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บทคัดย่อ 
วัตถุประสงค์การวิจัย เพื่อนำเสนอโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีวิธีดำเนินการวิจัย 4 ระยะ 
ได้แก่ ระยะที่ 1 การศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่ใช้จากเอกสาร ตำรา และงานวิจัยเกี่ยวกับการส่งเสริมความฉลาดรู้
ทางกาย ระยะที่ 2 การวิเคราะห์สังเคราะห์สาระสำคัญและองค์ประกอบของแนวคิดแอคทีฟเพลย์และแนวคิด
การใช้สื่อสังคมออนไลน์และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ระยะที่ 3 การสร้างโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟ
เพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ และระยะที่ 4 การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิด
แอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ที่สร้างขึ้นโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน เพื่อศึกษาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง ผลการวิจัยพบว่า 1) โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 8 กิจกรรม ได้แก่ (1) กิจกรรม
วิ่งสนุก สุขหัวใจ (2) กิจกรรมกระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน (3) กิจกรรมรับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 
(4) กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิตเป้าหมาย (5) กิจกรรมบันไดลิงวิ ่งว่องไว (6) กิจกรรมกระโดด โลดเต้น 
กล้ามเนื้อแข็งแรง (7) เลี้ยงลูกฟุตบอลเพ่ิมความรวดเร็ว และ (8) แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล 2) แต่ละกิจกรรม
ประกอบด้วย ชื ่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ การดำเนินกิจกรรม 3) ระยะเวลาในการจัดโปรแกรมใช้เวลา              
8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 80 นาที และ 4) โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายมีค่าดัชนีความสอดคล้อง
เท่ากับ 0.9 
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Abstract 
The aim of this research was to present of the play -  based program using an active play 

approach and social media to promote the physical literacy of upper elementary school students. 
There were four stages of research methodology:  Phase I, the study of theoretical concepts 
used from documents, textbooks, and research related to the promotion of physical literacy; 
Phase II, the analysis and synthesis of the essence and components of the active play concept, 
and the concept of using social media and related research; Phase III, the creation of play-
based program using active play approach and social media; Phase IV, the quality check of 
the created program by 5 experts to study the index of congruence. The results of the research 
were as follows:  1)  The play-based program using active play approach and social media to 
promote physical literacy of upper elementary school students which consisted of 8 activities, 
namely:  (1)  fun running activity, heart happiness (2)  Fun jumping activity to build leg power 
together (3)  Tennis ball pick-up activity (4)  Tennis ball throwing activity to achieve goal (5) 
Monkey ladder activity running fast (6) Jumping, dancing, strong muscles (7) Dribbling activity 
the soccer ball increases speed and (8)  Touches the balance soccer ball.  2)  Each activity 
consists of the activity name, objectives, and steps to perform the activity. 3) The duration of 
the program was 8 weeks, 2 days each, 80 minutes each, and 4) the play-based program used 
active play approach and social media to promote physical literacy of upper elementary 
school students, which had an index of congruence of 0.9. 
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บทนำ 
การประชุมระดับโลกด้านการส่งเสริมกิจกรรมทางกายและสุขภาพครั้งที่ 7 หรือ ISPAH 2018 ได้นำเสนอ

ผลสำรวจการมีกิจกรรมทางกายของเด็กและเยาวชน ใน 49 ประเทศ จาก 6 ทวีปทั่วโลก รวมถึงประเทศไทย 
ผลการสำรวจภาพรวมในระดับโลกครั้งนี้ตอกย้ำให้เห็นถึงสถานการณ์ " Inactivity Crisis" ของเด็กทั่วโลกที่มี
ภาวะ "เนือยนิ่ง" สูง และมีกิจกรรมทางกายต่ำ โดยเกรดเฉลี่ยทั่วโลกอยู่เพียงระดับ D นั่นคือ ระดับ "แย่" ใน
ส่วนผลการสำรวจการมีกิจกรรมทางกายของเด็กและเยาวชนเฉพาะประเทศไทยพบว่า มีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับ C - แยกตามตัวชี้วัดได้ ดังนี้ 1) การเล่นอย่างอิสระ (Active Play) อยู่ในระดับ F 2) การมีกิจกรรมทางกาย
ทั่วไปในแต่ละวัน (Overall Physical Activity) 3) พฤติกรรมเนือยนิ่ง (Sedentary Behavior) อยู่ในระดับ D – 
4) การมีส่วนร่วมในกิจกรรมกีฬา (Organized Sport and Physical Activity) อยู่ในระดับ C – 5) การเดินทางที่
ใช้แรงกาย (Active Transport) อยู่ในระดับ C 6) ชุมชนและสิ่งแวดล้อม (Community and Environment) 
อยู่ในระดับ B – 7) การสนับสนุนจากครอบครัว (Family and Peers) 8) โรงเรียน (School) อยู่ในระดับ B และ 
9) การสนับสนุนจากรัฐบาล (Government) อยู่ในระดับ B + จากข้อมูลดังกล่าวจึงควรมีการส่งเสริมกิจกรรม
ทางกายในเด็กให้มีการเล่นอย่างอิสระอย่างสม่ำเสมอ (Active Healthy Kids Global Alliance, 2018) 

