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วัตถุประสงค์ในการวิจัย  เพื่อศึกษาความต้องการ กิจกรรมนันทนาการ การเล่น  การ

พัฒนารูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ และศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเล่น 
ส าหรับเด็กนักเรียนระดั้บชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ผลการจากการศึกษา 1) การศึกษาความต้องการ
กิจกรรมนันทนาการ การเล่น กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 662 คน ที่ไดจ้ากการสุ่มแบบเจาะจง และการสุ่ม
ตวัอย่างแบบชัน้ภูมิ จาก 10 โรงเรียน สงักัดส านกัการศึกษา กรุงเทพมหานคร ของปีการศึกษา 2561 ผล
การศึกษาพบว่า กิจกรรมดูหนัง ภาพยนตร ์การต์ูน มีความต้องการอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 5.00 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00 รองลงมาคือ กิจกรรมงานประดิษฐ์ มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.89 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.11 และกิจกรรมป้ันดินน า้มัน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.83 และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.16  ตามล าดบั ซึ่งนกัเรียนมีความตอ้งการกิจกรรมนนัทนาการ การเล่น 
อยู่ในระดับ มากที่สุด ทุกกิจกรรม 2) การพัฒนารูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู  ้
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ผู้วิจัยไดจ้ัดการสนทนากลุ่ม  ผูเ้ชี่ยวชาญให้ข้อเสนอด้าน
ต่างๆ ดงันี ้ดา้นที่หนึ่ง เรื่องการจดักิจกรรม ผูเ้ชี่ยวชาญไดเ้สนอว่า กิจกรรมตอ้งค านึงถึงความสนกุสนาน 
มีความต่ืนเต้น ความท้าทาย และความน่าสนใจ ตามล าดับ และควรเป็นกิจกรรมที่มีที่สามารถสรา้ง
ความการกระตือรือรน้ (Active) ดา้นที่สอง วัตถุประสงคก์ิจกรรม  สามารถประเมินไดใ้นเรื่อง พุทธิพิสัย 
จิตพิสัย และทกัษะพิสัย  ดา้นท่ีสาม กระบวนการ  ตอ้งมีการสาธิตเพื่อใหน้ักเรียนเกิดความเขา้ใจก่อนที่
จะเล่นเกม ประกอบดว้ย กิจกรรมบริหารสมอง การเตรียมกลุ่ม  จัดกิจกรรมการเล่น  การสรุปผลที่ได้
เรียนรู ้ตามล าดบั ดา้นท่ีส่ี การประเมินผล  ควรประเมินในลกัษณะการประเมินตามสภาพจริงดว้ยวิธีการ
สังเกตและประเมินค่า 3) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเล่น   โดยการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
นกัเรียนจากโรงเรียนวัดลาดปลาเคา้ จ านวน 30 คนจากการศึกษาวิจยัพบว่า ผลคะแนนภายหลงัการเขา้
รว่มรูปแบบการเล่น 8 สปัดาห ์นกัเรียนผูเ้ขา้ร่วม มีผลคะแนนสงูขึน้ ทุกดา้นประกอบดว้ย พทุธิพิสยั ดา้น
จิตพิสยั  และดา้นทกัษะพิสยั  เมื่อเทียบกบัก่อนทดลอง อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั  .05 
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The research had the following research objectives: (1) to study the needs 

organization of recreation activities for playing; (2) the development of a play activities model; 
and (3) to study the effectiveness of this model. it was is divided into sample groups that 
provided information consisting of the following activity: (1) demand for recreation activities for 
play by the stratified sampling of six hundred and sixty-two people from ten schools. It was 
found that though watching movies and cartoons that the students had the highest level of 
needs, with an average of 5.00 and a standard deviation of 0.00; Craft activity With an average 
of 4.89 and a standard deviation of 0.11; Plasticine molding activities had an average of 4.83 
and a standard deviation of 0.16; (2) for the development of playing styles the researcher 
organized a focus group made up of experts from four specialist disciplines.These experts 
made the following proposals: 1) in terms of the content of Activity the experts have suggested 
that activities should be fun, challenging, exciting interesting and active play; 2) that the 
objective, of the Activity can be evaluated in the cognitive domain, affective domain, and 
psychomotor domain. 3) Process activities are required in order for students to understand 
before playing a game; consisting of brain exercise, group dynamic, play activity, wrap up, 
respectively. The activity should be assessed in the form of an actual assessments by means 
of observation and evaluation; (3) to study the effectiveness of the play model by the 
purposive sampling of thirty students from Wat Lat Pla Khao School. After participating in the 
eight weeks of various style of the students who participated had higher scores. All of the 
aspects consisted of the cognitive domain, affective domain and psychomotor domain and 
compared to before the trial had a statistical significance of .05. 
