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บทคัดย่อ 

เกมคือกิจกรรมที่ผู้สอนหรือผู้น าเกมได้ก าหนดเงื่อนไขและวิธีการเล่น เพื่อให้ผู้เข้าร่วมเกิด
การเรียนรู้ที่ดีอย่างมีเป้าหมาย เช่น เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน เกิดการเคลื่อนไหวและการออกก าลัง
กาย มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก เกิดความสมัครสมานสามัคคี ได้รับปลูกฝังทางด้านการเคารพกฎ
และกติกา มีน  าใจนักกีฬา รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย โดยในการจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษาครูผู้สอนสามารถ
ประยุกต์และสอดแทรกกิจกรรมที่เป็นเกมส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย เกมน าไปสู่กีฬา เกมผลัด  
เกมการเคลื่อนไหวร่างกาย เกมกลุ่มสัมพันธ์ เกมผู้น า และเกมนันทนาการ เข้ากับล าดับขั นตอนของ
การจัดกระบวนการเรียนรู้ในคาบเรียน สอดคล้องกับเนื อหาหลักของแต่ละประเภทกีฬาและเป็นไป
ตามตัวชี วัด มาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร ทั งนี การประยุกต์ใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ทาง 
พลศึกษา มีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีสมรรถภาพร่างกายที่แข็งแรงสมบูรณ์ และมีทักษะ 
การเคลื่อนไหวที่ดี รู้จักการเรียนรู้ด้วยวิธีลงมือปฏิบัติ สามารถใช้ชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข
ด้วยการมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี เรียนรู้ขีดจ ากัดความสามารถของตนเองและสามารถเรียนรู้สิ่งใหม่  ๆ  
ได้อยู่เสมอ 

 
ค าส าคญั  

เกม การจัดการเรียนรู้พลศึกษา เกมประยุกต ์
 

ABSTRACT 
The teaching and learning of games and sport-based activities has been a main 

form of physical education. Teaching games for students to understand the rules and 
concept can be highlighted as a Student-Centered Approach. Teacher choose content 
which can be further developed and managed in the class so that the students have 
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more opportunities to respond, get involved cognitively and make decisions about the 
game. The independent variable is the lesson structure and dependent variables are 
the learning means. The game presents a problem that students must face and allows 
students to apply their knowledge from practice, game sense, tactical problem solving, 
declarative knowledge, enjoyment, motivation and developing leadership skills. These 
proposals are based on situated learning, with meaningful and contextualized situations 
that favor students’ learning. 

 
Keywords 
 Games, Learning Management in Physical Education, Applied Games 
 
บทน า 

ตามที่หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั นพื นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่ได้ก าหนดตัวชี วัดและ
มาตรฐานสาระการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ในสาระที่ 3 ด้าน 
การเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากลนั น หากพิจารณา 
ในรายละเอียดจะพบว่า เกมถือเป็นส่วนหนึ่งที่ส าคัญในหลักสูตรที่ได้มีการก าหนดไว้ เพื่อให้ครูได้มี
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และเพื่อให้ผู้เรียนได้รับการส่งเสริมพัฒนาทางด้านจิตใจ 
อารมณ์ สังคมและสติปัญญาที่ดี ซึ่งในความส าคัญของการเล่นเกมนั น Kulthawatwichai (2011)  
ได้อธิบายไว้ว่าการเล่นเกม ถือเป็นกิจกรรมการเล่นเพื่อส่งเสริมความสุขทางใจของมนุษย์ซึ่งแฝงด้วย
คุณค่าและความหมายมากมาย เช่น การเล่นเพื่อความสนุกสนาน การเล่นเพื่อพัฒนาคุณภาพทาง
สติปัญญา การเล่นเพื่อเป็นกรณีศึกษา และการเล่นเพื่อตอบสนองความพึงพอใจต่อความต้องการทาง
สัญชาตญาณ เป็นต้น ดังนั นในด้านของการศึกษาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูในส่วนของ
รายวิชาพลศึกษา หากมีการน าหลักการและเทคนิควิธีปฏิบัติของเกมมาประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม 
การเรียนรู้ของผู้เรียนก็ย่อมจะเกิดผลดี เกิดบรรยากาศในชั นเรียนที่มีความสนุกสนานท้ายทาย ผู้เรียน
ได้รับการกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ดี นอกเหนือจากการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นเฉพาะทาง 
ด้านการปฏิบัติและการฝึกทักษะทางกีฬา โดยจากการศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับความส าคัญของ
การน าเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา สามารถยกตัวอย่างเพื่อสะท้อนให้เห็นอย่างเป็น
รูปธรรม เช่น การศึกษาวิจัยด้านการน าเกมมาประยุกต์ใช้ในการเรียนยิมนาสติก ซึ่งมีผลการวิจัยประเด็น
หนึ่งที่ระบุว่า การน าเกมมาประยุกต์ใช้ในการเรียนท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ส่งผลให้ผู้เรียน 
จ าทักษะได้ง่ายและสามารถปฏิบัติทักษะได้อย่างถูกต้อง (Soonchan, 2018) ทั งนี หากเราลองพิจารณา
ศึกษาความหมายของเกมที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ ประเภท คุณสมบัติและองค์ประกอบอื่น ๆ 
ของเกม ในภาพรวมจะสามารถพบได้ว่าเกมนั นมีคุณค่าและเป็นประโยชน์ที่ครูผู้สอนเองควรให้ความ
ตระหนักในการศึกษาท าความเข้าใจ เรียนรู้เพื่อให้เกิดแนวความคิดในสิ่งใหม่ ๆ อย่างสร้างสรรค์ 
สามารถที่จะประยุกต์ใช้หรือออกแบบกิจกรรมในการเรียนการสอนรายวิชาพลศึกษาส าหรับผู้เรียน  
ได้อย่างสอดคล้องมีความเชื่อมโยงระหว่างตัวชี วัดและมาตรฐานสาระการเรียนรู้ตามที่หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั นพื นฐานก าหนดไว้ได้อยา่งเหมาะสม 
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คุณสมบัติและประเภทของการเล่นเกม 
ความหมายของเกมที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้นั น ได้มีนักวิชาการหลายท่านที่ได้อธิบาย

