมพลศกึษาได้มี 3 แนวคิด ได้แก่ 
1) สภาพแวดล้อมทางกายภาพ (Physical environment) 2) กลุ่มกล้ามเนือ้ท่ีใช้ (Used muscle group) 
และ 3) ทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายเบือ้งต้น (Fundamental movement skill) ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

1) สภาพแวดล้อมทางกายภาพ เป็นแนวคิดแรกท่ีสามารถยึดเป็นหลักจ าแนกประเภทของเกม         
พลศึกษาได้โดยพิจารณาจากลักษณะของสถานท่ี (Location) ท่ีใช้ส าหรับเล่นเกมซึ่งแบ่งออกได้เป็น         
2 ประเภท ได้แก่ (1) เกมในร่ม (Indoor) เป็นเกมท่ีเล่นภายในสิ่งปลกูสร้างตา่งๆ เช่น โรงยิม ห้องเรียน เป็น
ต้น และ (2) เกมกลางแจ้ง (Outdoor) เป็นเกมท่ีเล่นภายนอกสิ่งปลูกสร้าง เช่น สนามฟุตบอล สนาม
เทนนิส เป็นต้น (Centre for Early Childhood Development and Education [CECDE], 2005)  

2) กลุ่มกล้ามเนือ้ท่ีใช้ เป็นอีกแนวคิดหนึ่งท่ีสามารถยึดเป็นหลกัจ าแนกประเภทของเกมพลศกึษา
ได้โดยพิจารณาจากกลุ่มกล้ามเนือ้ท่ีใช้แสดงทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายขณะเล่นเกมซึ่งแบง่ออกได้เป็น            
2 ประเภท ได้แก่ (1) เกมท่ีเคล่ือนไหวด้วยกล้ามเนือ้มัดใหญ่ (Gross motor) เป็นเกมท่ีผู้ เล่นต้องใช้
กล้ามเนือ้มดัใหญ่ขณะเล่นเกม เช่น แขน ขา ล าตวั เป็นต้น หรือ เกิดจากการท างานร่วมกนัของกล้ามเนือ้
มดัใหญ่หลายกลุ่ม และ (2) เกมท่ีเคล่ือนไหวด้วยกล้ามเนือ้มดัเล็ก (Fine motor) เป็นเกมท่ีผู้ เล่นใช้เพียง
กล้ามเนือ้มดัเล็กขณะเลน่เกม เชน่ นิว้มือ ฝ่ามือ เป็นต้น (Cratty, 1964)  

และ 3) ทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายเบือ้งต้น เป็นแนวคิดประการสุดท้ายท่ีสามารถยึดเป็นหลกั
จ าแนกประเภทของเกมพลศึกษาได้โดยพิจารณาจากทักษะท่ีใช้เคล่ือนไหวร่างกายซึ่งแบ่งออกได้เป็น         
3 ประเภท ได้แก่ (1) เกมเคล่ือนไหวร่างกายอยู่กบัท่ี (Non-locomotor movement game) เป็นเกมท่ีผู้ เล่น



ต้องใช้ทกัษะในการเคล่ือนไหวร่างกายอยู่ในต าแหน่งเดิม เช่น เกมยืนทรงตวัขาเดียว เกมลกุขึน้นัง่ลงตาม
ค าสัง่ เป็นต้น (2) เกมเคล่ือนไหวร่างกายเคล่ือนท่ี (Locomotor movement game) เป็นเกมท่ีผู้ เล่นต้องใช้
ทกัษะในการเคล่ือนไหวร่างกายจากจุดหนึ่งไปยงัอีกจุดหนึ่ง เช่น เกมวิ่งเปีย้ว ข่ีม้าส่งเมือง เป็นต้น  และ   
(3) เกมเคล่ือนไหวร่างกายประกอบวตัถ ุ(Manipulative movement game) เป็นเกมท่ีผู้ เล่นต้องใช้ทกัษะ
ของมือ เท้า หรืออวัยวะส่วนอ่ืนของร่างกายในการส่งวัตถุออกไป รับ/หยุดวัตถุท่ีเคล่ือนท่ีเข้ามา หรือ 
เคล่ือนท่ีไปพร้อมกบัวตัถ ุเชน่ โยนรับลกูบอล ใช้เท้าเลีย้งลกูฟตุบอล เป็นต้น  (Haibach et al., 2011)  
 จากเนือ้หาท่ีได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า แนวคิดท่ีสามารถใช้ยึดเป็นหลกัส าหรับจ าแนก
ประเภทของเกมพลศกึษามี 3 แนวคิด ได้แก่ 1) สภาพแวดล้อมทางกายภาพ 2) กลุ่มกล้ามเนือ้ท่ีใช้ และ    
3) ทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายเบือ้งต้น 