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บทท่ี 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
สถานการณ์ปัจจุบัน สังคมโลกมีการเปล่ียนแปลงดว้ยนวัตกรรมใหม่ ๆ เพิ่มมากยิ่งขึน้ 

การพฒันาเด็กในมิติของสังคม เศรษฐกิจ และวฒันธรรมแบบเดิม อาจตอ้งถกูทบัซอ้นดว้ยแนวคิด 
รูปแบบวิธีการความเชื่อ และเทคโนโลยีท่ีเกิดขึน้ใหม่ ตามยุคสมัย การพัฒนาเทคโนโลยีจะส่งผล
ต่อวิถีชีวิตการด ารงชีวิตและพฤติกรรมของคนในทุกสงัคม ทกุเพศ ทุกวยั การพัฒนาเทคโนโลยีส่ือ
สารสนเทศส่งผลต่อวิถีการด าเนินชีวิต พฤติกรรม และการส่ือสารของคนในสังคม อินเทอรเ์น็ตได้
เปล่ียนรูปแบบการส่ือสารแบบดัง้เดิมในโลกแห่งความเป็นจริงไปสู่การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ในโลก
เสมือนจริง (Virtual World) นอกจากเทคโนโลยีสารสนเทศจะเกิดประโยชนต่์อการเรียนรูข้องเด็ก
และเยาวชนแลว้ การใชเ้วลาอยู่กับเทคโนโลยีสารสนเทศมากขึน้ จนขาดปฏิสมัพนัธก์บัคนรอบขา้ง 
ส่งผลใหเ้ด็กและเยาวชนมีแนวโนม้การใชเ้ทคโนโลยีอย่างไม่เหมาะสม ท าใหเ้ส่ียงต่อการถกูละเมิด
และถูกแสวงหาประโยชนใ์นรูปแบบต่าง ๆ ผ่านโลกออนไลน ์(คณะกรรมการส่งเสริมการพัฒนา
เด็กและเยาวชน, 2561, 10) ผลจากการส ารวจพฤติกรรมคนไทยของสถาบันวิจัยประชากรและ
สงัคม มหาวิทยาลยัมหิดล ในปี พ.ศ. 2557 พบว่า พฤติกรรมเนือยน่ิง (Sedentary) เป็นระยะเวลา 
13.42 ชั่วโมง พฤติกรรมกระฉับกระเฉง (Active) เป็นระยะเวลา 1.57 ชั่วโมง และ พฤติกรรมการ
นอน เป็นระยะเวลา 9.01 ชั่วโมงและผลการส ารวจพฤติกรรมคนไทย ในปี พ.ศ. 2557  พบว่า
พฤติกรรมเนือยน่ิง 5 อนัดบัแรกของคนไทยดงันี ้พบว่าพฤติกรรมเนือยน่ิง การนั่งดรูายการโทรทศัน ์
(ร้อยละ 38) นั่ งคุย นั่ งประชุม  (ร้อยละ 26) นั่ งท างาน นั่ ง เรียน (ร้อยละ 25) นั่ ง เล่นเกม
โทรศัพทม์ือถือ Tablet หรืออุปกรณ์อิเล็คทรอนิคอื่น ๆ (รอ้ยละ 22) และอ่านหนังสือ (รอ้ยละ 9) 
ตามล าดับ (กองออกก าลงักายเพื่อสขุภาพ กรมอนามยั, 2561) สถานการณก์ิจกรรมทางกายของ
ประชากรกลุ่มวัยเด็ก ดว้ยการส ารวจตามแนวทาง The Global Matrix 3.0 on Physical Activity 
for Children and Youth พบว่า เด็กไทยมีกิจกรรมทางกาย ระดบัปานกลางขึน้ไปภายใต้เงื่อนไขท่ี
