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บทคดัย่อ 
กฬีาเนตบอลจงึเป็นกฬีาทีส่่งเสรมิความแขง็แกร่งทางดา้นร่างกายและพฒันาทกัษะการคดิของสมอง 

ปัจจุบันเป็นกีฬาที่จ ากัดอยู่ในการแข่งขนัระดับประเทศและระดับนานาชาติ ยงัไม่แพร่หลายไปในระดับ
นักเรยีนและโรงเรยีน การศกึษาครัง้นี้มวีตัถุประสงค์เพื่อออกแบบประสบการณ์เรยีนรู้และศกึษาผลสมัฤทธิ ์
ของการจดัประสบการณ์เรยีนรูเ้รื่องการเล่นกฬีาเนตบอลส าหรบันักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา กลุ่มตวัอย่าง
เป็นนักเรยีนชัน้ประมธัยมศกึษาปีที ่5 ในจงัหวดัเพชรบุร ีจ านวน 20 คน ทีไ่ดจ้ากการสุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง 
เกบ็รวบรวมขอ้มลูจากการตรวจเอกสาร แบบประเมนิผลการเรยีนรูข้องนักเรยีน และแบบประเมนิผลสมัฤทธิ ์
ของการจดัประสบการณ์เรยีนรูข้องผูเ้ชีย่วชาญดา้นการจดักจิกรรมพฒันาผูเ้รยีน พบว่าประสบการณ์เรยีนรู้
ประกอบไปดว้ย 5 องคป์ระกอบ คอื (1) เน้ือหาภาคปฏบิตั ิ(doing element) (2) วตัถุประสงคท์างดา้นทกัษะ
พิสยั (psychomotor) (3) สถานการณ์เรยีนรู้ (learning situation) (4) สื่อ (media) และ (5) การประเมินผล 
(evaluation) การประเมนิผลประสบการณ์เรยีนรูโ้ดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นการจดักจิกรรมพฒันาการเรยีนการสอน 
พบว่าประสบการณ์การเรยีนรูน้ี้มคีวามเหมาะสมในระดบัมาก ค่าคะแนนเฉลี่ยทุกองค์ประกอบเท่ากบั 2.81 
จากคะแนนเตม็ 3 คะแนน ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.19 ในขณะทีก่ารประเมนิผลสมัฤทธิข์องการจดั
ประสบการณ์เรยีนรู้แบบ one shot case พบว่านักเรียนร้อยละ 80 สามารถตอบค าถามได้ถูกต้องร้อยละ 
88.89 

ค าส าคญั : ประสบการณ์เรยีนรู;้ กฬีาเนตบอล; นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

Abstract 
Netball was promoting physical health and developing brain. Nowadays netball was limiting 

sport in nation and international division; it was not spread to students or schools. The objectives of 
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this study were (1) to design learning experience and (2) to study learning achievement of the 
learning experience topic in netball athletic for high school students. The samples consisted of 20 
students in grade 12 from high school in Phetchaburi province Thailand. The data were collected by 
reviewing literature, using the learning achievement test for students and using the learning experience 
test for the specialist. The results showed that the components of learning experience in netball sport 
consisted of (1) content, (2) objective, (3) learning situation, (4) media and (5) evaluation. The 
suitable netball learning experience score by the specialist was high at mean 2.81 from 3.00 and 
standard deviation (S.D.) was 0.20. The result by one shot case analysis found that 80 percent of 
students had got correctly answered with 88.89 percent. 
 

Keywords: learning experience; netball athletic; high school student 
 
1. ค าน า 

เนตบอลเป็นกฬีาแข่งขนัในระดบันานาชาติ
ทีแ่พร่หลายในต่างประเทศ โดยเฉพาะในเครอืจกัร- 
ภพอังกฤษ ส่วนในอาเซียนประเทศที่นิยมเล่น
เนตบอลคอืประเทศสงิคโปร ์และไดร้บัการบรรจุเป็น
กีฬาชนิดหนึ่งในการแข่งขันซีเกมส์ครัง้ที่ 21 ณ 
ประเทศมาเลเซีย ประเทศไทยได้มีการก่อตั ้ง
สมาคมกฬีาเนตบอลสมคัรเล่นแห่งประเทศไทยในปี 
พ.ศ. 2545 แต่เนื่องจากกฬีาเนตบอลเป็นกฬีาใหม่ 
ต าแหน่งและหน้าที่ของผู้เล่นมีความเฉพาะ และ
ค่อนขา้งซบัซอ้นเมื่อเทยีบกบักฬีาประเภทอื่น ผูเ้ล่น
จ าเป็นตอ้งจ าหน้าที ่และพืน้ทีก่ารเล่นของตวัอย่างด ี
จงึจะสามารถท าคะแนนให้กบัทีมได้ ด้วยลกัษณะ 
เฉพาะของกฬีาเนตบอลเช่นนี้ กฬีาเนตบอลจงึเป็น
กฬีาที่ส่งเสรมิความแขง็แกร่งทางด้านร่างกาย ใน
ขณะเดียวกันก็ฝึกทักษะการคิดของสมองด้วย
เช่นกนั ในปัจจุบันเนตบอลเป็นกีฬาที่จ ากดัอยู่ใน
การแข่งขนัระดับประเทศและนานาชาติ ยงัคงไม่
แพร่หลายไปในระดับนักเรียน โรงเรียน หรือ
ทอ้งถิน่ 

อย่างไรก็ตาม สมาคมกีฬาเนตบอลแห่ง
ประเทศไทยยงัคงมคีวามพยายามในการด าเนินงาน
เพื่อให้กฬีาเนตบอลเป็นที่รูจ้กัและเผยแพร่มากขึน้