การแก้ปัญหาให้เด็กและเยาวชนไทยมีกิจกรรมทางกายเพิ่มขึ้นโดยส่งเสริมให้เด็กมีการเล่นอย่าง
สม่ำเสมอและต่อเนื่องเป็นวิถีชีวิตนั้น จะต้องมีการปลูกฝังความรู้ความเข้าใจ มีแรงจูงใจที่เด็กต้องการจะเล่น
เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อสุขภาพ มีความสามารถเคลื่อนไหวร่างกายอย่างมั่นใจในรูปแบบการเล่นที่หลากหลาย 
ซึ่งปัจจัยเหล่านี้ สอดคล้องกับแนวคิดความฉลาดรู้ทางกาย (Physical Literacy) ของ Professor Margaret 
Whitehead (Whitehead, 2011) การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวกับความฉลาดรู้ทางกาย พบว่า สำนักงานราช
บัณฑิตยสภา (Office of the Royal Society, 2019) ได้นิยามความฉลาดรู ้ทางกายไว้ว่า หมายถึง ความรู้ 
ความเข้าใจ ทักษะ และพฤติกรรมของบุคคลด้านการเคลื่อนไหวที่มีแรงจูงใจและความเชื่อมั่นในตนเองในการนำ
การออกกำลังกายมาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต และเข้าใจถึงคุณค่าของการออกกำลังกาย รวมทั้งการมีส่วนร่วมและ
มุ่งมั่นในการออกกำลังกายเพื่อชีวิต โดยอธิบายขอบข่ายของความฉลาดรู้ทางกายมีองค์ประกอบครอบคลุม          
4 ประการ ได้แก่ 1) แรงจูงใจและความเชื่อมั่น (Motivation and Confidence) 2) สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว 
(Movement Competence) 3) ความรู้และความเข้าใจ (Knowledge and Understanding) และ 4) การมี
ส่วนร่วมและมุ่งมั่นในการออกกำลังกายเพื่อชีวิต (Engagement in Physical Activities for Life) การพัฒนา
โปรแกรมการเล่นจึงเหมาะสมในการแก้ปัญหาเด็กและเยาวชนไทยที่มีกิจกรรมทางกายต่ำกว่าเกณฑ์ 

การนำเสนอโปรแกรมที่ประกอบด้วยกิจกรรมส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อมั่น สมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหว ความรู้และความเข้าใจ การมีส่วนร่วมและมุ่งมั่นในการออกกำลังกายเพื่อชีวิต จะเป็นแนวทาง
แก้ปัญหาเด็กและเยาวชนไทยที่มีกิจกรรมทางกายต่ำกว่าเกณฑ์ได้ ผู ้ว ิจ ัยจึงทบทวนเอกสารงานวิจัย 
(Guerrero, Hoffmann, & Munroe - Chandler, 2016; Johnstone, Hughes, & Reilly, 2019; McGarty 
et al., 2021) พบว่า งานวิจัยต่าง ๆ ได้พูดถึงแนวคิดแอคทีฟเพลย์ซึ่งเป็นแนวคิดที่ส่งเสริมกิจกรรมกลางแจ้ง
หรือกิจกรรมในร่ม นอกเวลาเรียนที่เน้นการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ทำให้เกิดการเผาผลาญพลังงาน
ของร่างกาย ส่งผลต่อความสนุกสนาน การเรียนรู้ การพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพื้นฐาน และพัฒนาการ
ด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์มีองค์ประกอบที่สามารถนำมาใช้ในการจัด
กิจกรรมการเล่นได้ ดังนี้ 1) สร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อแอคทีฟเพลย์ กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น การได้
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ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว 2) ส่งเสริมให้นักเรียนมีแอคทีฟเพลย์อย่างต่อเนื่อง จะสร้าง
ความชำนาญ ความมั่นใจ และทักษะในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย 3) แอคทีฟเพลย์กระตุ้นให้เกิดการ
เคลื่อนไหวพื้นฐานไปถึงสร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย  