ตอ้งมีกิจกรรมทางกายประเภทการเสริมสรา้งการเคล่ือนไหว การยืดหยุ่นของกลา้มเนือ้ และความ
แข็งแรงของกลา้มเนือ้แบบแอโรบิค อย่างนอ้ย 60 นาทีทุกวนั พบว่า ในปี พ.ศ. 2560 มีประชากร
วัยเด็กเพียงรอ้ยละ 26.1 มีกิจกรรมทางกายท่ีเพียงพอตามเกณฑ์ดังกล่าว (กลุ่มเป้ าหมายท่ีจะ
น ามาใชว้ิเคราะห์ค่าคะแนนนั้น ใหเ้ป็นเด็กนักเรียนอายุ 6-17 ปี เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเหมาะสม โดย
เพิ่มขึน้จาก Report Card Global Matrix 2.0 มา 1 ตวัชีว้ดั) ท าใหม้ี 10 ตวัชีว้ดั ประกอบดว้ย การ
มีกิจกรรมทางกายทั่วไปในแต่ละวัน การเล่นกีฬาและกิจกรรมทางกายท่ีมีโครงสรา้ง การเล่นออก
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แรง การเดินทางท่ีใชแ้รงกาย พฤติกรรมเนือยน่ิง ครอบครวัและบุคคลรอบขา้ง โรงเรียน ชมุชนและ
ส่ิงแวดล้อม  ยุทธศาสตรก์ารส่งเสริมจากภาครัฐ และ สมรรถภาพทางกาย (ส านักงานกองทุน
สนับสนุนการสรา้งเสริมสุขภาพ, 2562) สังคมไทยมีความคุน้เคยกับค าว่า “ออกก าลังกาย” มา
ยาวนาน โดยนิยามการออกก าลังกาย (Exercise) คือการกระท าใดๆ ท่ีท าใหก้ารเคล่ือนไหวส่วน
ต่างๆ ของร่างกาย โดยมีการเคล่ือนไหวร่างกายซ า้ (Repetitive) มีการวางแผน (Plan) เป็นแบบ
แผน (Structured) และมีวัตถุประสงค ์(Purposive) เพื่อเสริมสรา้งสุขภาพ เพื่อความสนุกสนาน 
เพื่อสังคม โดยกิจกรรมง่ายๆ หรือกติกาการแข่งขันง่ายๆ เช่นเดิน วิ่ง กระโดดเชือก การบริหา
ร่างกาย การยกน า้หนัก การเล่นกีฬา เป็นต้น ซึ่งเน้นท่ีกิจกรรมในประเภทนันทนาการยามว่าง 
(Recreation Activities) เป็นหลกั เพื่อใหบ้รรลวุิสยัทศัน ์“ประชาชนมีวิถีชีวิตท่ีกระฉับกระเฉงดว้ย
กิจกรรมทางกาย ภายใตส่ิ้งแวดลอ้มท่ีเหมาะสม คณะกรรมการพัฒนาแผนการส่งเสริมกิจกรรม
ทางกาย (2561) ได้ก าหนดยุทธศาตรแ์ผนแม่บทในระยะเวลา 13 ปีขา้งหนา้ ก าหนดยุทธศาสตร์
ของแผนการส่งเสริมกิจกรรมทางกาย 3 ยุทธศาตร ์ประกอบด้วย ยุทธศาสตรท่ี์ 1 การส่งเสริม
กิจกรรมทางกายประชาชนทุกกลุ่มวัย ยุทธศาตรท่ี์ 2 การส่งเสริมสภาพแวดล้อมใหเ้อือ้ต่อการมี
กิจกรรมทางกาย ยุทธศาสตรท่ี์ 3 การพัฒนาระบบสนับสนุนส่งเสริมกิจกรรมทางกาย เด็กกับ
กิจกรรมทางกาย มีความเกี่ยวข้องกัน  ผ่านกิจกรรมการเล่น (Play) ซึ่ง วรดนู  จีระเดชากุล 