 
กระบวนการสอนเกมพลศึกษาที่ดีมีก่ีขัน้ตอนและอะไรบ้าง 
 กระบวนการสอน (Teaching process) โดยทั่วไปมักประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน ได้แก่                    
1) ขัน้เตรียมการ (Preparation)  2) ขัน้น าเสนอ (Presentation) 3) ขัน้ให้ผู้ เรียนลงมือปฏิบตัิ (Application) 
และ 4) ขัน้ประเมินผล (Evaluation) (Akdeniz, 2016) ซึง่คล้ายคลงึกบักระบวนการสอนเกมท่ีแบง่ออกเป็น 
5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน หรืออบอุ่นร่างกาย 2) ขัน้อธิบาย และสาธิต 3) ขัน้ฝึกหดัและ
ปฏิบัติ 4) ขัน้เล่นจริง และ 5) ขัน้สรุปผล (ดวงพร ศิริสมบัติ, 2553) จากแนวคิดข้างต้นกอปรกับ
ประสบการณ์การสอนเกมพลศกึษาของผู้ เขียนจงึมีความคิดเห็นว่ากระบวนการสอนเกมพลศกึษาท่ีดีควรมี 
5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) ขัน้เตรียมความพร้อมของผู้ เล่น 2) ขัน้น าเสนอเกม 3) ขัน้ให้ผู้ เล่นทดลองเล่น             
4) ขัน้แขง่ขนั และ 5) ขัน้สรุปเกม ซึง่แตล่ะขัน้ตอนมีรายละเอียดดงันี ้
 1) ขัน้เตรียมความพร้อมของผู้ เล่น ในขัน้นีผู้้สอนควรมีการสอบถาม และสงัเกตสภาพความพร้อม
ทางร่างกายของผู้ เลน่ การอบอุน่ร่างกาย และการแบง่กลุม่/ทีม 
 2) ขัน้น าเสนอเกม ในขัน้นีผู้้สอนควรอธิบาย และสาธิตวิธีการเล่นเกมด้วยภาษาท่ีเข้าใจง่าย และ
กระชบั  
 3) ขัน้ให้ผู้ เล่นทดลองเล่น ในขัน้นีผู้้สอนควรตรวจสอบว่าผู้ เล่นทกุคนเข้าใจวิธีการเล่นเกมหรือไม ่
ในกรณีท่ีผู้ เล่นไม่เข้าใจวิธีการเล่นเกมผู้สอนควรพิจารณาหาสาเหตุซึ่งอาจเกิดจากทัง้ความบกพร่องของ
ผู้สอนในการน าเสนอเกม และ/หรืออาจเกิดจากความสามารถของผู้ เล่น โดยผู้ เขียนมีข้อสงัเกตเบือ้งต้นว่า
ถ้าผู้ เลน่สว่นใหญ่ไมเ่ข้าใจวิธีการเล่นเกม อาจตีความได้ว่าผู้สอนมีความบกพร่องในการน าเสนอเกม และ/
หรือเกมท่ีใช้ไมเ่หมาะสมกบัระดบัความสามารถของผู้ เลน่ แตถ้่าผู้ เล่นส่วนน้อยไม่เข้าใจวิธีการเล่นเกมอาจ
ตีความได้ว่าเกิดจากความบกพร่องของตัวผู้ เล่น เช่น ไม่ได้สนใจฟังขณะท่ีผู้ สอนน าเสนอเกม เรียนรู้/        
ท าความเข้าใจวิธีการเล่นเกมได้ช้ากว่าผู้ เล่นส่วนใหญ่ เป็นต้น ข้อสงัเกตดงักล่าวน่าจะช่วยให้ผู้สอนเกม
สามารถแก้ไขข้อบกพร่องท่ีเกิดขึน้ได้อยา่งรวดเร็ว และแมน่ย ายิ่งขึน้ 



4) ขัน้แข่งขนั ในขัน้นีผู้้สอนควรสงัเกตว่าผู้ เล่นได้เล่นตามกติกาท่ีก าหนดไว้หรือไม่ และควรพูด
กระตุ้นเพ่ือให้ผู้ เลน่แสดงความสามารถอยา่งเตม็ท่ี 
 และ 5) ขัน้สรุปเกม ในขัน้นีผู้้ สอนควรตดัสินว่าผู้ เล่นคนใด/ทีมใดท่ีชนะ ควรมีการถามค าถามให้ผู้
เล่นได้คิดวิเคราะห์ เช่น ได้รับประโยชน์อะไรจากการเล่นเกมบ้าง เล่นเกมอย่างไรถึงชนะ เกิดปัญหาอะไร
ขึน้บ้างขณะเล่นเกมและแก้ปัญหานัน้อย่างไร เป็นต้น รวมทัง้สอดแทรกความมีน า้ใจนกักีฬาให้กับผู้ เล่น 
เช่น ให้ผู้ เล่นท่ีแพ้ปรบมือให้ผู้ เล่นท่ีชนะจากนัน้ให้ผู้ เล่นท่ีชนะปรบมือให้ผู้ เล่นท่ีแพ้เพ่ือแสดงถึงความมี
น า้ใจนกักีฬา เป็นต้น 
 จากเนือ้หาท่ีได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า กระบวนการสอนเกมพลศกึษาท่ีดีมี 5 ขัน้ตอน 
ได้แก่ 1) ขัน้เตรียมความพร้อมของผู้ เล่น 2) ขัน้น าเสนอเกม 3) ขัน้ให้ผู้ เล่นทดลองเล่น 4) ขัน้แข่งขนั และ 
5) ขัน้สรุปเกม 
 
สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้เล่นปลอดภัย 

 ความปลอดภัย คือ สภาพของการปกป้องให้พ้น/รอดพ้นจากอันตรายทัง้ทางกาย และทางใจ 
(Podstawski et al., 2015) ขณะเล่นเกมพลศกึษาผู้ เล่นมีโอกาสได้รับอนัตรายตัง้แต่บาดเจ็บเล็กน้อยอาทิ 
เชน่ แผลถลอก ฟกช า้ กระทัง่ถึงบาดเจ็บสาหสั อาทิเชน่ กระดกูร้าว/หกั ซึง่สาเหตขุองอนัตรายท่ีเกิดขึน้ส่วน
ใหญ่เกิดจากความประมาท (Negligence)  ของทัง้ผู้ สอนเกม และผู้ เล่นเกม ดังนัน้ เ พ่ือให้ เ กิด
สภาพแวดล้อมท่ีปลอดภัยในการเล่นเกมผู้ มีส่วนเก่ียวข้องทัง้สองจึงควรปฏิบัติตามแนวทางดังนี ้
(Beaumont and Whitlam, 2008; Sport New Zealand [SNZ], 2012) 

ผู้สอนเกม  
- เลือกใช้รูปแบบทักษะการเคล่ือนไหวร่างกายเบือ้งต้นท่ีผู้ เล่นเคยได้รับการฝึกฝน

มาแล้วประกอบการเลน่เกม 
- สงัเกต และซกัถามสภาพความพร้อมทางร่างกาย และโรคประจ าตวัของผู้ เล่นก่อนเร่ิม

เลน่เกม 
- สอนวิธีการอบอุ่น และคลายอุ่นร่างกายให้กับผู้ เล่น พร้อมกับแนะน าให้ปฏิบตัิเป็น

ประจ า 
- เลือกใช้เกมให้เหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผู้ เลน่  
- หมัน่ฝึกฝนตนเองให้เกิดความช านาญในการปฐมพยาบาลเบือ้งต้น (First aid) และ

การชว่ยฟืน้คืนชีพ (Cardiopulmonary resuscitation) 
- เตรียมชดุเคร่ืองมือส าหรับปฐมพยาบาลเบือ้งต้นให้พร้อม และน าตดิตวัไปด้วยทกุครัง้ 



- ก าหนดกฎระเบียบเก่ียวกับการเล่นเกม และแจ้งให้ผู้ เล่นทราบ  ยกตัวอย่าง
กฎระเบียบเช่น ถอดเคร่ืองประดบัและนาฬิกาข้อมือออก สวมใส่รองเท้าผ้าใบทกุครัง้ 
ตดัเล็บมือให้สัน้ สวมใสก่างเกงวอร์มขายาว ไมเ่คีย้วหมากฝร่ัง เป็นต้น 

- จดัเตรียม ตรวจสอบ หรือปรับปรุงวสัด ุอปุกรณ์ และสถานท่ีส าหรับการเล่นเกมให้อยู่
ในสภาพพร้อมใช้งาน เช่น หากพืน้เปียกควรเช็ดให้แห้ง เปิดไฟให้สถานท่ี เล่นเกมมี
แสงสวา่งเพียงพอ เป็นต้น 

- สอดสอ่งพฤตกิรรมอนัไมพ่งึประสงค์ท่ีอาจเกิดขึน้ขณะเลน่เกม เชน่ การรังแก (Bully)  
การคกุคามทางเพศ (Sexual harassment) เป็นต้น และเม่ือพบเหตกุารณ์ดงักล่าวให้
ผู้สอนเกมเข้าไประงบัโดยทนัที 

- ตระหนกัถึงอณุหภมูิ และสภาพอากาศซึง่มีผลตอ่ความสามารถทางร่างกายของผู้ เลน่ 
- ตระหนกัถึงช่วงเวลาในการพกั และการด่ืมน า้ท่ีเพียงพอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกมท่ีผู้

เลน่ต้องเคล่ือนไหวร่างกายยาวนาน 
- ตระหนกัถึงการมีระยะห่างท่ีปลอดภยัของพืน้ท่ี (Buffer zone) โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน

เกมท่ีผู้ เล่นต้องวิ่งแข่งกันเข้าเส้นชยั ต้องมีพืน้ท่ีเหลือส าหรับชะลอความเร็วหลงัจาก
เข้าเส้นชัย และหลีกเล่ียงการใช้ก าแพง /สิ่งกีดขวางอ่ืนๆส าหรับหยุดความเร็วของผู้
เลน่ 

- ตระหนักถึงการอนุญาตให้ผู้ เล่นเข้าร่วมกิจกรรมเกมภายหลังการพกัฟื้นจากความ
เจ็บป่วย การบาดเจ็บ หรือการผ่าตดั โดยต้องให้ผู้ เล่นแสดงใบรับรองแพทย์ท่ียืนยนั
วา่ตนเองสามารถเข้าร่วมกิจกรรมเกมได้  

- สอนให้ผู้ เลน่สามารถใช้ และดแูลรักษาอปุกรณ์ส าหรับการเลน่เกมได้อยา่งถกูต้อง 
ผู้ เลน่เกม 

- ไมฝื่นเลน่เกม หากตวัเองรู้สกึไมส่บาย หรือมีอาการบาดเจ็บ 
- ปฏิบตัติามกฎระเบียบการเลน่เกมท่ีก าหนดขึน้อยา่งเคร่งครัด 
- รีบแจ้งผู้ สอนเกมทันทีเม่ือตนเอง หรือผู้ เล่นเกมคนอ่ืนๆก าลังเผชิญกับความไม่

ปลอดภยั เชน่ สงัเกตเห็นผู้ เล่นคนอ่ืนก าลงัถกูกลัน่แกล้ง รู้สึกอ่อนเพลีย พืน้ท่ีเล่นเกม
ล่ืน เป็นต้น 

- ด่ืมน า้ในปริมาณท่ีพอเหมาะขณะเลน่เกม 
- ตรวจสอบวสัด ุอุปกรณ์ และสถานท่ีท่ีใช้ส าหรับเล่นเกมให้อยู่ในสภาพพร้อมใช้งาน

ก่อนเร่ิมเลน่ 
- ท าการอบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นเกม และคลายอุ่นร่างกายหลงัเสร็จสิน้การเล่นเกม

จนเป็นนิสยั  



จากเนือ้หาท่ีได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความปลอดภยัของผู้ เล่นเกมพลศกึษาจะเกิดขึน้
ได้ต้องอาศยัความร่วมมือจากทัง้ผู้สอนเกม และผู้ เล่นเกม นอกจากนีย้งัสงัเกตได้ว่าแนวปฏิบตัิเพ่ือความ
ปลอดภยัของผู้สอนเกมมีจ านวนมากกว่าผู้ เล่นเกมประมาณเท่าตวัซึ่งอาจสะท้อนให้เห็นว่าผู้สอนเกมเป็น 
ผู้ ท่ีมีบทบาท และมีความส าคญัยิ่งตอ่ความปลอดภยัของผู้ เลน่เกม   

 
สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้เล่นรู้สึกเพลิดเพลิน 

  “เพลิดเพลิน” (Enjoy)  เ ป็นความ รู้สึกสนุกสนาน /พอใจกับสิ่ ง ท่ีท าอยู่ โดยไม่ เบื่ อ 

(ราชบณัฑิตยสถาน, 2557) ผู้สอนเกมควรตระหนกัถึงการท าให้ผู้ เล่นเกมรู้สึกเพลิดเพลินเน่ืองจากความ
เพลิดเพลินเป็นปัจจยัส าคญัประการหนึ่งท่ีท าให้ผู้ เล่นเกิดความต้องการกลบัมาเล่นเกมอีกครัง้ อีกทัง้ยงั
ช่วยพฒันาสมาธิ และทกัษะทางสงัคมของผู้ เล่น (Lucardie, 2014) ผู้ เขียนมี 3 แนวคิดท่ีสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้กับการสอนเกมพลศึกษาเพ่ือให้ผู้ เล่นรู้สึกเพลิดเพลิน ได้แก่  1) ประสบการณ์ล่ืนไหล          
(Flow experience) 2) ปรากฏการณ์คงท่ี (Plateau effect) และ 3) การจดัการเวลา (Time management) 
ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