ผู้วิจัยจึงสนใจนำข้อมูลความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดแอคทีฟเพลย์มาสังเคราะห์กิจกรรมที่
ส่งผลต่อองค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางกาย ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เนื่องจาก
วิวัฒนาการของสื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบันได้รุดหน้าไปอย่างรวดเร็วและเป็นที่นิยมในการนำมาใช้กันอย่าง
แพร่หลายในสังคมทุกกลุ่มทุกวัย และมีการศึกษาของ บอปป์ และสเตลเลฟสัน ที่มีการใช้สื่อสังคมออนไลน์         
ในการส ่งเสร ิมความฉลาดร ู ้ทางกาย (Bopp & Stellefson, 2020; Karakada Nugkim, & Noppawan 
Kaneugchaisakul, 2020; Chetchatri Nolkhom, & Yotsawee Suifha, 2020) ทั้งนี้ จากการวิเคราะห์แนวทาง 
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเล่นแบบแอคทีฟเพลย์สามารถสรุปได้ดังนี้ 1) การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมด้านความรู้ความเข้าใจในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 2) การใช้สื ่อสังคมออนไลน์เพื่อเสริมสร้าง
แรงจูงใจและความเชื่อมั่นในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย และ 3) การวิเคราะห์จุดเด่นของสื่อสังคมออนไลน์ 
จากรายงาน Digital Thailand 2020 ของ We Are Social (Kemp, 2020) พบว่า แพลตฟอร์มที่คนไทยนิยม
ใช้มากที ่สุด คือ Facebook ตามมาด้วย YouTube และ Line ดังนั ้น ผู ้ว ิจัยจึงใช้ Facebook และ Line             
ในการจัดกิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์  

จากปัญหาการมีกิจกรรมทางกายของเด็กและเยาวชนไทยที่ต่ำกว่าเกณฑ์ และความสำคัญของแนวคิด
แอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่มีความเหมาะสมในการนำมาเป็นพื้นฐานการสร้างโปรแกรม 
การเล่นเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อมั่น สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว ความรู้ความเข้าใจ และการมี  
ส่วนร่วมและความมุ่งมั่นในการออกกำลังกายเพื่อชีวิต จึงเป็นที่มาของการนำเสนอโปรแกรมการเล่นตาม
แนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือเป็นแนวทางให้ครูและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องนำไปใช้ใน
การเพ่ิมกิจกรรมทางกายเพ่ือชีวิตของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพื่อนำเสนอโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ส่งเสริมความ

ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 

วิธีการดำเนินการวิจัย 
การนำเสนอโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริม

ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษา มีข้ันตอนการพัฒนาแบ่งออกเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 การศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่ใช้จากเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความ

ฉลาดรู้ทางกาย  
ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์สาระสำคัญและองค์ประกอบของแนวคิดแอคทีฟเพลย์และแนวคิดการใช้สื่อ

สังคมออนไลน์จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง นำมาสังเคราะห์เป็นกิจกรรมในโปรแกรมการเล่นตามแนวคิด
แอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย  
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ขั้นที่ 3 การสร้างโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื ่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย ดำเนินการโดยนำผลการวิเคราะห์สังเคราะห์ ในขั้นที่ 2 มาจัดทำสาระสำคัญ
องค์ประกอบของแต่ละกิจกรรมในโปรแกรมการเล่นฯ ได้แก่ ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ การดำเนินกิจกรรม  

ขั้นที่ 4 การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมการเล่นฯ โดยนำโปรแกรมที่สร้างขึ้นในขั้นที่ 3 ไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน โดยกำหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิต้องจบการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิต สาขา
สุขศึกษาหรือพลศึกษา หรือสาขาที่เกี่ยวข้อง และมีความเชี่ยวชาญด้านการกิจกรรมทางกายนอกเวลาเรียน 
ตรวจสอบความตรง (Validity) โดยพิจารณาความสอดคล้องระหว่างสาระขององค์ประกอบในกิจกรรมโปรแกรมที่
สร้างข้ึนกับจุดประสงค์การวิจัย เพ่ือนำผลมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence: IOC)  
 

เครื่องมือที่ใช้ในการดำเนินงานวิจัย 
แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมที่สร้างขึ้นเป็น

การเก็บข้อมูลตามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิโดยพิจารณาความสอดคล้องความสอดคล้องระหว่างสาระของ
องค์ประกอบในกิจกรรมโปรแกรมที่สร้างขึ้นกับจุดประสงค์การวิจัย ซึ่งกำหนดมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ คือ  

+ 1        หมายถึง        เห็นด้วยว่าเครื่องมือนั้นสอดคล้อง  
   0        หมายถึง        ไม่แน่ใจว่าเครื่องมือนั้นสอดคล้อง  
– 1         หมายถึง       ไม่เห็นด้วยว่าเครื่องมือนั้นสอดคล้อง  

 

ผลการวิจัย 
1. ผลการสร้างโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื ่อสังคมออนไลน์พบว่า 