และให้ค าจ ากัดความและความหมายต่าง ๆ ซึ่งจากการศึกษาและสังเคราะห์สามารถสรุปได้ว่า  
เกม คือ กิจกรรมรูปแบบหนึ่ง ที่ผู้สอนหรือผู้น าเกมได้มีการก าหนดเงื่อนไขและวิธีการเล่น เพื่อให้
ผู้เข้าร่วม เกิดการเรียนรู้ที่ดีอย่างมีเป้าหมาย อาทิเช่น เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน การเคลื่อนไหวและ
ออกก าลังกาย เพื่อสร้างเสริมสุขภาพและสมรรถภาพ การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก  
ความสมัครสมาน สามัคคี การเคารพกฎและกติกา ความมีน  าใจ การรู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย เป็นต้น 
 Pianchob (2018) ได้อธิบายถึงคุณสมบัติที่ส าคัญทั่ว ๆ ไปของเกมมีดังต่อไปนี  คือ 

1. เป็นกิจกรรมที่มีความเป็นอิสระในการเล่น ผู้เล่นจะเล่นในเวลาว่างด้วยความสมัครใจ 
โดยจะเริ่มเล่นหรือเลิกเล่นเมื่อใดก็ได้ตามความพอใจ  

2. สถานที่และเวลาของการเล่นจะแยกออกจากกิจกรรมที่เป็นกิจวัตรประจ าวันตามปกติและ
มักจะก าหนดไว้ล่วงหน้าตามความพอใจ  

3. มีกฎและระเบียบของการเล่น กฎและระเบียบการเล่นนี อาจจะได้มาจากระหว่างผู้เล่น
ด้วยกันเป็นผู้วางและก าหนดขึ นเอง เพื่ออ านวยความเรียบร้อยและเพื่อความสนุกสนานในการเล่น 
กฎและระเบียบเหล่านี อาจจะมีการเปลี่ยนแปลงหรือวางไว้เพื่อการเล่นในระยะเวลายาวนานก็ได้  

4. การมีส่วนร่วมในการเล่นในกิจกรรมแต่ละครั งผู้เล่นไม่หวังผลตอบแทนหรือสินจ้างรางวัล
อื่นใดนอกเหนือจากความสนุกสนานที่ได้จากกิจกรรมการเล่นเท่านั น  

5. การเล่นเกมแต่ละครั งผู้เล่นจะไม่สามารถคาดการณ์ถึงผลที่จะเกิดขึ นจากการเล่นล่วงหน้า
ได้ ผลของการเล่นเกมแต่ละครั งจะบอกผลได้ก็ต่อเมื่อการเล่นได้สิ นสุดลงแล้วเท่านั น  

6. เกมการเล่นจะมีคุณสมบัติเช่นเดียวกับกิจกรรมนันทนาการ  
ประเภทของเกม เกมเป็นค าที่มีความหมายกว้างครอบคลุมกีฬาต่าง ๆ ทุกประเภท ดังนั นจึง

จ าแนกเกมออกเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ 3 กลุ่มด้วยกัน คือ เกมเกี่ยวกับทักษะทางร่างกาย (Games of 
Physical Skills) เกมเกี่ยวกับกลวิธีการเล่น (Games of Strategy) และเกมเกี่ยวกับโชค (Games of 
Chance) นอกจากนี เกมแต่ละกลุ่มที่กล่าวมาแล้วนั น ยังสามารถแบ่งเป็นกลุ่มย่อยออกไปอีก ดังนี  

ก. เกมเกี่ยวกับทักษะทางร่างกาย (Games of Physical Skills) สามารถแบ่งออกได้เป็น  
4 ประเภทได้แก่ 1) เกมเกี่ยวกับทักษะทางด้านร่างกายล้วน ๆ คือ เกมที่มีทักษะทางด้านร่างกายเพียง
อย่างเดียวเป็นปัจจัยส าคัญในการเล่นเช่นกีฬายกน  าหนัก 2) เกมเกี่ยวกับทักษะทางด้านร่างกายและ
กลวิธีการเล่น คือ เกมที่ต้องอาศัยทั งทักษะทางด้านร่างกายและกลวิธีในการเล่นเป็นปัจจัยส าคัญ 
ในการเล่น เช่น กีฬาฟุตบอล บาสเกตบอล และแบดมินตันเทนนิส เป็นต้น 3) เกมเกี่ยวกับทักษะ
ทางด้านร่างกายและโชคประกอบกัน คือเกมที่ต้องอาศัยทั งทักษะทางด้านร่างกายและโชคเป็นปัจจัย
ส าคัญในการที่จะเล่นเพื่อให้ได้ชัยชนะคู่แข่งขัน เช่นเก้าอี ดนตรี 4) เกมเกี่ยวกับทักษะทางด้านร่างกาย
กลวิธีและโชคเป็นเกมการเล่นที่ต้องอาศัยปัจจัยทั ง 3 อย่างประกอบกันการเล่นจึงจะได้รับชัยชนะ 
เช่น เกมสุนัขแย่งกระดูก เป็นต้น 

ข. เกมเกี่ยวกับกลวิธีการเล่น (Games of Strategy) แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 1) เกม
เกี่ยวกับกลวิธีล้วน ๆ เป็นเกมที่มีกลวิธีการเล่นเป็นปัจจัยส าคัญ เช่น เกมหมากรุก 2) เกมเกี่ยวกับ
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กลวิธีและโชคเป็นเกมที่มีปัจจัยทั งกลวิธีและโชคประกอบกันการเล่นจึงจะประสบผลส าเร็จได้ เช่น 
เกมบริดจ์ เป็นต้น 