1) ประสบการณ์ล่ืนไหล เป็นสภาพทางจิต (Subjective state) ท่ีผู้ เล่นมีความจดจ่อ (Focus)  ไม่
สนใจสิ่งต่างท่ีเกิดขึน้รอบตวั (Ecstasy) เช่ือว่าตนเองสามารถท าได้ (Doable) และรู้สึกว่าเวลาผ่านไปเร็ว 
(Timelessness) (Nakamura and Csikszentmihalyi, 2009) สาระส าคญัของแนวคิดนีมี้ 2 ประการได้แก่ 
1) ระดบัความท้าทายของเกมท่ีเหมาะสมกับความสามารถของผู้ เล่นจะท าให้ผู้ เล่นรู้สึกเพลิดเพลิน โดย
หากระดบัความท้าทายของเกมต ่ากว่าความสามารถของผู้ เล่น ผู้ เล่นจะรู้สึกเบื่อ (Boredom) แตห่ากระดบั
ความท้าทายของเกมสูงกว่าความสามารถของผู้ เล่น ผู้ เล่นจะรู้สึกกังวล (Worry) และ2) การท าให้เกมมี
ความต่อเน่ือง (Csikszentmihalyi, 1990)  สามารถน าแนวคิดดงักล่าวมาประยุกต์ใช้กับการสอนเกม     
พลศกึษาโดย (1) เลือกใช้เกมท่ีเหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผู้ เล่น  (2) เลือกใช้รูปแบบทกัษะการ
เคล่ือนไหวร่างกายท่ีผู้ เลน่เคยได้รับการฝึกฝนประกอบการเล่นเกม (3) เพิ่มระดบัความท้าทายของเกมจาก
ง่ายสูย่าก (4) เปล่ียนจากเกมหนึ่งไปยงัอีกเกมหนึ่งขณะท่ีผู้ เล่นก าลงัสนกุ และ(5) หลีกเล่ียงการขดัจงัหวะ
ขณะท่ีผู้ เล่นก าลงัสนกุกบัเกม บางครัง้ขณะเล่นเกมผู้สอนเกมอาจสงัเกตเห็นผู้ เล่นบางคนไม่ท าตามกติกา 
ควรมองข้ามพฤตกิรรมนัน้ไปก่อนกระทัง่สิน้สดุการเลน่แล้วจงึตดัสินให้ผู้ เลน่ท่ีท าตามกตกิาเป็นผู้ชนะ 

2) ปรากฏการณ์คงท่ี เป็นช่วงเวลาท่ีร่างกาย/จิตใจไม่มีการเปล่ียนแปลง/พฒันาอนัเน่ืองมาจาก
การท ากิจกรรมเดิม (Sameness) ซ า้ๆ ณ ช่วงเวลาหนึ่ง สาระส าคญัของแนวคิดนีคื้อ ผู้ เล่นจะรู้สึกเบื่อเม่ือ
เล่นเกมใดเกมหนึ่งนานเกินไป (Sullivan and Thompson, 2013) สามารถน าแนวคิดดงักล่าวมา
ประยกุต์ใช้กับการสอนเกมพลศึกษาโดยเปล่ียนเกมให้หลากหลายในชัว่โมงสอนซึ่งการท าให้เกมมีความ
หลากหลายนัน้สามารถกระท าได้หลายวิธี เช่น การใช้กติกาการเล่นของเกมเดิมแต่เปล่ียนรูปแบบการ



เคล่ือนไหวร่างกายให้หลากหลาย (เดิน วิ่ง สไลด์ ฯลฯ)  การใช้กติกาการเล่นของเกมเดิมแต่เพิ่ม หรือลด
จ านวนผู้ เลน่ ขนาดของวตัถ ุระยะทาง ฯลฯ  เป็นต้น  

และ 3) การจัดการเวลา เป็นความสามารถในการใช้เวลาท่ีมีอยู่อย่างมีประสิทธิภาพ และ
ประสิทธิผล สาระส าคญัของแนวคิดนีคื้อ การเพิ่มโอกาสให้ผู้ เล่นได้มีส่วนร่วมในการเล่นเกมมากท่ีสุด 
(Cothran and Kulinna, 2014) สามารถน าแนวคิดดงักล่าวมาประยกุต์ใช้กับการสอนเกมพลศกึษาโดย  
(1) น าเสนอวิธีการเล่นเกมด้วยความกระชบัซึ่งไม่ควรเกิน 30 วินาที (Krech et al., 2010) (2) ก าหนด
จ านวนผู้ เลน่ของแตล่ะทีมให้น้อยลง หรือเพิ่มจ านวนทีมให้มากขึน้เพ่ือให้ผู้ เล่นสามารถผลดัเปล่ียนกนัเล่น
ได้เร็วขึน้ 