โปรแกรมการเล่นฯ ประกอบด้วย 8 กิจกรรม ได้แก่ 1) กิจกรรมวิ่งสนุก สุขหัวใจ 2) กิจกรรมกระโดดหรรษา
สร้างพลังขาไปด้วยกัน 3) กิจกรรมรับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 4) กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิตเป้าหมาย       
5) กิจกรรมบันไดลิงวิ่งว่องไว 6) กิจกรรมกระโดด โลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 7) เลี้ยงลูกฟุตบอลเพิ่มความ
รวดเร็ว และ 8) แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล ดังแผนภาพที่ 1 – 2 
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แผนภาพที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับการส่งเสริม  
ความฉลาดรู้ทางกาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ: (1) British Heart Foundation, 2015 (2) Roach, & Keats, 2018 (3) Thai Health and TCDC, 2018 (4) McGarty et al., 2021 
(5)  Arunee Boonyanukul, 2019 (6)  Arkorn Pramong, Ann Mahakeeta, Sumonratree Nimnatipun, Yodchanan Wongsawat, 2020 
(7) Mogahaddazadch, & Belcastro, 2021 (8) Thai Health, 2019 (9) Johnestone, Hughes, & Reilly, 2019 
  

กิจกรรมที่ 1  
“วิ่งสนุก สุขหวัใจ” 

กิจกรรมที่ 2 
“กระโดดหรรษา 

สร้างพลังขาไปด้วยกัน” 

กิจกรรมที่ 3 
“รับลูกเทนนิส ประสานสัมพันธ์” 

กิจกรรมที่ 4 
“ขว้างลูกเทนนิส พิชิตเปา้หมาย” 

 

ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

แนวคิดแอคทีฟเพลย ์

แนวคิดการใช้สือ่สังคม
ออนไลน์ 

การสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อแอคทีฟ
เพลย์จะกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น การ
ได ้ทดลอง และแรงจ ูงใจให ้น ักเร ียนได้
เคลื่อนไหว และแอคทีฟเพลย์สามารถกระตุ้น
ให้เก ิดการเคลื ่อนไหวพื ้นฐานไปถึงสร้าง
สมรรถภาพด้านร่างกาย  

 
1) การใช้สื ่อสังคมออนไลน์ส่งเสริมด้าน

ความรู ้ความเข้าใจในการปฏิบัติก ิจกรรม 
ทางกาย  

2)  การใช ้ส ื ่ อส ั งคมออนไลน์ ส ่ ง เสริม
แรงจูงใจและความเชื่อมั่นในการการปฏิบัติ
กิจกรรมทางกาย 

 

การเล่นที่ใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ในกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การวิ่งไล่จับ หรือ การกระโดด 
ซ่ึงจะเพิ่มอัตราการเต้นของหัวใจในระดับปานกลางถึงหนัก (1) 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพื ่อส่งเสริมกิจกรรมทางกายและปรับปรุงทักษะการ
เคลื่อนไหวขั้นพื้นฐานกระบวนการเล่นจะส่งผลต่อกระบวนการคิดการตัดสินใจ (2) 
 

การสร้างกิจกรรมทางกายและการมีพื้นที่สร้างสรรค์ (3) 

การเล่นที่เพิ่มกิจกรรมทางกายของนักเรียน และทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพื้นฐาน เช่น 
การรับ ผ่านการเล่นและกิจกรรมกลางแจ้ง (4) 
 

ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดนใช้การเล่น (5) 

การเล่นเพื่อเสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้ (6) 
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แผนภาพที่ 2 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับการส่งเสริม 
ความฉลาดรู้ทางกาย 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ: (1) British Heart Foundation, 2015 (2) Roach, & Keats, 2018 (3) Thai Health and TCDC, 2018 (4) McGarty et al., 2021 
(5) Arunee Boonyanukul, 2019 (6) Arkorn Pramong, Ann Mahakeeta, Sumonratree Nimnatipun, Yodchanan Wongsawat, 2020 
(7) Mogahaddazadch, & Belcastro, 2021 (8) Thai Health, 2019 (9) Johnestone, Hughes, & Reilly, 2019 

   

กิจกรรมการเล่นใด ๆ ที่นักเรียนเป็นผู้ร่วมเล่นด้วยตนเองทำให้ได้รับความสนุกสนาน
เป็นการส่งเสริมสุขภาพ และการส่งเสริมพัฒนาการทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ 
สังคม รวมถึงเกิดการเรียนรู้จากการเล่นและการเคลื่อนไหว (1) 
 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ส ่งเสร ิมช่วยเพิ ่มอ ัตราการเผาผลาญพลังงานและ
ความสามารถทางการเคลื่อนไหวขั้นพื้นฐาน (7) 
 (6) 

กิจกรรมที่ 5 
“บันไดลิง วิ่งว่องไว” 

กิจกรรมที่ 6 
“กระโดดโลดเต้น  
กล้ามเน้ือแข็งแรง” 

กิจกรรมที่ 7 
“เล้ียงลูกฟุตบอล  
เพิ่มความรวดเร็ว” 

” 

กิจกรรมที่ 8 
“เตะฟุตบอล รักษาสมดุล” 

 

ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

แนวคิดแอคทีฟเพลย ์

แนวคิดการใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ 

การสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อแอคทีฟ
เพลย์จะกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น การ
ได ้ทดลอง และแรงจ ูงใจให ้น ักเร ียนได้
เคลื่อนไหว และแอคทีฟเพลย์สามารถกระตุ้น
ให้เก ิดการเคลื ่อนไหวพื ้นฐานไปถึงสร้าง
สมรรถภาพด้านร่างกาย  

 
1) การใช้สื ่อสังคมออนไลน์ส่งเสริมด้าน

ความรู ้ความเข้าใจในการปฏิบัติกิจกรรม 
ทางกาย  

2)  การใช ้ส ื ่ อส ั งคมออนไลน์ ส ่ ง เสริม
แรงจูงใจและความเชื่อมั่นในการการปฏิบัติ
กิจกรรมทางกาย 

 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์เพื ่อส่งเสริมกิจกรรมทางกายและปรับปรุงทักษะการ
เคลื่อนไหวขั้นพื้นฐานกระบวนการเล่นจะส่งผลต่อกระบวนการคิดการตัดสินใจ (2) 

การเล่นที่ใช้การเคลื่อนไหวโดยใช้โครงสร้างกล้ามเน้ือทั้งหมดของร่างกาย นักเรียนจะ
ใช้พลังงานและเกิดความสนุกสนานในการเล่น (9) 
 

การสร้างกิจกรรมทางกายและการมีพื้นที่สร้างสรรค์ (3) 

การเล่นแบบแอคทีฟเพลย์ส ่งเสร ิมช่วยเพิ ่มอ ัตราการเผาผลาญพลังงานและ
ความสามารถทางการเคลื่อนไหวขั้นพื้นฐาน (7) 
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2. ผลการวิเคราะห์เนื้อหานำไปสู่การกำหนดประเด็นในองค์ประกอบของโปรแกรม จำนวนกิจกรรม
ของโปรแกรม และตารางการดำเนินการจัดโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้น 

องค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ชื่อกิจกรรม 2) วัตถุประสงค์  
3) แนวความคิด 4) ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม 5) สื่อการเรียนรู้/แหล่งข้อมูล และ 6) การประเมินผล ทั้งนี้ 
โปรแกรมประกอบด้วย 8 กิจกรรม และผลการวิเคราะห์ตารางการดำเนินการจัดโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น ปรากฏ
ดังตารางที่ 1  
 

ตารางท่ี 1 โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้
ทางกายประกอบด้วย ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ การดำเนินกิจกรรม 

 

ลำดับ ชื่อกิจกรรม / การดำเนินกิจกรรม 
เวลา 
(นาที) 

วัตถุประสงค์ 

1 กิจกรรมการเล่นวิ่งไปข้างหน้า 
1.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับสุขภาพทางกาย

ผ่านสื่อสังคมออนไลน์  
1.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์

วิ่งยกเข่าข้ามรั้ว วิ่งทางตรงไปเก็บลูกเทนนิส วิ่ง
ทางโค้ง วิ่งจัดสีลูกบอล วิ่งแข่งเอ็กซ์โอ และวิ่ง
หาคำตอบที่ผนัง 

80 1) ส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื ่อมั ่นด้านความ
สนุกสนานในกิจกรรมทางกาย 

2) ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสุขภาพทาง
กายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

3) ส่งเสริมสมรรถนะการเคลื่อนไหวด้านทักษะการวิ่ง 
4) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่นมั่นในการ

ออกกำลังกาย 
2 กิจกรรมการเล่นกระโดดหรรษา 

2.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี ่ยวกับสุขภาพทาง
กายผ่านสื่อสังคมออนไลน์  

2.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ 
กระโดดขาคู่บนเส้นไปข้างหน้า กระโดดขาเดียว
บนเส้นไปข้างหน้า กระโดดขาเดียวข้ามเส้นไป
ข้างหน้า กระโดดขาคู่ข้ามเส้นไปข้างหน้า กระโดด
ขาคู่ถอยหลังบนเส้น กระโดดขาเดียวถอยหลัง
บนเส้น กระโดดพลัดขาคู่ และกระโดดพลัดขาเดียว 

80 1) ส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื ่อมั ่นด้านความ
สนุกสนานในกิจกรรมทางกาย 

2) ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสุขภาพทางกาย
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

3) ส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะ
การกระโดด 

4) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่นมั่นในการ
ออกกำลังกาย 

 
3 กิจกรรมการเล่นรับลูกเทนนิส 

3.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี ่ยวกับสมรรถภาพ
ทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์  

3.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์
รับลูกเทนนิสมือเดียว 1 ลูก รับลูกเทนนิสมือ
เดียว 2 ลูก รับลูกเทนนิสสองมือสลับกัน รับลูก
เทนนิสที่กระทบผนัง รับลูกเทนนิสระหว่างเพื่อน
ด้วยมือเดียว และรับลูกเทนนิสระหว่างเพื่อน
ด้วยมือเดียวสลับซ้าย-ขวา 

80 1) ส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื ่อมั ่นด้านความ
สนุกสนานในกิจกรรมทางกาย 

2) ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมรรถภาพ
ทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

3) ส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะ
การรับ 

4) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่นมั่นในการ
ออกกำลังกาย 

4 กิจกรรมการเล่นขว้างลูกเทนนสิ 
4.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี ่ยวกับสมรรถภาพ

ทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์  

80 1) ส ่งเสร ิมแรงจ ูงใจและความเช ื ่อม ั ่นด ้าน
ความชอบในกิจกรรมทางกาย 
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ลำดับ ชื่อกิจกรรม / การดำเนินกิจกรรม 
เวลา 
(นาที) 

วัตถุประสงค์ 

4.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์
ขว้างลูกเทนนิสลงตะกร้า วิ ่งขว้างลูกเทนนิส 
ขว้างโบว์ลิ ่งลูกเทนนิส ขว้างลูกเทนนิสใส่เป้า 
ขว้างลูกเทนนิสใส่ขวดน้ำ  และขว้างเทนนิส
กระทบผนัง 

2) ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมรรถภาพ
ทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

3) ส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะ
การขว้าง 

4) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่นมั่นในการ
ออกกำลังกาย 

5 กิจกรรมการเล่นก้าวสลับเท้า 
5.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมทางกาย

ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
5.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์

เล่นบันไดลิงด้วยท่า Forward Sprint Lateral 
High Knees Lateral In and Out Forward In 
and Out Backward In and Out and Lateral 
Scissor Hops 

80 1) ส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื่อมั่นด้านความชอบ
ในกิจกรรมทางกาย 

2) ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกีย่วกับกิจกรรมทาง
กายผ่านสื่อสังคมออนไลน์  

3) ส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะ
การก้าวสลับเท้า 

4) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่นมั่นในการ
ออกกำลังกาย 

6 กิจกรรมการเล่นกระโดดเขย่ง 
6.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมทาง

กายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
6.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์

เล่นกระโดดเขย่งข้ามยางที ่เหวี ่ยงไปมา เล่น
กระโดดรังนก และเล่นกระโดนเขย่งไล่จับ 

80 1) เพื ่อส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื ่อมั ่นด้าน
ความชอบในกิจกรรมทางกาย 

2) เพิ่งส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกิจกรรม
ทางกายผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

3) เพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้าน
ทักษะการกระโดดเขย่ง 

4) เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่นมั่นใน
การออกกำลังกาย 

7 กิจกรรมการเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอล 
7.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี ่ยวกับการป้องกัน

ตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกายผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์  

7.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์
เล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลเส้นตรง เล่นเลี้ยงลูกฟุตบอล
เส้นโค้งโค้ง และเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอลซิกแซ็ก 

80 1) ส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื ่อมั ่นด้านความ 
สามารถของตนเองเมื่อเทียบกับผู้อื่น 

2) ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการป้องกัน
ตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย  

3) ส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะ
การทรงตัว 

 
8 กิจกรรมการเล่นแตะลูกฟุตบอล 

8.1 กิจกรรมให้ความรู้เกี ่ยวกับการป้องกัน
ตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกายผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์  

8.2 กิจกรรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์
เล ่นเตะลูกบอลด้วยข้างเท้าด้านใน เล ่นวิ่ง
เคลื่อนที่เตะลูกฟุตบอล เล่นเตะลูกฟุตบอลเข้า
กล่อง เล่นลิงชิงบอล และเล่นฟุตบอล 7 คน 

80 1) ส่งเสริมแรงจูงใจและความเชื ่อมั ่นด้านความ 
สามารถของตนเองเมื่อเทียบกับผู้อื่น 

2) ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการป้องกัน
ตนเองระหว่างประกอบกิจกรรมทางกาย  

3) ส่งเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวด้านทักษะ
การเตะ 

4) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความมุ่นมั่นในการ
ออกกำลังกาย 
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3. ผลการสังเคราะห์โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดรู้ทางกายพบว่า ระยะเวลาในการจัดโปรแกรมใช้เวลา 8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 80 นาที ดังตารางที่ 2  
 

ตารางที่ 2 แผนการดำเนินการจัดโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์
เพ่ือส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกาย 

 