ค. เกมเกี่ยวกับโชคเพียงอย่างเดียว (Games of Chance) เกมประเภทนี ได้แก่ เกมที่ต้อง
อาศัยโชคอย่างเดียวในการเล่นไม่สามารถใช้ปัจจัยอื่นมาเกี่ยวข้องได้ เช่น การโยนหัวโยนก้อย  
เกมบิงโก เป็นต้น 
 
ประโยชน์และคุณค่าของการเล่นเกม 

Kulthawatwichai (2011) ได้กล่าวถึง ประโยชน์และคุณค่าของเกมไว้ ดังนี   
1. เกมช่วยพัฒนาทางด้านร่างกาย ใช้เกมเป็นกิจกรรมใช้การเคลื่อนไหวของร่างกาย 

ในการประกอบกิจกรรม ซึ่งการออกก าลังกายการเคลื่อนไหวเป็นปัจจัยที่ส าคัญของมนุษย์ ผลของ 
การออกก าลังกายท าให้ร่างกายเจริญเติบโตแข็งแรง มีการท างานของระบบไหลเวียนโลหิต ระบบ
หายใจ ระบบประสาท ระบบขับถ่ายที่ดี และมีทักษะการเคลื่อนไหวที่ดี ซึ่งเป็นการเสริมสร้าง
สมรรถภาพด้านต่าง ๆ ของร่างกายรวมถึงพัฒนาบุคลิกภาพแก่บุคคลให้ดีขึ น  

2. เกมช่วยพัฒนาด้านจิตใจและอารมณ์ให้เกิดความร่าเริงแจ่มใสมีอารมณ์ดีและมั่นคง ฝึกให้
รู้จกัยอมรับสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ นซึ่งมีผลทางด้านจิตใจ เช่น สมหวัง ผิดหวัง ความมีน  าใจเป็นนักกีฬา  

3. เกมช่วยพัฒนาด้านสังคมให้รู้จักการใช้ชีวิตร่วมกัน โดยจ าลองสภาพของสังคมให้เป็น
ลักษณะของการเล่น รู้จักมารยาทของสังคมการยอมรับซึ่งกันและกัน พัฒนาแนวทางของระบบ
ประชาธิปไตยเสริมคุณค่าการเป็นลักษณะผู้น าและผู้ตามที่ดีรู้จักเคารพกฎระเบียบกติกาที่ก าหนดไว้  

4. เกมช่วยพัฒนาสติปัญญาให้ใช้ความสามารถเพื่อแสดงออกมาให้เต็มที่ เป็นการฝึกฝนและ
พัฒนาสติปัญญาเพราะเกมเป็นลักษณะท้าทายความสามารถและเป็นเชิงการแข่งขันที่ทุกคนต้องใช้
ความสามารถและสติปัญญา  

5. เกมช่วยถ่ายทอดการเล่นวิถีชีวิตของคนรุ่นก่อนสู่คนรุ่นหลังได้รับรู้เข้าใจความเป็นมาของ
บรรพบุรุษอันเป็นพัฒนาการของมนุษย์อย่างหนึ่งและเป็นการสืบทอดประเพณีวัฒนธรรมของชน 
กลุ่มต่าง ๆ 
 ทั งนี จากประโยชน์และคุณค่าของการเล่นเกม สามารถสรุปและอธิบายได้ว่า เกมเป็นกิจกรรม
ที่ช่วยส่งเสริมและพัฒนามนุษย์ใน 5 ด้านประกอบด้วย 1) ด้านสุขภาพร่างกาย เกมช่วยส่งเสริม 
ให้บุคคลที่เข้าร่วมเป็นผู้ที่มีบุคลิกภาพที่ดี มีสุขภาพกายที่แข็งแรง มีภูมิคุ้มกันในการป้องกันโรค  
2) ด้านจิตใจ เกมช่วยส่งเสริมให้บุคคลที่เข้าร่วมได้เกิดความสนุกสนาน มีจิตใจที่แจ่มใสเบิกบาน  
3) ด้านอารมณ์ จากการที่บุคคลเหล่านั นได้เข้าร่วมการเล่นเกม ท าให้ได้รับการฝึกฝนสภาวะทางจิตใจ 
ซึ่งจะสะท้อนและแสดงออกผ่านทางอารมณ์ที่ดี คือการรู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย 4) ด้านสังคม เกมช่วย
ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์อันดีร่วมกันในระหว่างหมู่คณะ รู้จักการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน เกิดความสมัคร
สมานสามัคคี และ 5) ด้านสติปัญญา เกมช่วยพัฒนาและกระตุ้นกระบวนการทางความคิด รู้จักการ
วางแผนต่าง ๆ ในการท างาน ตามขั นตอนและเง่ือนไขรูปแบบของการเล่มเกมประเภทนั น ๆ 
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หลักในการจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษาทีส่ าคัญ 
 หลักการเรียนรู้ทางพลศึกษาสรุปมาจากหลักและทฤษฎีการเรียนรู้ทางจิตวิทยาต่าง ๆ ซึ่งจะมี
ประโยชน์และเป็นแนวทางส าหรับการจัดการเรียนการสอนของครู โดยสามารถอธิบายได้ดังนี  
(Sports Authority of Thailand, 2007) 

1. ให้นักเรียนได้มีการปรับตัวที่ดี โดยครูควรสร้างมนุษยสัมพันธ์ที่ดีต่อนักเรียนและเสริมสร้าง
ให้นักเรียนมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีต่อกันทั งภายในและนอกชั นเรียน 