ทัง้การฝึกอบรมผูฝึ้กสอน การฝึกอบรมผูต้ดัสนิ (สน, 
2549) การบรรจุกีฬาเนตบอลในรายการแข่งขัน
กีฬาต่าง ๆ ภายในประเทศ เช่น กีฬานักเรียน
นักศึกษาแห่งชาติ กีฬาสถาบันการพลศึกษาแห่ง
ประเทศไทย กีฬาเยาวชนแห่งชาติ และกีฬาแห่ง 
ชาต ิทัง้นี้กจิกรรมต่าง ๆ นัน้ยงัคงจ ากดัอยู่กบักลุ่ม
ผูเ้ล่นทีเ่ขา้ใจกฎกตกิา หรอืกลุ่มคนทีม่พีื้นฐานด้าน
การกฬีา หากแต่ยงัไม่เผยแพร่ไปยงักลุ่มคนอื่น ๆ 
การวิจัยนี้จึงจัดท าขึ้นเพื่อสนับสนุนการเผยแพร่
กฬีาเนตบอลให้เป็นที่รู้จกัมากขึน้ โดยมุ่งเน้นไปที่
กลุ่มนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายทีม่อีายุไม่
เกนิ 18 ปี ซึ่งเป็นช่วงชัน้ที่มีร่างกายที่สามารถฝึก
ทกัษะทางดา้นการรบัรูแ้ละการเคลื่อนไหวไดด้ ีและ
เป็นผูท้ีไ่ม่รูจ้กักฬีาเนตบอลมาก่อน ใหส้ามารถรูจ้กั 
เข้าใจและเล่นกีฬาเนตบอลได้ โดยสังเคราะห์
ความรูเ้รื่องวธิกีารเล่นจากสมาคมกฬีาเนตบอลแห่ง
ประเทศไทย น ามาออกแบบเป็นประสบการณ์
เรียนรู้ เรื่อ งการเล่นกีฬ าเนตบอล และศึกษา
ผลสมัฤทธิข์องการจดัประสบการณ์เรยีนรู้เรื่องการ
เล่นกีฬ าเนตบอลส าห รับ นั ก เรีย น ระดับ ชั ้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ทัง้นี้ ผลการศึกษาที่ได้
นอกจากจะสามารถใช้เป็นวิธกีารหนึ่งส าหรบัการ
พฒันาการฝึกสอนนักกฬีาเนตบอลให้สามารถเป็น
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นักกีฬาเนตบอลมืออาชีพที่สามารถเข้าร่วมการ
แข่งขนักีฬาในระดับชาติและนานาชาติ อันจะน า
ชื่อเสียงมาสู่ประเทศได้แล้ว ยังสามารถใช้เป็น
ตน้แบบการถ่ายทอดวธิกีารเล่นกฬีาประเภทต่าง ๆ 
ของกจิกรรมพฒันาผู้เรยีนตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศกึษาขัน้พืน้ฐานของกระทรวงศกึษาธกิารไดอ้กี
ดว้ย 
 

2. วตัถปุระสงค ์
2.1 เพื่อออกแบบประสบการณ์เรียนรู้เรื่อง

การเล่นกีฬาเนตบอลส าหรบันักเรยีนมธัยมศึกษา
ตอนปลาย 

2.2 เพื่ อ ศึกษ าผลสัม ฤท ธิ ข์ อ งก ารจัด
ประสบการณ์เรียนรู้เรื่องการเล่นกีฬาเนตบอล
ส าหรบันกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย 
 

3. วิธีด าเนินการวิจยั 
3.1 กลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนระดับ ชัน้
มัธยมศึกษาปี 5 จ านวน 20 คน ที่ได้จากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling) โดย
ก าหนดให้อาจารยผ์ู้สอนเป็นผู้คดัเลอืกนักเรยีนที่มี
ความสนใจเล่นกีฬา ไม่เป็นโรคประจ าตัว และไม่
รูจ้กักฬีาเนตบอลมาก่อน  

3.2 การเกบ็รวบรวมข้อมูล แบ่งออกเป็น 
2 ส่วน คอื 

3.2.1 ข้อมูลทุติยภูมิ (secondary data) 
ได้แก่ วิธีการเล่นกีฬาเนตบอลจากเอกสารการ
อบรมหลักสูตรผู้ฝึกสอนกีฬาเนตบอลระดับชาติ
ขัน้ต้น (กองพฒันาบุคลากรกฬีา, 2550) และกตกิา
เนตบอล ฉบบัปี ค.ศ. 2007 (International Netball 
Federation Office Rules of Netball Edition, 2007) 
แนวทางการจดักจิกรรมพฒันาผูเ้รยีนตามหลกัสตูร
แกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐานพุทธศกัราช 2551 
ของกระทรวงศึกษาธิการ กลยุทธ์ วิธีการจัด

ประสบการณ์เรยีนรู ้และวธิกีารสอนรูปแบบต่าง ๆ 
จากเอกสาร งานวจิยัต่าง ๆ ทีม่ผีูศ้กึษาวจิยัไวก้่อน
หน้า 

3.2.2 ข้อมู ลป ฐมภู มิ  (primary data) 
ได้แก่ ข้อคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญการจัดกิจกรรม
พฒันาการเรียนการสอนจ านวน 6 คน ที่มีต่อการ
จดัประสบการณ์เรยีนรูเ้รื่องการเล่นกฬีาเนตบอลที่
ผู้วจิยัออกแบบขึน้และคะแนนผลสมัฤทธิก์ารเรยีน
ก่อนและหลงัการเขา้ร่วมกจิกรรม 