ชื่อกิจกรรม 

ระยะเวลา (สัปดาห์ท่ี / คร้ังที่) 
1 2 3 4 5 6 7 8 

ครั้
งที่

1 

ครั้
งที่

2 

ครั้
งที่

1 

ครั้
งที่

2 

ครั้
งที่

1 

ครั้
งที่

2 

ครั้
งที่

1 

ครั้
งที่

2 

ครั้
งที่

1 

ครั้
งที่

2 

ครั้
งที่

1 

ครั้
งที่

2 

ครั้
งที่

1 

ครั้
งที่

2 

ครั้
งที่

1 

ครั้
งที่

2 

1. การเล่นวิ่งไปข้างหน้า                 

2. การเล่นกระโดดหรรษา                 

3. การเล่นรับลูกเทนนิส                 

4. การเล่นขว้างลูกเทนนิส                 

5. การเล่นก้าวสลับเท้า                 

6. การเล่นกระโดดเขย่ง                 

7. การเล่นเลี้ยงลูกฟุตบอล                 

8. การเล่นแตะลูกฟุตบอล                 
 

4. ผลการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ที่สร้างขึ้น โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน เพื่อศึกษาค่าดัชนีความสอดคล้องพบว่า กิจกรรมทั้ง 8 กิจกรรม  
มีค่าดัชนีความสอดคล้องแต่ละกิจกรรมเท่ากับ .9 ดังนั้นค่าดัชนีความสอดคล้องร่วมทั้งโปรแกรมเท่ากับ .9 

 

สรุปผลการวิจัย 
โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้

ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่นำเสนอ ประกอบด้วย 8 กิจกรรม ได้แก่ (1) กิจกรรมวิ่งสนุก 
สุขหัวใจ (2) กิจกรรมกระโดดหรรษาสร้างพลังขาไปด้วยกัน (3) กิจกรรมรับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ (4) 
กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิตเป้าหมาย (5) กิจกรรมบันไดลิงวิ่งว่องไว (6) กิจกรรมกระโดด โลดเต้น กล้ามเนื้อ
แข็งแรง (7) เลี้ยงลูกฟุตบอลเพิ่มความรวดเร็ว และ (8) แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล แต่ละกิจกรรม ประกอบด้วย 
ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ การดำเนินกิจกรรม ระยะเวลาในการจัดโปรแกรมใช้เวลา 8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 
80 นาที และโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.9  จึงเป็นโปรแกรมที่มี
ประสิทธิภาพสามารถนำไปใช้ในการส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายได ้

 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการวิจัยสามารถนำมาอภิปรายได้ดังประเด็นต่อไปนี้ 
1. ผลการสร้างโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื ่อสังคมออนไลน์พบว่า 

โปรแกรมการเล่นฯ ประกอบด้วย 8 กิจกรรม ได้แก่ 1) กิจกรรมวิ่งสนุก สุขหัวใจ 2) กิจกรรมกระโดดหรรษาสร้าง 
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พลังขาไปด้วยกัน 3) กิจกรรมรับลูกเทนนิสประสานสัมพันธ์ 4) กิจกรรมขว้างลูกเทนนิสพิชิตเป้าหมาย 5) กิจกรรม
บันไดลิงวิ่งว่องไว 6) กิจกรรมกระโดด โลดเต้น กล้ามเนื้อแข็งแรง 7) เลี้ยงลูกฟุตบอลเพิ่มความรวดเร็ว และ  
8) แตะลูกฟุตบอลรักษาสมดุล เนื่องจากการจัดโปรแกรมการเล่นนอกเวลาเรียนให้กับนักเรียนประถมศึกษานั้น 
สิ่งสำคัญที่จะช่วยให้การส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายมีประสิทธิผล คือ แนวคิดทฤษฎีที่นำมาเป็นพื้นฐานใน
การสร้างโปรแกรมการเล่น ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ทบทวนเอกสารงานวิจัยจาก 5 แหล่งข้อมูล (Guerrero et al., 
2018; Johnstone, Hughes, & Reilly, 2019; Thai Health, 2019; McGarty et al, 2021) พบว่า แนวคิด
แอคทีฟเพลย์เป็นการจัดกิจกรรมกลางแจ้งหรือในร่มนอกเวลาเรียนที่มีการเคลื่อนไหวของร่างกายโดยเน้นการ
เคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ทำให้เกิดการเผาผลาญพลังงานของร่างกาย เป็นการเล่นที่ส่งผลต่อความ
สนุกสนาน การเรียนรู้ การพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวขั้นพื้นฐาน และพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใ จ 
อารมณ์ และสังคม สอดคล้องกับ คลาร์ก (Clark, 2019) กล่าวว่า การสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อแอคทีฟ
เพลย์จะกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น การได้ทดลอง และแรงจูงใจให้นักเรียนได้เคลื่อนไหว และแอคทีฟเพลย์
สามารถกระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานไปถึงสร้างสมรรถภาพด้านร่างกาย  