จากเนือ้หาท่ีได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปเป็นแนวทางส าหรับสอนเกมพลศึกษาให้ผู้ เล่นรู้สึก
เพลิดเพลินได้ 8 แนวทาง ได้แก่ 1) เลือกใช้เกมท่ีเหมาะสมกับระดบัความสามารถของผู้ เล่น  2) เลือกใช้
รูปแบบทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีผู้ เล่นเคยได้รับการฝึกฝนแล้วประกอบการเล่นเกม 3) เพิ่มระดบั
ความท้าทายของเกมจากง่ายสู่ยาก  4) เปล่ียนจากเกมหนึ่งไปยังอีกเกมหนึ่งขณะท่ีผู้ เล่นก าลังสนุก          
5) หลีกเล่ียงการขัดจังหวะขณะท่ีผู้ เล่นก าลังสนุกกับเกม 6) เปล่ียนเกมให้หลากหลายในชั่วโมงสอน         
7) น าเสนอวิธีการเลน่เกมด้วยความกระชบั และ8) ก าหนดจ านวนผู้ เลน่ให้เหมาะสม 

 
สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้เล่นเห็นคุณค่าตนเองทางกาย 
 การเห็นคณุคา่ตนเองทางกาย (Physical self - esteem) เป็นความรู้สึกเชิงบวก หรือเชิงลบของ
ตนเองเก่ียวกบัสมรรถนะทางกาย และรูปลกัษณ์ทางกาย (Jennetta, 2008) การสอนเกมพลศกึษาท่ีท าให้
ผู้ เลน่รู้สกึวา่สมรรถภาพทางกาย และ/หรือทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายของตนไม่ด้อยไปกว่าผู้ เล่นคนอ่ืนๆ 
เป็นปัจจยัหนึ่งท่ีกระตุ้นให้ผู้ เล่นเกิดความต้องการท่ีจะประกอบกิจกรรมทางกาย (Fox, 2000) แนวคิดท่ี
สามารถน ามาประยกุต์ใช้กับการสอนเกมพลศึกษาเพ่ือท าให้ผู้ เล่นเห็นคณุค่าตนเองทางกายมี 2 แนวคิด 
ได้แก่ 1) การเสริมแรงทางบวก (Positive reinforcement) และ 2) การก าหนดเป้าหมาย (Goal setting) ซึ่ง
มีรายละเอียดดงันี ้
 1) การเสริมแรงทางบวกเป็นการให้รางวัล (Reward) หลังจากแสดงพฤติกรรมท่ีปรารถนา 
(Desired behavior) เพ่ือสนบัสนนุให้พฤติกรรมนัน้เกิดขึน้อีกในอนาคต (Alberto and Troutman, 2009)             
การเสริมแรงทางสังคมเชิงบวก (Positive social reinforcement) เป็นรูปแบบหนึ่งของการเสริมแรง
ทางบวกท่ีนิยมใช้ในการสอน สาระส าคญัของการเสริมแรงรูปแบบดงักล่าวคือ การช่ืนชม (Complement) 
ผา่นการส่ือสารแบบใช้เสียง (Verbal) และ/หรือไม่ใช้เสียง (Non-verbal) ซึ่งแบง่ออกเป็น 4 ลกัษณะ ได้แก่ 
1) การแสดงออกทางสีหน้าท่าทาง (Expression) 2) การสัมผัส (Contact) 3) การให้สิทธิประโยชน์ 
(Privileges) และ 4) การกล่าวชม (Praise) (Gilberts et al., 2001) สามารถน าสาระส าคญัดงักล่าวมา
ประยกุต์ใช้กบัการสอนเกมพลศกึษาได้ดงันี ้ 



การแสดงออกทางสีหน้าทา่ทาง เชน่ การยิม้ การพยกัหน้า การปรบมือเม่ือเห็นวา่ผู้ เลน่ท า 
ได้ดี/พยายามอยา่งเตม็ท่ี เป็นต้น   

การสมัผสั เชน่ การเข้าไปจบัมือแสดงความยินดีกบัผู้ เลน่ การใช้มือลบูศีรษะ/เตะหลงัผู้  
เลน่เบาๆเม่ือผู้ เลน่ท าได้ดี/ใช้ความพยายามอยา่งเตม็ท่ี  เป็นต้น  

การให้สิทธิประโยชน์ เชน่ การให้ผู้ เลน่ท่ีท าได้ดี/ชนะออกมาสาธิตให้เพ่ือนด ูการให้เป็น 
หวัหน้าทีม การให้ผู้ เลน่ท่ีกระตือรือร้นเป็นฝ่ายเร่ิมเลน่ก่อน เป็นต้น   

และการกลา่วชม เชน่ “ผมชอบเวลาท่ีเห็นคณุใช้ความพยายามอยา่งเตม็ท่ี” “ผมภมูิใจใน 
ตวัคณุ” “คณุท าได้ดีมาก” เป็นต้น  