3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 3 
ขัน้ตอน คอื 

3.3.1 ออกแบบประสบการณ์เรยีนรูเ้รื่อง
การเล่นกฬีาเนตบอลจากเอกสารการอบรมหลกัสตูร
ผู้ฝึกสอนกีฬาเนตบอล ระดบัชาติข ัน้ต้น โดยกอง
พัฒนาบุคลากรกีฬาฝ่ายพัฒนาบุคลากรกีฬาและ
การทะเบยีนการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2550 
ร่วมกบัหลกัการจดัประสบการณ์เรยีนรูต้ามคู่มอืการ
เขียนเอกสารประกอบการสอนและแผนการสอน 
จากนัน้น าประสบการณ์เรยีนรู้ที่ผู้วจิยัออกแบบไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวัดผลจ านวน 3 คน 
ประเมินความตรง (validity) โดยวิธีการ index of 
item of objective congruence (IOC) และปรบัปรุง
ประสบการณ์เรยีนรู้ที่ออกแบบตามค าแนะน าของ
ผูเ้ชีย่วชาญ 

3.3.2 ประเมินผลการออกแบบประสบ-
การณ์เรียนรู้เรื่องการเล่นกีฬาเนตบอลส าหรับ
นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโดยใชแ้บบ
ประเมินผลการจัดกิจกรรมที่ผู้วิจ ัยสร้างขึ้นและ
น าไปใหผู้เ้ชีย่วชาญทางดา้นการวดัผลจ านวน 3 คน
ประเมินความตรง (validity) ของแบบประเมินผล
โดยวธิกีาร index of item of objective congruence 
(IOC) ปรบัปรุงแบบประเมนิผลการจดักจิกรรมการ
เรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ จากนัน้น า
แบบประเมนิไปให้ผู้เชยีวชาญด้านการจดักจิกรรม
พัฒนาการเรียนการสอนจ านวน 6 คน เป็นผู้



Thai Journal of Science and Technology                                       ปีที ่5  ฉบบัที ่3 • กนัยายน - ธนัวาคม 2559 

 306 

ประเมินความเหมาะสมของประสบการณ์เรยีนรู้ที่
ผูว้จิยัออกแบบขึน้ วเิคราะห์ผลการประเมนิโดยใช้
ค่าเฉลีย่และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

3.3.3 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิข์องการจัด
ประสบการณ์เรียนรู้เรื่องการเล่นกีฬาเนตบอล
ส าหรบันักเรยีนชัน้ประมธัยมศกึษาแบบ one shot 
case โดยใช้แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ที่ผู้วิจยั
สรา้งขึน้และน าไปใชผู้เ้ชีย่วชาญทางดา้นการวดัผล
จ านวน 3 คน ประเมินความตรง (validity) ของ

แบบทดสอบ โดยวธิกีาร index of item of objective 
congruence (IOC) ป รับ ป รุ ง แ บ บ วัด ผ ล ต าม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยก าหนดว่ากลุ่ม
ตัวอย่างทุกคน (คิดเป็นร้อยละร้อย) ต้องตอบ
ค าถามเกี่ยวกับกฎกติกาและวิธีการเล่นกีฬา
เนตบอลถูกตอ้งอย่างน้อย 8 จาก 9 ขอ้ หรอืคดิเป็น
ถูกต้องรอ้ยละ 80 สรุปวธิกีารด าเนินการวจิยัดงัรูป
ที ่1 

 

 
 

 

รปูท่ี 1  วธิกีารด าเนินการวจิยั 
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4. ผลการวิจยั 
4.1 การออกประสบการณ์เรียนรู้เรื่องการ

เล่นกีฬาเนตบอลส าหรบันักเรียนระดับชัน้มัธยม 
ศกึษาตอนปลาย 

4.1.1 ประสบการณ์ เรียนรู้ ( learning 
experience) หมายถึงการแสดงออกอย่างกระตือ 
รอืรน้ของผูเ้รยีนต่อสถานการณ์ทีผู่ส้อนสรา้งขึน้ ซึง่
สง่ผลใหผู้เ้รยีนเกดิการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมตาม
วตัถุประสงค์ที่ผู้สอนก าหนดไว ้(Tyler, 1949) การ
จดัประสบการณ์เรยีนรูเ้ป็นการจดัการศกึษารูปแบบ
หนึ่งที่น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (สมสุดา 
และโสภณ, 2534) ดังนัน้ในการถ่ายทอดความรู ้  
ใด ๆ ทีม่เีป้าหมายอยู่ทีก่ารเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม
จึงจ าเป็นต้องมีการจัดประสบการณ์ เรียนรู้ให้
เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ การออกแบบประสบ-
การณ์เรยีนรูท้ีเ่หมาะสมและน าไปสูก่ารเปลีย่นแปลง
พฤตกิรรมเป้าหมายได้ต้องประกอบไปด้วย 5 องค ์
ประกอบ คอื 

(1) เน้ือหา ประกอบไปดว้ย 2 ประเภท 
คอื เนื้อหาภาคความรู้ (knowing element) ซึ่งเป็น
เนื้อหาที่ท าให้ผู้เรยีนเกิดความรู้ และอาจชกัน าให้
เปลี่ยนเจตคติ  และเนื้ อหาภาคปฏิบัติ  (doing 
element) ซึง่หมายถงึเน้ือหาที่ระบุถงึวธิดี าเนินการ 
หรอืระบุข ัน้ตอนการท างาน 

(2) วตัถุประสงคก์ารศกึษา ประกอบ
ไปด้วย 3 ด้าน คอื พุทธพิิสยั (cognitive) เน้นการ
พฒันาสตปัิญญาของผูเ้รยีนจากผูท้ีไ่ม่รูใ้หรู้ ้จากผูท้ี่
รู้น้อยให้รู้มากขึ้น จากผู้ที่คลุมเครือให้รู้กระจ่าง
ชัดเจนขึ้น ทักษะพิสัย (psychomotor) เน้นการ
พฒันาความสามารถในการปฏบิตังิานดว้ยประสาท
สัมผัสและเจตพิสัย (affective) เน้นการพัฒนา
ความคิด จติใจ และอารมณ์ จนเป็นผู้ที่มคีวามคิด
ถูกตอ้ง จติใจทีด่งีาม 