(2551)ได้ใหค้วามเห็นว่า การเล่น (Play) เป็นพฤติกรรมของมนุษยท่ี์แสดงออกมากฎใหเ้ห็นโดย
ชดัเจน ไม่ว่าการแสดงออก ทางรา่งกาย เช่น กริยาท่าทางต่าง ๆ หรือทางความคิด จากการพูดจา 
สนทนากัน  การเล่นถือว่าเป็นพฤติกรรมท่ีส าคัญของมนุษย ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในวัยเด็ก เพราะ
ธรรมชาติของเด็กมักตอ้งการเคล่ือนไหว หรือการแสดงออกอย่างใดอย่างหน่ึงเป็นการสนองความ
ตอ้งการพืน้ฐานซึ่งก็คือ ความสนุกสนาน เพลิดเพลินและความพอใจเพลิดเพลินและความพอใจ 
อย่างไรก็ตาม การเล่นถือว่ามีส่วนช่วยในการพัฒนาร่างกายและจิตใจของเด็กและเยาวชนให้
สมบูรณ์แข็งแรง  และส่งเสริมให้เกิดพัฒนาการด้านการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพอีกดว้ย  ปัจจุบนัเรื่องการเล่นในประเทศไทยมีปัจจัยท่ีส่งผลกระทบหลายอย่าง เช่น 
ขาดความตระหนักถึงความส าคัญของการเล่นเพื่อสรา้งสุขภาวะเด็ก ของครอบครวั และคนใน
สังคม ขาดการออกแบบพืน้ท่ีเล่นหรือการพัฒนาส่ิงแวดล้อมท่ีเอือ้ต่อการพัฒนาเด็ก   ขาดการ
จัดการดูแล เรื่องการเล่นและกิจกรรมท่ีเหมาะสมส าหรับเด็กอย่างมีส่วนร่วม ขาดพลังการ
ขับเคล่ือนนโยบายส่งเสริมสิทธิการเล่นของเด็ก  ขาดกลไกผูดู้แลการเล่น ท่ีจะเป็นพลัง และเป็น
เครือข่ายในการขับเคล่ือนนโยบาย (สุรศักด์ิ  อาภาสกุล, 2562)  การส่งเสริมการเล่นเพื่อเด็ก
ประถมวัยในศตวรรษท่ี 21 ครูผูป้กครองควรปล่อยใหเ้ด็กไดเ้ล่น ส าหรบัเด็กแลว้การเล่นเป็นส่วน
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ส าคญัของชีวิตมีคณุค่าต่อการพัฒนาทัง้ทางดา้นรา่งกาย อารมณ ์สังคม และสติปัญญา การเล่น
ช่วยส่งเสริมการท างานเป็นทีม เป็นกลุ่ม เพื่อความส าเร็จของเป้าหมายเดียวกัน ทัง้นีเ้ด็กจะเรียนรู้
การแบ่งปัน เรียนรู ้การระวังรกัษา ของเล่นรว่มกันกบัเพื่อนและเรียนรู ้การเขา้สงัคม การเล่นท าให้
เด็กเรียนรูก้ารดดัแปลง คิด ดังนัน้การพัฒนาการเล่นของเด็กประถมวยัในศตวรรษท่ี 21  จึงเป็นส่ิง
ส าคัญท่ี มีคุณค่าอย่างมาก  เป็นการวางรากฐาน  เพื่อใหเ้กิดการพัฒนาทักษะใหเ้ต็มศักยภาพ 
สามารถเผชิญและด ารงอยู่ในสังคมท่ีมีกระแสของการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วน าไปสู่การเรียนรู้