และ 2) การก าหนดเป้าหมายเป็นกระบวนการค้นหาวัตถุประสงค์ท่ีพึงปรารถนา (Desirable 
objective) ส าหรับการกระท า (Weinberg, 2002) เป้าหมายเชิงสมรรถนะ (Performance goal) เป็น
รูปแบบหนึ่งของการก าหนดเป้าหมายทางจิตวิทยาการกีฬา และออกก าลังกาย สาระส าคัญของการ
ก าหนดเป้าหมายรูปแบบดงักล่าวคือ การก าหนดเป้าหมายโดยพิจารณาจากความสามารถของตนในอดีต
กับความสามารถท่ีเป็นไปได้ในปัจจุบนั (Burton et al., 2001) สามารถน าสาระส าคญัดงักล่าวมา
ประยุกต์ใช้กับการสอนเกมพลศึกษาโดย (1) ก าหนดเป้าหมายของการเล่นเกมให้ผู้ เล่นแต่ละคน/ทีมโดย
พิจารณาจากผลท่ีท าได้ก่อนหน้า และความสามารถของผู้ เลน่/ทีมท่ีจะท าได้ส าเร็จ และ (2) สรุปผลการเล่น
เกมโดยเปรียบเทียบผลการเลน่ก่อนหน้ากบัผลการเลน่ปัจจบุนั 

จากเนือ้หาท่ีได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปเป็นแนวทางส าหรับสอนเกมพลศึกษาให้ผู้ เล่นเห็น
คณุค่าตนเองทางกายได้ 3 แนวทาง ได้แก่ 1) การช่ืนชมเม่ือผู้ เล่นแสดงพฤติกรรมท่ีปรารถนา 2) ก าหนด
เป้าหมายของการเล่นเกมโดยพิจารณาจากผลการเล่นท่ีท าได้ก่อนหน้า และความสามารถของผู้ เล่นท่ีจะ
ท าได้ส าเร็จ และ 3) สรุปผลการเลน่เกมโดยเปรียบเทียบผลการเลน่ก่อนหน้ากบัผลการเลน่ปัจจบุนั 
   
สอนเกมพลศึกษาอย่างไรให้ผู้เล่นมีน า้ใจนักกีฬา 
 น า้ใจนักกีฬา (Sportsmanship) เป็นพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงการให้เกียรติ (Respect) และ
รับผิดชอบ (Responsibility) ตอ่ผู้ ท่ีมีส่วนเก่ียวข้องในเกมการแข่งขนั เช่น ผู้ เล่นฝ่ายตรงข้าม เพ่ือนร่วมทีม 
ผู้ตดัสิน เป็นต้น (Martens, 2012) การให้เกียรติผู้ อ่ืนเป็นทกัษะทางสงัคม (Social skill) ท่ีช่วยสร้าง และ
รักษาไว้ซึ่งมิตรภาพระหว่างบคุคล  (Clifford and Feezell, 2010) กระบวนการสอนเกมพลศกึษาท่ีช่วยให้
ผู้ เลน่มีน า้ใจนกักีฬามี 3 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) ก าหนดข้อความเชิงพฤติกรรม 2) สอนผู้ เล่น และ 3) ฝึกฝนผู้ เล่น 
(Martens, 2012) ซึง่แตล่ะขัน้ตอนมีรายละเอียดดงันี ้ 
 ขัน้ตอนแรกคือการก าหนดข้อความเชิงพฤติกรรม ในขัน้นีผู้้ สอนเกมต้องเขียนข้อความเชิง
พฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมีน า้ใจนกักีฬาให้ชดัเจน เช่น ช่วยเพ่ือนร่วมทีมให้สามารถเล่นได้ดีขึน้ จบัมือกับ   