(3) สถานการณ์การเรียนรู้ ต้องมี
ความสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ สถานการณ์การ

เรียนรู้แบ่งออกเป็น ด้านผู้สอนและด้านผู้เรียน 
สถานการณ์การเรยีนรู้เป็นเหตุการณ์ที่ผู้สอนสร้าง
ขึน้เพื่อให้ผูเ้รยีนได้แสดงออกหรอืกระท าจนผู้เรยีน
เกดิการเรยีนรูต้ามวตัถุประสงคท์ีก่ าหนดขึน้ 

(4) สื่อ ต้องมีความเหมาะสมกับ
ผู้เรียน และไม่เป็นอันตรายและส่งเสริมให้ผู้เรียน
บรรลุวตัถุประสงคท์ีต่ัง้ไว ้

(5) การประเมนิผล ตอ้งก าหนดวธิ ี 
การประเมินผลให้ตรงกบัวตัถุประสงค์ที่ตัง้ไว้ เช่น
พิจารณาจากการยกตัวอย่าง ถามตอบ หรือการ
ความตัง้ใจการท างาน หรอืผลงาน 

4.1.2 กฬีาเนตบอล  
(1) องคป์ระกอบของกฬีาเนตบอล 
(1.1) สนาม เป็นพืน้แขง็ยาว 100 ฟุต 

(30.5 เมตร) กว้าง 50 ฟุต (15.25 เมตร) เสน้ด้าน
ยาวเรียกว่าเส้นข้าง (side line) เส้นด้านกว้าง
เรยีกว่าเสน้ประตู (goal line) สนามแบ่งออกเป็น 3 
สว่นเท่า ๆ กนั เป็นแดนกลาง (center third) 1 สว่น 
แดนประตู (goal third) 2 ส่วน โดยมเีสน้ทีล่ากผ่าน
ขวางสนาม 2 เส้น เป็นเส้นขนานกับเส้นประตู มี
เส้นครึ่งวงกลมรศัมี 16 ฟุต (4.9 เมตร) โดยมีจุด
กึง่กลางอยู่ทีจุ่ดกึง่กลางของเสาประตู ครึง่วงกลมนี้
จะอยู่ในแดนประตูทัง้สองด้าน บริเวณนี้เรียกว่า 
วงกลมประตู มีวงกลมขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 3 
ฟุต (0.9 เมตร) สร้างขึ้น  ณ  จุดกึ่งกลางสนาม
เรยีกว่าวงกลมกลาง ขนาดความกว้างของเสน้ทุก
เส้นในสนามจะต้องไม่กว้างเกิน 50 มิลลเิมตร ดัง
แสดงในรปูที ่2 

(1.2) เสาประตู  สูง  10 ฟุต  (3.05 
เมตร) อยู่ที่จุดกึ่งกลางของเส้นประตู ห่วงท าด้วย
โลหะ เสน้ผ่านศนูยก์ลางภายใน 380 มลิลเิมตร ยื่น
จากยอดเสาไปในสนาม 150 มลิลเิมตร โดยขนาด
กบัพื้นตัวยืดระหว่างเสาและขอบห่วงด้านใกล้เสา
ยาว 150 มิลลิเมตร ห่วงต้องเป็นเหล็กมีเส้นผ่าน
ศูนยก์ลาง 15 มลิลเิมตร ใส่ตาข่ายทีเ่ปิดทัง้ดา้นบน 
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และดา้นล่าง และมองเหน็ไดง้่าย ทัง้ห่วงและตาขา่ย
ถอืว่าเป็นส่วนหนึ่งของเสาประตู ผ้าหุ้มที่เสาประตู
ต้องหนาไม่เกิน 50 มิลลิเมตร และถ้ามีต้องหุ้ม
ตัง้แต่โคนเสาประตู ถึงสุดความยาวของเสาประตู 
เสาประตู มีลกัษณะกลม มเีสน้ผ่านศูนย์กลาง 66-
100 มิลลิเมตร หรืออาจเป็นเสาเหลี่ยมขนาด 65-
100 มลิลเิมตร เสาสวมอยู่ในเบา้บนพืน้ หรอือาจใช้
ฐานเป็นโลหะ ซึ่งไม่ยื่นเข้าไปในสนาม เสาประตู
ตัง้อยู่โดยใหด้า้นหลงัของเสาประตู อยู่ดา้นนอกของ
เสน้ประตู ส าหรบัการแขง่ระดบันานาชาต ิเสาประตู 
จะฝังจมอยู่บนพืน้ หรอืถูกสวมอยู่ใตพ้ืน้ 
 

 
 

รปูท่ี 2  สนามเนตบอล (ปรยีาภรณ์, 2551) 
 

(1.3) ลูกบอล เป็นเนตบอลหรือลูก
ฟุตบอลเบอร์ 5 มีเส้นรอบวง 690-710 มิลลิเมตร 
น ้าหนัก 400-450 กรมั ลูกบอลอาจเป็นหนัง ยาง 
หรอืวสัดุอื่นทีค่ลา้ยคลงึ 

(2) ต าแหน่งผูเ้ล่น 
(2.1) ผูย้งิประตู (goal shooter, GS) 

เป็นผู้เล่นที่สามารถเคลื่อนที่เข้าไปในครึ่งวงกลม
ประตู และพื้นที่เขตแดนประตู บทบาทที่ส าคญัคือ
ยิงประตู ต้องประสานงานสื่อสารกับ goal attack 
(GA) ป้องกนั 1 ต่อ 1 กบั goal keeper (GK) 