2. ให้นักเรียนสร้างจุดมุ่งหมาย โดยครูควรชักจูงให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน
เพื่อที่จะได้ตั งจุดมุ่งหมายของตนเองขึ นมา ซึ่งถือเป็นการเรียนด้วยความตั งใจและสมัครใจ เช่น ขยัน
ฝึกซ้อมกีฬาเพราะอยากเก่งอยากเป็นนักกีฬา เป็นต้น  

3. ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ครูมีหน้าที่แนะแนวทางและควรออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ โดยการใช้แบบฝึกและวิธีสอนหลาย ๆ แบบ เพื่อสนองความสนใจของนักเรียนให้มากที่สุด 

4. ความสนุกสนานและความพอใจก่อให้เกิดอารมณ์ดี ครูจึงควรสร้างความมั่นใจ  
จัดบรรยากาศในชั นเรียนให้เกิดความสนุกสนานและมีความปลอดภัย  

5. การเรียนรู้ทางพลศึกษาเป็นเรื่องของการลงมือกระท าด้วยตนเอง นักเรียนต้องลงมือ 
ฝึกปฏิบัติด้วยตนเองอย่างถูกวิธี มีระยะเวลาในการฝึกฝนทักษะที่เหมาะสม จากทักษะที่ง่ายไปสู่ยาก  

6. ให้นักเรียนได้รู้ผลการเรียนของตนเอง เพราะการได้รู้ตนเองอยู่เสมอจะช่วยกระตุ้น 
ให้การเรียนรู้ได้ดีขึ น มีความเพียรพยายามมากยิ่งขึ นขึ น 

7. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ จะมีประโยชน์ส าหรับน าไปปรับปรุงวิธีสอนของครู 
รวมถึงช่วยชี แนะแนวข้อผิดพลาดของนักเรียนได้ตรงตามความเป็นจริง แก้ไขปัญหาได้ตรงจุด  

8. เน้นการถ่ายโยงการเรียนรู้ทางบวก เพราะจะท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี มีพัฒนาการเรียนรู้  
ที่ความก้าวหน้า 

ทั งนี หลักในการจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษาที่ส าคัญสามารถพอที่จะสรุปในภาพรวมได้ว่า  
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรับครูผู้สอนถือเป็นศาสตร์และศิลป์ที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของแต่ละ
บุคคล โดยการจัดการเรียนรู้ที่ดี และเกิดประโยชน์ส าหรับการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนนั น ครูผู้สอนต้อง
ค านึงถึงหลักการสอนที่หลากหลายปัจจัย เช่น การสร้างมนุษยสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครูและนักเรียน 
รวมถึงเพื่อนร่วมชั นเรียน การกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีจุดมุ่งหมายตามความสนใจ การออกแบบกิจกรรม
การฝึกหรือการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสม การค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล การสร้างความ
สนุกสนานในชั นเรียน การเรียนรู้โดยการลงมือกระท า และการเสริมแรงในเชิงบวก เป็นต้น ฯลฯ  
 
ตัวอย่างของแนวคิดและเทคนิคในการจัดการเรยีนรู้ทางพลศึกษา 
 แนวคิดและเทคนิควิธีในการจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษามีนักทฤษฎีและนักวิจัยที่ได้มีการ
คิดค้นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไว้ต่าง ๆ มากมาย ทั งนี การน าหลักการหรือรูปแบบในลักษณะใดมาใช้
ขึ นอยู่กับความเหมาะสม ความคุ้นเคยของครูผู้สอนและผู้เรียน ระดับชั นหรือช่วงวัยของผู้เรียน บริบท
ของโรงเรียน รวมถึงองค์ประกอบอื่น ๆ ที่ควรน าเข้ามาพิจารณาในการเลือกใช้เทคนิคและวิธีการ
จัดการเรียนรู้เพื่อให้เกิดประโยชน์กับผู้เรียนอย่างสูงสุด ดังตัวอย่างของรูปแบบและเทคนิควิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่น าเสนอ ดังนี  
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1. เทคนิคการจัดการเรียนรู้บทเรียนที่เป็นทักษะ (process skill) ในการจัดการเรียนรู้
บทเรียนที่เป็นทักษะจะมีการแบ่งเวลาที่แตกต่างไป (Panakul, et al., 2013) จากการแบ่งการจัดการ
เรียนรู้บทเรียนที่เป็นเนื อหาความรู้  คือ ประมาณร้อยละ 15 ของเวลาเรียนนั น ทั งหมดจะใช้ 
ในการแนะน าทักษะที่จะให้ผู้เรียนได้รับ เป็นการน าเสียก่อน ส่วนเวลาประมาณร้อยละ 25 จะใช้
ส าหรับการสาธิตทักษะ ซึ่งอาจจะเป็นครูสาธิตเองหรือผู้รู้ผู้เชี่ยวชาญเชิญมาก็ได้  ซึ่งในที่นี อาจเป็น
นักเรียนตัวอย่างที่มีทักษะมีความสามารถช่วยในการสาธิต และเวลาประมาณร้อยละ 60 เป็นเวลา 
ที่ผู้เรียนใช้ในการฝึกฝนภายใต้การแนะน าของครู ดังนั นการจัดการเรียนรู้อาจกระท าเป็นขั นตอนดังนี   

1) ขั นแนะน าทักษะที่จะให้ผู้เรียนได้รับ  
2) ขั นพัฒนาทักษะ อธิบายประกอบการสาธิต ครั งที่ 1 ซึ่งเป็นการสาธิตทักษะทั งหมด 

ในภาพรวม ด้วยจังหวะความเร็วปกติ เพื่อให้ผู้เรียนได้มองเห็นจุดประสงค์ของทักษะนี ทั งหมด จากนั น
อธิบายประกอบการสาธิต ครั งที่ 2 ซึ่งเป็นการสาธิตแยกทักษะนั นทีละส่วนและสาธิตอย่างช้า ๆ เมื่อ
สาธิตแยกส่วนอย่างช้า ๆ ครบทุกส่วนแล้วจะสาธิตทักษะโดยรวมอีกครั งในจังหวะความเร็วปกติ  