นอกจากแนวคิดแอคทีฟเพลย์ที่มีความเหมาะสมในการนำมาเป็นพื้นฐานการสร้างโปรแกรมเพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายแล้ว จากการศึกษายังพบว่าแนวคิดการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ก็มีความเหมาะสมที่จะนำมาสังเคราะห์กิจกรรมการเล่นร่วมกับแนวคิดแอคทีฟเพลย์ เนื่องจาก
วิวัฒนาการของสื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบันได้รุดหน้าไปอย่างรวดเร็วและเป็นที่นิยมในการนำมาใช้กันอย่าง
แพร่หลาย และได้มีการนำมาปรับใช้ในวงการศึกษา ในหลักสูตร และการเรียนการสอน ผู้วิจัยให้ความรู้และ
สร้างแรงจูงใจในการปฏิบัติกิจกรรมทางกายผ่าน Facebook ซึ่งเป็นกลุ่มปิด โดยสอดคล้องกับ ศิริมา สมตน  
ยุพิน อังสุโรจน์ และสุนิศา สุขตระกูล (Sirima Somton, Yupin Aungsuroch, & Sunisa Suktrakul, 2019) 
ได้กล่าวถึง สื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการทำให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
เป็นสื่อสำหรับการเผยแพร่และแลกเปลี่ยนเนื้อหาที่เป็นภาพนิ่ง เสียง วิดิทัศน์ ทั้งนี ้ผลการสังเคราะห์กิจกรรม
ที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์สอดคล้องกับการศึกษาวิจัย (Bopp, & Stellefson, 2020; Chetchatri Nolkhom, & 
Yotsawee Saifah, 2020; Karakada Nugkim, & Noppawan Kaneungchaisakul, 2020) ที่ผู ้วิจัยใช้เป็น
แนวทาง ดังนี้ 1) การใช้สื่อสังคมออนไลน์สามารถส่งเสริมด้านความรู้ความเข้าใจในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 
2) การใช้สื่อสังคมออนไลน์สามารถเสริมสร้างแรงจูงใจและความเชื่อมั่นในการการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 

2. การสังเคราะห์องค์ประกอบของกิจกรรมจากแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์
พบว่า แต่ละกิจกรรมประกอบด้วย ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ และการดำเนินกิจกรรม เนื่องจากในการดำเนิน
กิจกรรมในโปรแกรมการเล่นฯ จะต้องมีองค์ประกอบในแต่ละกิจกรรม เพื่อใช้ในการดำเนินการจัดกิจกรรม 
โดยในการศึกษานี้ผู้วิจัยสังเคราะห์องค์ประกอบของแต่ละกิจกรรมได้ ดังนี้ 1) ชื่อกิจกรรม 2) วัตถุประสงค์ 
และ 3) การดำเนินกิจกรรม สอดคล้องกับ จินตนา สรายุทธพิทักษ์ สริญญา รอดพิพัฒน์ สนอง เอกสิทธิ์ และ
ด ีน  (Jintana Sarayuthpitak, Sarinya Rodpipat, Sanong Ekgasit, & Dean, 2021)  ศ ึ กษาโปรแกรม
สุขภาพในช่องปากสำหรับนักเรียนประถมศึกษาพบว่า องค์ประกอบของแต่ละกิจกรรมประกอบด้วยชื่อ
กิจกรรม วัตถุประสงค์ และการดำเนินกิจกรรม 

3. การสังเคราะห์โปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดรู้ทางกายพบว่า ระยะเวลาในการจัดโปรแกรมใช้เวลา 8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 80 นาท ีซึ่งเมื่อ
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คิดเป็นจำนวนชั่วโมงพบว่า สอดคล้องกับ ณัฐศริยา จักรสมศักดิ์ จินตนา สรายุทธพิทักษ์ และ โชติกา ภาษีผล
(Natsariya Chaksomsak, Jintana Sarayuthpitak, & Shotiga Pasiphol, 2021) ศึกษาการพัฒนาโปรแกรม
สร้างสุขสำหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาที่ใช้เวลาในการจัดโปรแกรม 6 สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน ๆ ละ 60 นาที 
พบว่า โปรแกรมมีประสิทธิภาพและสามารถส่งเสริมให้นักเรียนมีความสุขเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ 

4. การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมการเล่นที่สร้างขึ้น ผู้วิจัยได้มีการพิจารณาความสอดคล้อง       
ของกิจกรรมและได้ดำเนินการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมการเล่น โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน เพื่อศึกษา       
ค่าดัชนีความสอดคล้องพบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้องรวมเท่ากับ .9 ทำให้ได้โปรแกรมการเล่นที ่มี
ประสิทธิภาพ บรรลุตามวัตถุประสงค์ คือ การส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

ครูและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องสามารถนำโปรแกรมการเล่นตามแนวคิดแอคทีฟเพลย์ร่วมกับการใช้
สื่อสังคมออนไลน์ไปส่งเสริมความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายในช่วงกิจกรรมลดการ
เรียนเพิ่มเวลารู้ หรือเลือกบางกิจกรรมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพื่อส่ งเสริมบางองค์ประกอบของ
ความฉลาดรู้ทางกายของนักเรียนประถมศึกษาได้ 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
ควรมีการศึกษาการเล่นประจำถิ่นของนักเรียนเป็นข้อมูลพื้นฐานในการสร้างโปรแกรมการเล่น จะ

ช่วยให้โปรแกรมท่ีสร้างมีความหลากหลายและเป็นการส่งเสริมวัฒนธรรมท้องถิ่นให้คงอยู่สืบไป  
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