(2.2) ผู้ รุ ก ยิ งป ระตู  (goal attack, 
GA) เป็นผู้เล่นที่สามารถเคลื่อนที่ได้ภายในพื้นที่
แดนกลางสนาม (center third) พืน้ทีเ่ขตแดนประตู 
(goal third) และพืน้ทีค่รึง่วงกลมยงิประตู เป็นผูเ้ล่น
ทีส่ามารถยงิประตูได ้ต้องเล่นประสานงานกบั goal 

shooter (GS) นอกจากนี้ยังต้องประสานงานกับ 
wing attack (WA) เพื่อที่จะรับบอลในพื้นที่แดน
กลางสนาม และสง่บอลต่อให ้goal shooter (GS) มี
หน้าทีป้่องกนั goal defense (GD) 

(2.3) ผูรุ้กทางปีก (wing attack, WA) 
เป็นผูเ้ล่นทีส่ามารถเคลื่อนทีเ่ขา้เล่นไดใ้นพืน้ทีแ่ดน
กลางสนามและเขตประตู แต่เข้าไปในพื้นที่ครึ่ง
วงกลมยงิประตูไม่ได้ เป็นบุคคลส าคญัที่ส่งบอลใน 
goal shooter (GS) และมกัจะเป็นผู้ส่งบอลต่อจาก
พื้นที่แดนกลางสนาม ป้องกัน 1 ต่อ 1 กับ wing 
defense (WD) 

(2.4) ผู้ เล่น เซน เตอร์ (center, C) 
เป็นผูเ้ล่นทีเ่คลื่อนทีไ่ดท้ัง้สนาม แต่ไม่สามารถเขา้สู่
พืน้ทีค่รึง่วงกลมยงิประตูได ้เป็นผูเ้ล่นทีเ่ชื่อมต่อการ
เล่น ระหว่างผู้เล่นแดนรับ (defense third) และผู้
เล่นแดนรุก (attacking third) ใชล้กัษณะการป้องกนั 
1 ต่อผูเ้ล่นต าแหน่ง center (C) ทมีตรงขา้ม 

(2.5) ผู้ ป้ อ ง กั น ท า ง ปี ก  (wing 
defense, WD) เป็นผู้เล่นที่เล่นในแดนกลางสนาม 
และเขตแดนป้องกัน ป้องกัน 1 ต่อ 1 กับ wing 
attack (WA) นอกจากนัน้สามารถเป็นผูเ้ล่นที่จู่โจม
ในการส่งบอลผ่านแดนกลาง และการส่งบอลทีผ่่าน
เสน้ขวาง 

(2.6) ผูป้้องกนัประตู (goal defense, 
GD) เป็นผู้เล่นที่ป้องกนั goal attack (GA) แบบ 1 
ต่อ 1 สามารถป้องกนัในเขตแดนประตู และในพืน้ที่
ครึง่วงกลมยงิประตู 

(2.7) ผู้ ร ักษาประตู  (goal keeper, 
GK) เป็นผู้เล่นที่เล่นในพื้นที่เขตแดนประตูและเข้า
พืน้ทีค่รึง่วงกลมยงิประตูได ้สามารถจู่โจมต่อผูเ้ล่น
ทมีตรงขา้มภายในพื้นที่นัน้ได้ สามารถส่งบอลเขา้
เล่นในสนามที่เส้นประตูและครึ่งทางของเส้นข้าง
สนาม ในพืน้ทีเ่ขตแดนประตู  

(2.8) ผู้ตัดสิน มี 2 คน ดูแลรับผิด 
ชอบด้านขวาของตนเองตลอดการแข่งขนั การวิ่ง
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ต้องวิ่งอยู่นอกสนาม โดยวิ่งตามเส้นข้างและเส้น
หลงัประตู จะอนุญาตให้เขา้ในสนามไดใ้นกรณีการ
โยนบอลเท่านัน้ 

โดยพื้นที่ในการเล่นของผู้เล่นแต่ละ
คนเรยีงล าดบัดงัแสดงในรปูที ่3 
 

 
 

 
 

รปูท่ี 3 พืน้ทีก่ารเล่นกฬีาเนตบอล (ปรยีาภรณ์, 
2551) 

 
4.1.3 ประสบการณ์เรียนรู้เรื่องการเล่น

กฬีาเนตบอล 
จากการวเิคราะหเ์น้ือหาการเล่นกฬีา 

เนตบอลในข้อ (1.2) พบว่าเป็นเนื้อหาภาคปฏิบัต ิ
(doing element) เนื่องจากประกอบไปด้วยวิธกีาร 
และกฎกติกาในการเล่น วัตถุประสงค์เน้นเรื่อง
ทักษ ะพิ สัย  (psychomotor) มุ่ ง เน้ น ให้ ผู้ เรีย น
สามารถเล่นกีฬาเนตบอลได้อย่างถูกต้องและมี
พฤติกรรมในการเล่นตามกฎกติกา สถานการณ์
เรยีนรู้เน้นให้ผู้เรยีนพฒันาทกัษะการใช้กล้ามเนื้อ
แขน ขา และสายตา กระตุ้นให้ผูเ้รยีนแสดงออกถึง
ความสามารถในการเล่นโดยให้ผู้เรียนได้ทดลอง
เล่นกฬีาเนตบอลดว้ยตวัเองผ่านสถานการณ์สมมุติ

ภายในระยะเวลา 1 ชัว่ โมง สื่อที่ ใช้คือสนาม
เนตบอลและอุปกรณ์การเล่น ประเมนิผลโดยดูจาก
ผลการตอบค าถามเกีย่วกบักฎกตกิาและวธิกีารเล่น
กฬีาเนตบอล แสดงรายละเอยีดในตารางที่ 1 ทัง้นี้
เมื่อน าประสบการณ์เรยีนรูเ้รื่องกฬีาเนตบอลไปใหผู้้
เชยีวชาญตรวจสอบความตรง (validity) พบว่ามคี่า 
IOC เท่ากบั 0.6 หมายความว่าประสบการณ์เรยีนรู้
เรื่องกีฬาเนตบอลส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศึกษา
ตอนปลายนี้มคีวามเหมาะสม 