3) ขั นฝึกและน าไปใช้ ผู้เรียนฝึกทักษะโดยการเลียนแบบหลังจากที่ดูครูสาธิตแล้ว ในขณะที่
ผู้เรียนฝึกทักษะครูจะคอยให้ค าแนะน า ครูผู้สอนท าการแก้ไขข้อผิดพลาดของผู้เรียน โดยครูควรแก้ไข
หลังจากที่ผู้เรียนได้ลงมือฝึกพอสมควรแล้วและพยายามเน้นสิ่งที่ผู้เรียนท าถูกให้มากเพื่อเป็นการ
ส่งเสริมก าลังใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการน าทักษะไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ  
 4) ขั นสรุปและกระตุ้นให้เกิดการน าไปใช้ได้ สรุปความส าคัญของหลักการและแนวคิด 
ประเมินว่าผู้เรียนได้เรียนรู้แล้ว และกระตุ้นให้เกิดการน าไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ถูกต้อง  

2. เทคนิคการจัดการเรียนรู้โดยการสาธิต (Demonstration Method) การจัดการเรียนรู้
โดยการสาธิต (Inlakorn, 2011) เป็นการสอนที่แสดงหรือกระท าไปพร้อม ๆ กันกับการบอกหรือ
อธิบาย โดยครูผู้สอน เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงหรือฝึกปฏิบัติจริง โดยที่ผู้เรียนเห็น
แบบอย่างที่ถูกต้อง มีเจตนาที่ดีและมีความคิดรวบยอดที่ถูกต้อง ในการจัดการเรียนรู้แบบสาธิต 
ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติตามที่ถูกต้องแล้วให้ผู้เรียนน าเสนอการสาธิตโดยแบ่งให้ฝึกปฏิบัติในลักษณะ
ท างานเป็นคู่ หรือกลุ่มย่อย 3-4 คน หรือผู้สอนอาจใช้วิธีการสาธิตร่วมกับการสอนโดยใช้ค าถาม  
การสอนแบบอภิปราย การทดลองและการสอนโดยการปฏิบัติสาธิต ครูอาจใช้วีดีทัศน์มาเป็นสื่อการ
สอนก็ได้ ซึ่งขั นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยการสาธิต ประกอบด้วย 5 ขั นตอน คือ ขั นเตรียม ขั นฝึก
ปฏิบัติ ขั นด าเนินการสาธิต ขั นฝึกปฏิบัติกลุ่มย่อย และขั นสรุปความรู้ 

3. เทคนิคการจัดการเรียนรู้ โดยตรงหรือแบบคอมมาน  (Direct or Command 
Teaching Style) เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้  การเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เนื อหาในแต่ละเรื่อง โดยใช้แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ ตามความเหมาะสม ซึ่งกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ประกอบด้วยขั นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั นตอนที่ส าคัญ (Poompak, et al., 2009)  
ได้แก่ การน าเข้าสู่บทเรียน การกิจกรรมการเรียนรู้ การฝึกฝนทักษะและประสบการณ์ การน าไปใช้ 
และการสรุปความรู้ ทั งนี เทคนิคการสอนโดยตรงหรือแบบคอมมานนี เป็นการสอนที่ได้รับความนิยม
จากครูพลศึกษาเป็นส่วนใหญ่ นอกจากนี การสอนในลักษณะเทคนิคดังกล่าวได้มีความสอดคล้องกับ
หลักการจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษาของ (Kuna-apisit, 1996) ที่ได้อธิบายความมุ่งหมายในการสอน
พลศึกษาเพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ตามล าดับ 5 ขั นตอน ประกอบด้วย  
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1) ขั นเตรียม ซึ่งได้แก่ การให้เด็กเข้าแถว ส ารวจรายชื่อนักเรียนและให้อบอุ่นร่างกายให้
พร้อม เพื่อจะให้ท าการฝึกกิจกรรมในชั นเรียน 

2) ขั นอธิบายและการสาธิต ได้แก่ ครูอธิบายถึงสิ่งที่นักเรียนจะต้องปฏิบัติเพียงสั น ๆ และท า
การแสดงตัวอย่างให้ดู ตัวอย่างของการสาธิต ได้แก่ ครูอธิบายถึงสิ่งที่นักเรียนเป็นผู้สาธิต หรือครูและ
นักเรียนท าการสาธิตร่วมกัน 

3) ขั นฝึกหัด แบ่งกลุ่มให้นักเรียนฝึกกิจกรรมต่าง ๆ โดยทั่วถึง แบบฝึกอาจจะก าหนดให้แต่
ละกลุ่มฝึกทักษะแต่ละอย่างแล้วหมุนเวียนกันไป หรืออาจจะใช้วิธีการเหมือน ๆ กันทั งหมดก็ได้ขึ นอยู่
ความเหมาะสมของการสอนแต่ละชนิด  

4) ขั นน าไปใช้ ได้แก่ การน าเอาทักษะต่าง ๆ จากที่นักเรียนได้เรียนไปแล้วนั นน ามาทดลองใช้
ให้เกิดประโยชน์ในการเล่นเกมและการแข่งขัน  

5) ขั นสรุปและประเมินผล ได้แก่ การสรุปผลการเรียนจากบทเรียนที่ให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติเองให้เกิดสุขนิสัย อาจจะมีการวัดผลประเมินผลหลังจากนักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมไปแล้วว่าได้
บรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้ในจุดประสงค์หรือไม่อย่างไร ส าหรับการสอนพลศึกษาในปัจจุบันอาจแบ่ง
ขั นตอนต่าง ๆ ให้น้อยลงเหลือเพียง 4 ขั นตอน เป็นขั นเตรียม ขั นอธิบายและสาธิต ขั นสอนฝึกหัด 
และขั นสรุปและประเมินผล อาจท าได้ขึ นอยู่กับดุลยพินิจของครู 

4. เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบแทคติคอลหรือแทคติคอล เกม แอพโพรช (Tactical 
Game Approach) การสอนแบบแทคติคอลเริ่มขึ นในประเทศอังกฤษจากแนวความคิดของบังเกอร์
และโธร์พ (Bunker & Thorpe, 1986 cited in Supaporn, 2013) โดยในช่วงประมาณปี  ค.ศ. 
1980-1985 บังเกอร์และโธร์พ เชื่อว่าครูสอนพลศึกษาควรเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจในเกม โดยรู้จักตัดสินใจ
และเลือกใช้แทคติคการเล่นได้เหมาะสมกับสถานการณ์ของเกม ด้วยเหตุนี จึงเรียกวิธีการสอนดังกล่าว
นี ว่ า  ก า ร ส อน เ กม เพื่ อ ค ว าม เ ข้ า ใ จ  (Teaching Games for Understanding: TGfU) คื อ  
มีการเน้นให้ผู้เล่นตระหนักถึงแทคติคการเล่น (Tactical Awareness) ต่อมา (Griffin et al., 1997 
cited in Supaporn, 2013) ได้พัฒนาโครงสร้างของการสอนแบบดังกล่าวเพื่อให้ครูพลศึกษาน าไปใช้
สอนได้สะดวกขึ นและเรียกชื่อใหม่ว่า การสอนแบบแทคติคอล เกม แอพโพรช (Tactical Game 
Approach) 

การจัดการเรียนรู้แบบแทคติคอลท าให้ผู้เรียนที่มีทักษะการเคลื่อนไหวและทักษะกีฬาต่างกัน
สามารถเล่นเกมได้อย่างสนุกสนานและเรียนรู้แทคติคการเล่นไปพร้อม ๆ กัน กล่าวโดยสรุป คือ  
การจัดการเรียนรู้แบบแทคติคอล เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและใช้เกมเป็นศูนย์กลางเพื่อปรับปรุง
ความสามารถในการเล่นเกม ตลอดจนกลยุทธ์และการปฏิบัติทักษะของผู้เรียน ใช้การเล่นเกมและ
เรียนรู้ทักษะในบริบทของเกมเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและสนุกสนานในการเรียน อีกทั งยัง
ช่วยเพิ่มพูนความรู้ด้านกลยุทธ์ในการเล่นไปสู่การปรับปรุงแทคติคในการเล่นเกมของผู้เรียน  
เมื่อผู้เรียนเข้าใจถึงวิธีการเล่นเกมก็จะสามารถถ่ายโยงความรู้จากเกมหนึ่งไปยังเกมอื่นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรู้แบบแทคติคอล ประกอบด้วยล าดับขั นตอน 3 ขั นตอน คือ 

1) ขั นก าหนดรูปแบบเกม (Game Form) หมายถึง การเริ่มสอนแบบแทคติคอลด้วยเกมหรือ
รูปแบบเกมที่ประยุกต์มาเพื่อให้นักเรียนแก้ปัญหาแทคติคที่ต้องการได้  
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2) ขั นครูสอนให้ผู้เรียนรับรู้แทคติคหรือปัญหาแทคติคที่ตนเผชิญอยู่ โดยพยายามหาค าตอบ
ว่าจะท าอะไร (Tactical Awareness or What to Do?) และเมื่อเล่นเกมผ่านไปแล้วจึงส่งต่อถึงขั น
ล าดับต่อไป 

3) ขั นการปฏิบัติทักษะ ครูจะต้องช่วยให้ผู้เรียนรู้ว่าทักษะที่ต้องใช้ในเกมมีวิธีการปฏิบัติ
อย่างไร (SkillExecution or How to Do?)  

การจัดการเรียนรู้แบบแทคติคอล จะเน้นการเล่นเกม คือในคาบเรียน 50 นาที จะมีการเล่น
เกมอย่างน้อย 2 เกม การฝึกหัดตามแบบฝึกอาจจะมีหรือไม่มีก็ได้ ถ้ามีก็ฝึกเพียง 1-2 แบบฝึก คือใช้
เวลาสั นมาก เวลาส่วนใหญ่จึงเน้นไปที่การแก้ปัญหาแทคติคของเกมตามที่ครูออกแบบให้ 

 
การประยุกต์ใช้เกมสู่การจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษา 

Chatzipanteli (2014) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน
ระดับชั นประถมศึกษาด้วยวิธีการเล่นเกม โดยใช้เทคนิคของการสอนเกมเพื่อความเข้าใจ (Teaching 
Games for Understanding: TGfU) ซึ่งเป็นเป็นวิธีการสอนที่ผู้เข้าร่วมจะได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการ
ภายในกิจกรรมการเล่นเกม จุดมุ่งหมายของการศึกษา คือ เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบ
เกมที่ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยผู้เข้าร่วมเป็นนักเรียนที่ได้รับการยินยอมผ่านจริยธรรมการวิจัย 
ในมนุษย์ จ านวน 71 คน อายุระหว่าง 11-12 ปี ประกอบด้วยกลุ่มทดลอง ชาย 13 คน หญิง 16 คน 
และกลุ่มควบคุม ชาย 19 คน หญิง 23 คน วิธีการทดลองโดยครูจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการสอนเกม 
(TGfU) ในกีฬาวอลเลย์บอล จากการรวบรวมข้อมูลของผู้วิจัยพบว่า การประเมินพฤติกรรมก่อนและ
หลังจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการสอนเกม แสดงให้เห็นว่านักเรียนในกลุ่มทดลองในภาพรวม
ได้รับผลการเรียนรู้เป็นที่น่าพอใจ ซึ่งร้อยละ 22.53 ของนักเรียนกลุ่มทดลองมีพฤติกรรมการเรียนรู้ 
ในระดับที่สูง ผลที่ได้แสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมสามารถช่วยปรับปรุงพฤติกรรมการเรียนรู้ในการเรียน
พลศึกษาของนักเรียนได้เป็นอย่างด ี