ผู้แข่งขนัฝ่ายตรงข้าม และ/หรือเพ่ือนร่วมทีมเม่ือสิน้สุดการแข่งขนั เล่นอย่างเต็มความสามารถ เล่นตาม
กตกิาท่ีก าหนดไว้ เป็นต้น 
 ขัน้ตอนท่ีสองคือการสอนผู้ เล่น ในขัน้นีผู้้สอนต้องแจ้งข้อความเชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดขึน้ให้ผู้ เล่น
ทราบ และท าให้ผู้ เลน่เกิดการเรียนรู้เก่ียวกบัน า้ใจนกักีฬาซึ่งกลวิธีการสอนท่ีส าคญัได้แก่ 1) ปฏิบตัิตนเป็น
แบบอยา่ง เป็นการสอนโดยให้ผู้ เลน่เรียนรู้จากการสงัเกตพฤติกรรมน า้ใจนกักีฬาท่ีผู้สอนแสดงออกมา เช่น  
เข้าไปปลอบใจผู้ เลน่ท่ีแพ้ ชมเชยความพยายาม/ความทุ่มเทของผู้ เล่นท่ีชนะ เป็นต้น 2) ตัง้ประเด็นค าถาม
เก่ียวกับพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับน า้ใจนกักีฬา และให้ผู้ เล่นแลกเปล่ียนความคิดเห็น  3) มอบรางวลัแด ่     
ผู้ เล่นท่ีมีน า้ใจนักกีฬา เช่น การกล่าวช่ืนชมต่อหน้าผู้ เล่นคนอ่ืนๆ การมอบประกาศนียบัตร การให้เป็น
หวัหน้าทีม เป็นต้น 
 และขัน้ตอนสุดท้ายคือการฝึกฝนผู้ เล่น ในขัน้นีผู้้ สอนต้องสร้างโอกาสให้ผู้ เล่นได้ฝึกปฏิบัติ
พฤติกรรมน า้ใจนักกีฬาจนเกิดเป็นนิสัยซึ่งกลวิธีท่ีส าคัญส าหรับการสร้างโอกาสให้ผู้ เล่นได้ฝึกฝนคือ      
การก าหนดข้อตกลงท่ีผู้ เล่นต้องกระท าเป็นกิจวตัร เช่น เม่ือสิน้สุดการเล่นให้เข้าไปจบัมือกบัผู้ เล่นฝ่ังตรง
ข้าม เคารพผลการตดัสินของผู้สอน เลน่อยา่งเตม็ความสามารถ เป็นต้น 
 จากเนือ้หาท่ีได้น าเสนอข้างต้นสามารถสรุปได้ว่ากระบวนการสอนเกมพลศึกษาให้ผู้ เล่นมีน า้ใจ
นักกีฬามี 3 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) เขียนข้อความเชิงพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมีน า้ใจนักกีฬาให้ชัดเจน              
2) แจ้งข้อความเชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดขึน้ให้ผู้ เล่นทราบ และท าให้ผู้ เล่นเกิดการเรียนรู้เก่ียวกับน า้ใจ
นกักีฬา และ 3) สร้างโอกาสให้ผู้ เลน่ได้ฝึกปฏิบตัพิฤตกิรรมน า้ใจนกักีฬาจนเกิดเป็นนิสยั 
 
สรุป 
 ผู้สอนเกมพลศึกษาสามารถท าให้ผู้ เล่นเกมได้รับประสบการณ์การเล่นเกมท่ีมีคุณภาพได้โดย
ปฏิบตัิตามแนวปฏิบตัิท่ีเป็นเลิศของการสอนเกมพลศึกษาดงันี ้1)ใช้กระบวนการสอนท่ีประกอบด้วยการ
เตรียมความพร้อมของผู้ เล่น การน าเสนอเกม การให้ผู้ เล่นทดลองเล่น การแข่งขัน และการสรุปเกม           
2) ตระหนกัถึงความปลอดภัยของผู้ เล่น เช่น สงัเกต และซกัถามสภาพความพร้อมทางร่างกายของผู้ เล่น  
หมัน่ ฝึกฝนตนเองให้เกิดความช านาญในการปฐมพยาบาลเบือ้งต้น เป็นต้น 3) ท าให้ผู้ เล่นรู้สึกเพลิดเพลิน
ด้วยการใช้เกมท่ีเหมาะสมกับระดบัความสามารถของผู้ เล่น ใช้ทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีผู้ เล่นเคย
ได้รับการฝึกฝนมาแล้วประกอบการเล่นเกม ก าหนดระดบัความท้าทายของเกมจากง่ายสู่ยาก เปล่ียนเกม
ให้หลากหลายในชัว่โมงสอน เปล่ียนจากเกมหนึ่งไปยังอีกเกมหนึ่งขณะท่ีผู้ เล่นก าลงัสนุก หลีกเล่ียงการ
ขดัจงัหวะขณะท่ีผู้ เลน่ก าลงัสนกุกบัเกม น าเสนอวิธีการเล่นเกมด้วยความกระชบั และก าหนดจ านวนผู้ เล่น
ให้เหมาะสม 4) ท าให้ผู้ เล่นเห็นคณุคา่ตนเองทางกายด้วยการช่ืนชมเม่ือผู้ เล่นแสดงพฤติกรรมท่ีปรารถนา 
ก าหนดเป้าหมายการเลน่เกมแตล่ะครัง้โดยพิจารณาจากผลการเล่นท่ีท าได้ก่อนหน้ากบัความสามารถของ
ผู้ เล่นท่ีจะท าได้ส าเร็จ และสรุปผลการเล่นเกมโดยเปรียบเทียบผลการเล่นก่อนหน้ากบัผลการเล่นปัจจบุนั 



และ 5) ใช้กระบวนการสอนท่ีท าให้ผู้ เลน่มีน า้ใจนกักีฬาซึง่มี 3 ขัน้ตอน ได้แก่ เขียนข้อความเชิงพฤติกรรมท่ี
แสดงถึงการมีน า้ใจนักกีฬา สอนผู้ เล่นเก่ียวกับน า้ใจนักกีฬา และสร้างโอกาสให้ผู้ เล่นได้ฝึกปฏิบัติ
พฤตกิรรมน า้ใจนกักีฬา 
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