4.2 ผลการประเมินการออกแบบประสบ-
การณ์เรียนรู้เรื่องการเล่นกีฬาเนตบอลส าหรับ
นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายโดยผู้ 
เชี่ยวชาญด้านการจดักจิกรรมพฒันาการเรยีนการ
สอนจ านวน 6 คน และใช้แบบประเมินผลการจัด
กิจกรรมที่ผู้วิจยัสร้างขึ้นและน าไปใช้ผู้เชี่ยวชาญ
ทางดา้นการวดัผลจ านวน 3 คน ประเมนิความตรง 
(validity) มีค่า IOC เท่ากับ 0.6 ผลการประเมิน
พบว่าผู้เชี่ยวชาญด้านการจดักิจกรรมพัฒนาการ
เรยีนการสอนเหน็ว่าประสบการณ์การเรยีนรูท้ีผู่ว้จิยั
ออกแบบนี้มีความเหมาะสมในระดบัมาก ดงัแสดง
ในตารางที ่2 
 
ตารางท่ี 2 ผ ล ก า รป ร ะ เมิ น ก า ร อ อ ก แ บ บ

ประสบการณ์เรยีนรู ้
 

องคป์ระกอบ ค่าเฉลีย่ 
เน้ือหา 2.89 
วตัถุประสงค ์ 2.89 
สถานการณ์การเรยีนรูข้องผูส้อน 3.00 
สถานการณ์การเรยีนรูข้องผูเ้รยีน 2.44 
สือ่ 3.00 
วธิกีารประเมนิวตัถุประสงค ์ 2.67 

ค่าเฉลีย่ทุกองคป์ระกอบ 2.81 
สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.19 
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ตารางท่ี 1 ประสบการณ์การเรยีนรูเ้รื่องการเล่นกฬีาเนตบอล 
 

5 วตัถุประสงค ์ สถานการณ์เรยีนรู ้ สื่อ วธิกีาร
ประเมนิผล ผูส้อน ผูเ้รยีน 

วธิกีารเล่นเนตบอล 
เนตบอลแบ่งออกเป็น 2 ทมี ทมีละ 7 คน การ
เล่นเป็นการส่ง หรอืขวา้งบอล และการรบับอล 
การแขง่ขนัโดยพืน้ฐานตอ้งมกีารยงิประตใูห้
มากทีสุ่ดเทา่ทีจ่ะมากได ้ในขณะ เดยีวกนัตอ้ง
ป้องกนัไมใ่หฝ่้ายตรงขา้มยงิประตูได ้การยงิ
ประตูท าไดใ้นพืน้ทีท่ีก่ าหนดเทา่นัน้ โดยบอล
ตอ้งผา่นหว่งประตโูดยสมบูรณ์ การแขง่ขนั
ประกอบดว้ย 4 ควอรเ์ตอร ์ควอรเ์ตอรล์ะ 15 
นาท ีพกั 3 นาทรีะหวา่งควอรเ์ตอรท์ี ่1 และ 2 
และ 3 และ 4 และพกั 5 นาท ีระหว่าง ควอรเ์ต
อรที ่2 และ 3 ต าแหน่งของผูเ้ล่นจะเล่นได้
เฉพาะในพืน้ทีท่ีร่ะบุไวข้องแต่ละต าแหน่ง
เทา่นัน้ ผูเ้ล่นสามารถเล่นบอลไดท้ัง้สองมอืและ
มอืเดยีวและตอ้งส่งบอล หรอืยงิประตกูนัภายใน 
3 วนิาท ี 
สถานการณ์สมมตุ ิวธิกีารเล่นทีผ่ดิคอื 
1. ผูเ้ล่น goal keeper ส่งบอลจากสนามฝัง่หนึ่ง

มาฝัง่หนึ่ง (rule 13.6.2 over a third) 
2. ผูเ้ล่นแตะตวัผูเ้ล่นฝัง่ตรงขา้มเพื่อแย่งลูก

บอล (rule 17.1 contact) 
3. ลูกออก (rule 18.4 throw in) 
4. เหยยีบเสน้ขา้งสนามขณะส่งบอลเขา้เล่น 

(rule 18.4.2 throw in) 
5. ถอืบอลวิง่ (rule 14.1 footwork) 
6. ถอืบอลนานมากกว่า 3 วนิาท ี(rule 13.1 

playing the ball) 
7. ผูเ้ล่นตวัป้องกนัยนืหา่งไมเ่กนิ 3 ฟุต (rule 

16 obstruction) 
8. ผูเ้ล่น wing attack เขา้เขตครึง่วงกลมใน

แดน goal third (rule 9 offside) เชน่ goal 
shooter จบับอลหลุดมอืแลว้จบัอกีครัง้ (rule 
13.4  playing the ball)  

สามารถเล่น
กฬีาเนตบอล
ได ้

1. อธบิายวธิกีาร
เล่นกฬีาเนตบอล 

2. แสดงวธิกีารเล่น
โดยใชผู้เ้ล่น
สาธติ 

3. แบ่งผูเ้ล่นสาธติ
ออกเป็น 2 ทมี 

4. ผูเ้ล่นสาธติสรา้ง
สถานการณ์
สมมตุแิสดง
วธิกีารเล่นทีผ่ดิ
กตกิา 

5. ผูส้อนเป่าหยุด
เกมแขง่ขนัและ
ผูส้อนตัง้ค าถาม
ใหผู้เ้รยีนตอบว่า
เหตุการณ์สมมติ
นี้มขีอ้ผดิพลาด
ตรงทีใ่ด 