จากการรวบรวมแนวคิด ผลการวิจัยและเทคนิควิธีในการประยุกต์ใช้เกมส าหรับการจัดการ
เรียนรู้ทางพลศึกษา สามารถอธิบายได้ว่า ในเทคนิคและวิธีการจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษาแต่ละ
รูปแบบ จะประกอบไปด้วยขั นของการเตรียมหรือการน าเข้าสู่บทเรี ยน ขั นการฝึกทักษะ ในบาง
รูปแบบอาจแบ่งเป็นขั นน าไปใช้และขั นสรุป ทั งนี จากธรรมชาติของวิชาพลศึกษาที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียน 
ได้มีการเคลื่อนไหวทางด้านร่างกายและการออกก าลังกาย ดังนั นครูผู้สอนจึงควรมีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละคาบเรียน โดยการประยุกต์ใช้เกมช่วยเป็นสื่อ 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น เกมส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย เกมน าไปสู่กีฬา เกมผลัด เกมการ
เคลื่อนไหวร่างกาย เกมกลุ่มสัมพันธ์ เกมผู้น า เกมนันทนาการ เป็นต้น ฯลฯ ซึ่งสามารถอธิยายและ
ยกตัวอย่างได้ดังนี  
 1. เกมการเคลื่อนไหวร่างกายและเกมส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย การจัดการเรียนรู้ทาง
พลศึกษาในขั นการเตรียมโดยการอบอุ่นร่างกาย (Warm up) เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมของ
ระบบต่าง ๆ ในร่างกายและเป็นการป้องกันการบาดเจ็บจากการเคลื่อนไหวร่างกาย ควรเริ่มจาก 
การเคลื่อนไหวโดยใช้กิจกรรมที่ไม่หนักมากจนเกินไป รวมทั งควรมีการยืดเหยียดกล้ามเนื อส่วนต่าง ๆ 
โดยเฉพาะกล้ามเนื อมัดใหญ่ที่เป็นมัดส าคัญ ๆ เช่น กล้ามเนื อขา แขน หัวไหล่ ล าตัว เป็นต้น ทั งนี การ
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ประยุกต์เกมเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ในขั นการเตรียม ครูผู้สอนสามารถน าอุปกรณ์ต่าง ๆ มาช่วยเสริม
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ตามความเหมาะสมกับผู้เรียน โดยเกมการเคลื่อนไหวร่างกาย
และเกมส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ช่วยส่งเสริมให้ร่างกายเจริญเติบโตแข็งแรง มีการท างานของ
ระบบไหลเวียนโลหิต ระบบหายใจ ระบบประสาท และมีทักษะการเคลื่อนไหวที่ดี ดังตัวอย่าง
ภาพประกอบที่ 1 เกมการเคลื่อนไหวร่างกายแบบง่าย ประกอบด้วย เกมการกระโดด เกมการวิ่งสลับ
ฟันปลา เกมการก้าวข้ามสิ่งกีดขวาง เกมการสไลด์เท้า ทั งนี ครูผู้สอนต้องก าหนดเงื่อนไขหรือเกณฑ์ขึ น 
นักเรียนที่ปฏิบัติได้ส าเร็จถือเป็นผู้ชนะ ส่วนนักเรียนที่ไม่สามารถปฏิบัติได้ตามเงื่อนไขอาจก าหนด 
ให้เป็นผู้แพ้ เป็นต้น 
 

        
 
ภาพที่ 1 เกมการเคลื่อนไหวร่างกายแบบง่าย 

 
2. เกมน าไปสู่กีฬา การจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษาในขั นการน าไปใช้ คือการน าเอาทักษะ 

ต่าง ๆ ของการฝึกจากที่ผู้เรียนได้เรียนไปแล้วนั นน ามาทดลองใช้ให้เกิดประโยชน์ในการเล่นเกมและ
การแข่งขัน โดยเกมจะช่วยพัฒนาสติปัญญาให้ผู้เรียนใช้ความสามารถเพื่อแสดงออกมาซึ่งทักษะ 
ได้อย่างเต็มที่ เป็นการฝึกฝนและพัฒนาสติปัญญาเนื่องจากเกมเป็นลักษณะของความท้าทาย 
ในเชิงการแข่งขันที่ทุกคนต้องใช้ความสามารถและสติปัญญาในการเล่น นอกจากนี เกมยังช่วยพัฒนา
ด้านจิตใจและอารมณ์ให้เกิดความร่าเริงแจ่มใส มีอารมณ์ดีที่และมั่นคง ฝึกให้รู้จักยอมรับสิ่งต่าง  ๆ  
ที่เกิดขึ น ซึ่งมีผลทางด้านจิตใจ เช่น ความสมหวัง ความผิดหวัง และความมีน  าใจเป็นนักกีฬา เป็นต้น 
ดังตัวอย่างภาพประกอบที่ 2 เกมการฝึกทบทวนทักษะกีฬาในรูปแบบของการแข่งขัน เช่น เกมเดาะ
ลูกเทเบิลเทนนิส เกมรับ-ส่งลูกบอล ที่ผู้เรียนได้รับการฝึกทักษะจากการเรียนแล้ว น ามาทบทวนใน
รูปแบบของเกมการแข่งขัน เป็นต้น 
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ภาพที่ 2 เกมการฝึกทบทวนทักษะกีฬาในรูปแบบของการแข่งขัน 

 
3. เกมผลัดและเกมกลุ่มสัมพันธ์ การจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษาในรูปแบบแทคติคอล 

หรือแทคติคอล เกม แอพโพรช (Tactical Game Approach) ขั นตอนที่ 2 คือ ครูสอนให้ผู้เรียนรับรู้
เรื่องแทคติคหรือปัญหาที่ตนเผชิญอยู่ โดยให้ผู้เรียนพยายามหาค าตอบว่าการปฏิบัติทักษะนั นจะต้อง
ท าเช่นไร (Tactical Awareness or What to Do?) ซึ่งในส่วนนี ถือเป็นการช่วยพัฒนาทักษะทางด้าน
สังคมให้ผู้เรียนได้รู้จักการใช้ชีวิตร่วมกัน โดยจ าลองสภาพของสังคมให้เป็นลักษณะของการเล่น รู้จัก
มารยาทของสังคมการยอมรับซึ่งกันและกัน รู้จักเคารพกฎระเบียบกติกาที่ก าหนดไว้  ดังตัวอย่าง
ภาพประกอบที่ 3 เกมเคลื่อนที่แยกสีอุปกรณ์ เป็นเกมที่มีเป้าหมายในการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึก 
การเคลื่อนไหวร่างกายขั นพื นฐาน ได้แก่ การเปลี่ยนทิศทางในการวิ่งด้วยระยะเวลาอันรวดเร็วภายใน
เวลาที่ ก าหนด เพื่ อ เป็นการพัฒนาความคล่องแคล่ วว่องไวของผู้ เ รี ยน โดยมีอุปสรรค 
ในการเคลื่อนที่คือ การจับมือวิ่งพร้อมกันกับคู่ ซึ่งต้องอาศัยความสัมพันธ์ในการเคลื่อนที่ในทิศทาง
เดียวกัน รวมถึงต้องค านึงถึงสีของอุปกรณ์ในการหยิบสลับเปลี่ยนต าแหน่ง เพื่อให้อุปกรณ์เป็นกลุ่ม  
สีเดียวกัน ตามเง่ือนไขที่ครูก าหนดขึ น 

ทั งนี จากตัวอย่างของเกมเคลื่อนที่แยกสีอุปกรณ์ ซึ่งอยู่ในขั นตอนที่ 2 ของการจัดการเรียนรู้
ทางพลศึกษาในรูปแบบแทคติคอล หรือแทคติคอล เกม แอพโพรช และในขั นตอนที่ 3 ขั นการปฏิบัติ
ทักษะ ครูจะต้องช่วยให้ผู้เรียนรู้ว่าการเคลื่อนไหวร่างกายขั นพื นฐาน ที่ส่งผลต่อการพัฒนาความ
คล่องแคล่วว่องไวของผู้เรียนนั นต้องมีวิธีการปฏิบัติอย่างไร ประกอบด้วยหลักการที่ส าคัญอะไรบ้าง 
หลังจากนั นจึงท าการฝึก เป็นต้น 
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ภาพที่ 3 เกมผลัดและเกมกลุ่มสัมพันธ ์
 
สรุป 

ในการจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษา การน าเกมมาประยุกต์ใช้ถือเป็นเทคนิควิธีที่มีความส าคัญ
รูปแบบหนึ่ง โดยเกมคือกิจกรรมที่ครูผู้สอนหรือผู้น าเกมได้ก าหนดเงื่อนไขและวิธีการเล่น  เพื่อให้
ผู้เข้าร่วมเกิดการเรียนรู้ที่ดีอย่างมีเป้าหมาย เช่น เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน เกิดการเคลื่อนไหวและ
การออกก าลังกาย เพื่อสร้างเสริมสุขภาพและสมรรถภาพ มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก เกิดความ
สมัครสมานสามัคคี ได้รับปลูกฝังทางด้านการเคารพกฎและกติกา มีน  าใจนักกีฬา รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย 
ซึ่งในการจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษา ครูผู้สอนสามารถน าเกมประยุกต์และสอดแทรกเข้ากับล าดับ
ขั นตอนการจัดการเรียนรู้ในคาบเรียนตามรูปแบบต่างๆ อาทิเช่น ขั นเตรียมความพร้อมหรือขั นการ
อบอุ่นร่างกาย (Warm up) และขั นการน าไปใช้ การจัดการเรียนรู้บทเรียนที่เป็นทักษะ การจัดการ
เรียนรู้โดยการสาธิต การจัดการเรียนรู้โดยตรงหรือแบบคอมมาน และการจัดการเรียนรู้แบบแทคติ
คอล หรือแทคติคอล เกม แอพโพรช เป็นต้น โดยในล าดับขั นตอนดังกล่าวของการจัดการเรียนรู้ 
ครูผู้สอนควรออกแบบกิจกรรมเพื่อให้มีความสอดคล้องกับเนื อหาหลักของแต่ละประเภทกีฬา รวมถึง
มีความเหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย เป็นไปตามตัวชี วัดและมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร 
โดยการประยุกต์ใช้หลักการของเกมนั น สามารถน ารูปแบบเกมส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
เกมน าไปสู่กีฬา เกมผลัด เกมการเคลื่อนไหวร่างกาย เกมกลุ่มสัมพันธ์ เกมผู้น า เกมนันทนาการ ฯลฯ  
มาผสมผสานเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ เพื่อช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีสมรรถภาพร่างกายที่
แข็งแรงสมบูรณ์ มีการท างานของระบบไหลเวียนโลหิต ระบบหายใจ ระบบประสาท และมีทักษะ 
การเคลื่อนไหวที่ดี รู้จักการเรียนรู้ด้วยวิธีลงมือปฏิบัติ สามารถใช้ชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข
ด้วยการมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี เรียนรู้ขีดจ ากัดความสามารถของตนเองและสามารถเรียนรู้สิ่งใหม่  ๆ  
ได้อยู่เสมอ 
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Management]. 3rd edition. Publisher of Ramkhamhaeng University. 
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