6. ผูเ้ล่นสาธติสรา้ง
สถานการณ์
สมมตแิสดง
วธิกีารเล่นทีผ่ดิ
กตกิาจ านวน 9 
สถานการณ์ 

7. ผูส้อนใหน้กัเรยีน
แบ่งเป็น 4 ทมี 
ทมีละ 7 คน จบั
สลากและแขง่ขนั
กนัเพื่อหาทมี
ชนะ 

1. ฟังวธิกีารเล่น 
2. ดูและสงัเกต

วธิกีารเล่นจาก
ผูเ้ล่นสาธติ 

3. ดูและสงัเกต 
4. ดูและสงัเกต

วธิกีารเล่น 
5. ตอบค าถามวา่

เหตุการณ์
สมมตนิี้มี
ขอ้ผดิพลาด
ตรงทีใ่ด 

6. ตอบค าถามวา่
เหตุการณ์
สมมตทิัง้ 9 
ขอ้มี
ขอ้ผดิพลาด
ตรงทีใ่ด 

7. แบ่งทมีแขง่
และทดลอง
เล่นกฬีา
เนตบอล ทมี
ชนะทีห่นึ่งได้
รางวลั 

1. flip chart 
2. ปากกาส ี
3. chart แสดง

ต าแหน่งผูเ้ล่น 
4. ผูเ้ล่นสาธติ

จ านวน 14 คน 
(ทมีละ 7 คน) 

5. อปุกรณ์กฬีา
เนตบอล 
ไดแ้ก่ ลกู
เนตบอล 
สนาม เสา 
หว่ง เสือ้เอีย้ม
ต าแหน่งการ
เล่น 

 

นกัเรยีนรอ้ย
ละ 80 
สามารถบอก
การเล่นทีผ่ดิ
กตกิาถกู 
ตอ้งอย่าง
น้อย 8 ขอ้ 

 
ตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าค่าคะแนนเฉลี่ย

ทุกองค์ประกอบเท่ากับ 2.81 จากคะแนนเต็ม 3 
คะแนน มสี่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.19 และ
เมื่อจ าแนกเป็นแต่ละองค์ประกอบพบว่าเนื้อหา 
วัต ถุป ระสงค์  สถานการณ์ เรียนรู้ของผู้ สอน 
สถานการณ์การเรยีนรู้ของผู้เรยีน สื่อ และวิธีการ
ประเมินผลมีความเหมาะสมในระดับมากเช่นกัน
โดยมคี่าคะแนนเฉลีย่เท่ากบั 2.89, 2.89, 3.00, 2.44,  
3.00 และ 2.67 ตามล าดบั 

4.3 ผลสัมฤทธิข์องการจัดประสบการณ์
เรียนรู้เรื่องการเล่นกีฬาเนตบอลส าหรบันักเรียน
ระดบัชัน้มัธยมศึกษานัน้ ด าเนินการตามประสบ-

การณ์เรยีนรูท้ีผู่ว้จิยัออกแบบขึน้ ดงัแสดงในตาราง
ที ่1 ซึง่เป็นการสรา้งสถานการณ์สมมุติเกีย่วกบักฎ
กติกา วธิกีารเล่นกฬีาทีผ่ดิให้กบักลุ่มตวัอย่างตอบ
ว่าผิดอย่างไร ประเมินผลสัมฤทธิข์องการจัด
ประสบการณ์เรยีนรู้โดยใช้แบบทดสอบวดัผลการ
เรียนรู้ที่ผู้วิจ ัยสร้างขึ้นและน าไปใช้ผู้เชี่ยวชาญ
ทางดา้นการวดัผลจ านวน 3 คน ประเมนิความตรง 
(validity) ซึ่งมีค่า IOC เท่ากับ 0.7 ผลการศึกษา
พบว่ากลุ่มตวัอย่างร้อยละ 80 สามารถตอบค าถาม
ได้ถูกต้อง 8 ข้อ โดยอีกร้อยละ 20 สามารถตอบ
ค าถามไดถู้กตอ้ง 6 ขอ้ 
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5. อภิปรายผลการวิจยั 
ผลการประเมินการออกแบบประสบการณ์

เรียนรู้เรื่องการเล่นกีฬาเนตบอลส าหรบันักเรียน
ระดับชัน้มัธยมศึกษา โดยผู้ เชี่ยวชาญการจัด
กจิกรรมพฒันาการเรยีนการสอนพบว่ามคี่าคะแนน
เฉลี่ยเท่ากบั 2.81 จากคะแนนเต็ม 3 แสดงให้เห็น
ว่าประสบการณ์เรยีนรูท้ีผู่ว้จิยัออกแบบโดยเน้นการ
จัดสถานการณ์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับเนื้อหา
ภาคปฏิบตัิ (doing element) นัน้มีความเหมาะสม
เน่ืองจากเป็นการเพิม่ทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณ-
ญ าณ  การแก้ ปัญ ห าและการท างานร่วมกัน
สอดคลอ้งกบัผลการศกึษาของ ณัฎฐนิชา (2552) ที่
กล่าวไว้ว่าการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัตินั ้น
สามารถส่งเสรมิให้ผู้เรียนเกิดความสนใจทางการ
เรยีนและมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 นอกจากนี้
ยงัมคีวามสอดคลอ้งกบัการศกึษาของ ศศธิร (2554) 
ที่ได้จดัท าแผนการเรยีนรู้แบบลงมือปฏิบตัิในการ
สร้างผังกราฟฟิก ซึ่งพบว่านักเรียนมีทักษะการ
ทดลองเพิ่มขึ้นร้อยละ 82.83 และมีความพึงพอใจ
ต่อการจดัการเรยีนรูใ้นระดบัมากดว้ย 

ส าหรับการวัดผลสัมฤทธิข์องการจัด
ประสบการณ์เรียนรู้เรื่องการเล่นกีฬาเนตบอลใน
การศกึษาวจิยัครัง้นี้พบว่านักเรยีนกลุ่มตวัอย่าง 16 
คนคดิเป็นรอ้ยละ 80 สามารถตอบค าถามไดถู้กตอ้ง 
8 จาก 9 ข้อ ซึ่งน้อยกว่าค่ามาตรฐานที่ตัง้ไว้ว่า
นักเรียนทัง้หมด 20 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 100 
ต้องตอบค าถามได้ถูกต้อง 8 จาก 9 ข้อ แสดงให้
เห็นว่าถึงแม้สถานการณ์การเรยีนรู้ที่ออกแบบขึ้น
โดยการสร้างสถานการณ์สมมุติเกี่ยวกบักฎกติกา
วิธีการเล่นกีฬาเนตบอลที่ผิดให้นักเรียนตอบและ 
ให้นักเรียนทดลองเล่นและแข่งขันจริง จะมีผล 
สมัฤทธิไ์ม่ถึงร้อยละ 100 แต่ก็มีผลสมัฤทธิอ์ยู่ใน
ระดบัสูงคอืรอ้ยละ 80 ทัง้นี้อาจเพราะกฬีาเนตบอล
นี้เป็นกฬีาใหม่ทีย่งัไม่แพร่หลายในประเทศไทย กฎ

กติกาการเล่นซบัซอ้น รวมทัง้กลุ่มตวัอย่างนัน้ไม่มี
พืน้ฐานทางการเล่นกฬีาประเภทนี้มาก่อน อย่างไรก็
ตาม สถานการณ์การเรยีนรูท้ี่ออกแบบขึน้มานี้เป็น
วิธีการเรียนรู้ที่ผ่านการเล่น ท าให้นักเรียนเกิด
ความสุข สนุก กระตุ้นการรับรู้ (มณี , 2550) จึง
สามารถน ามาใช้เป็นการจดัการศกึษารูปแบบหนึ่ง
ส าหรบัการจดักจิกรรมเพื่อพฒันาการเรยีนการสอน 
(Frantz and Mayer, 2014) ที่ เหมาะสมส าห รับ
นัก เรียนชัน้มัธยมศึกษาได้  ซึ่ งสอดคล้องกับ
การศึกษาของ Ucus (2015) ในการสอนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่มีความซับซ้อน ผ่านการเล่นเกม 
และการแข่งขันที่พบว่าวิธีการสอนรูปแบบนี้
สามารถกระตุ้นการเรยีนรู้ เพิ่มผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีน สนับสนุนใหเ้กดิกระบวนการตดัสนิใจอย่างมี
เหตุผลและเสริมสร้างคุณธรรมและจริยธรรมของ
ผูเ้รยีน (Lewis and Maylor, 2007)  
 

6. สรปุและข้อเสนอแนะ 
การออกแบบประสบการณ์เรียนรู้เรื่องการ

เล่นกีฬาเนตบอลส าหรบันักเรียนระดับชัน้มัธยม 
ศกึษาประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คอื (1) เนื้อหา
ภาคปฏิบัติ  (doing element) (2) วัต ถุประสงค์
ทางด้านทักษะพิสัย (psychomotor) (3) สถาน-
การณ์เรยีนรู้ (learning situation) ที่เน้นกระตุ้นให้
ผูเ้รยีนแสดงออกถงึความสามารถในการเล่นโดยให้
ผู้เรยีนได้ทดลองเล่นกีฬาเนตบอลด้วยตัวเองผ่าน
สถานการณ์สมมุติ (4) สื่อ (media) ที่ใช้คือสนาม
เนตบอลและอุ ปกรณ์ การเล่น  และ (5) ก าร
ประเมินผล (evaluation) โดยดูจากผลการตอบ
ค าถามเกี่ยวกับกฎกติกาและวิธีการเล่นกีฬา
เนตบอล ผลการประเมนิการออกแบบประสบการณ์
เรียนรู้ โดยผู้ เชี่ ย วช าญ ด้ านการจัดกิจกรรม
พฒันาการเรยีนการสอน พบว่าประสบการณ์การ
เรียนรู้นี้มีความเหมาะสมในระดบัมาก ค่าคะแนน
เฉลีย่ทุกองค์ประกอบเท่ากบั 2.81 จากคะแนนเต็ม 
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3 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.19 
ในขณะที่การประเมินผลสัมฤทธิข์องการจัด
ประสบการณ์ เรียนรู้พบว่านักเรียนร้อยละ 80 
สามารถตอบค าถามไดถู้กตอ้งรอ้ยละ 88.89 จากผล
การศึกษาดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าประสบการณ์
เรียนรู้เรื่องการเล่นกีฬาเนตบอลส าหรบันักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาในการศกึษาครัง้นี้สามารถใช้
เป็นต้นแบบในการสรา้งสรรคก์จิกรรมพฒันาผูเ้รยีน
ให้เกิดประสิทธิภาพได้และสามารถใช้เป็นวิธีการ
หนึ่งส าหรบัการพฒันาการฝึกสอนนักกฬีาเนตบอล
ใหส้ามารถเป็นนกักฬีาเนตบอลมอือาชพี ทีส่ามารถ
เขา้ร่วมการแข่งขนักฬีาในระดบัชาตแิละนานาชาติ
อันจะน าชื่อเสียงมาสู่ประเทศได้แล้ว ยังสามารถ 
เป็นต้นแบบการถ่ายทอดวิธีการเล่นกีฬาประเภท
ต่าง ๆ ของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐานของกระทรวง 
ศกึษาธกิารไดอ้กีดว้ย 
 

7. รายการอ้างอิง  
กองพฒันาบุคลากรกฬีา, 2550, หลกัสตูรผูฝึ้กสอน

กฬีาเนตบอล ระดบัชาติ ขัน้ต้น, ฝ่ายพัฒนา
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