ตลอดชีวิตอย่างมีความสขุ (ปิยนนัท ์ พลูโสภา, 2560)   

จากผลการศึกษาของ ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริมสุขภาพ (2562) พบว่า 
เด็กและเยาวชน มีกิจกรรมทางกายทั่ วไปในแต่ละวัน การเล่นออกแรง อยู่ในระดับต ่า  และ
พฤติกรรมเนือยน่ิงเพิ่มสูงขึน้ และอุปสรรคส าคัญท่ีท าใหเ้ด็กไทยมีกิจกรรมทางกายไม่เพียงพอ 
และเด็กไทยมีน า้หนักเกินและโรคอ้วนนั้น มาจากสาเหตุส าคัญหลายประการ ตั้งแต่ในระดับ
นโยบายท่ีขาดการบูรณาการความร่วมมือเพื่อส่งเสริมกิจกรรมทางกายให้เป็นพันธกิจและ
เป้าหมายรว่มกนัขององคก์รต่างๆ ทัง้ภาครฐัและเอกชน โดยเฉพาะอย่างยิ่งองคก์รท่ีมิใช่หน่วยงาน
ดา้นสุขภาพ แมว้่าจะมีการเพิ่มขึน้ของกระแสการออกก าลังกาย แต่ยงัขาดความรูค้วามเขา้ใจใน
ดา้นการส่งเสริมกิจกรรมทางกายอย่างถกูตอ้ง สอดคลอ้งกบั พิชิต  เมืองนาโพธิ์ (2558) อธิบายว่า 
เด็กในช่วง 11 – 12 ปี ควรมีโอกาสไดเ้ล่นกิจกรรมทางกายท่ีไม่มีโครงสรา้งบา้ง มีโอกาสไดอ้อกไป
เล่นกบัเพื่อนไม่ว่าสภาพอากาศจะเป็นเช่นไร ใหเ้ขา้รว่มโครงการฝึกกีฬา ใหเ้ด็กไดเ้ล่นกีฬาหลาย
อย่าง ให้เล่นในต าแหน่งท่ีแตกต่างกัน ส่วนมากเด็กจะค้นพบความสามารถทางการกีฬาของตน
อย่างคาดไม่ถึงเมื่อไดร้บัโอกาสใหท้ดลองหลากหลายใหเ้ล่นกีฬาท่ีหลากหลายในชั่วโมงพลศึกษา
และกีฬาโรงเรียนใหเ้ล่นกีฬาบนพืน้น า้ ในน า้ และกีฬาท่ีใชก้ารสไลดแ์ละการทรงตัวฝึกเร่ืองความ
อ่อนตัว ความเร็ว  ความทนทานและความแข็งแรง แต่ยังไม่ ควรใช้การฝึกด้ายแรงต้าน
นอกเหนือจากน า้หนักตัวควรท าใหก้ิจกรรมทางกายและกีฬาส าหรบัเด็กวัยนีส้นุก อย่าปล่อยให้
เด็กหมดสนกุจากส่ิงแวดลอ้มอื่น ๆ เช่น การแข่งขนั การประกวด ฯลฯ  

จากปัญหาและแนวโนม้พฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ของเด็กและเยาวชนดงักล่าว ผูว้ิจัยจึงมีความ
ตอ้งการท่ีจะศึกษาและพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ การเรียนรูข้อง
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี  6  เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ การเรียนรู ้การน าไปใช้ได้อย่าง
ถกูตอ้ง เหมาะสม และสนองตอบความตอ้งการของนกัเรียน ส าหรบัครู อาจารย ์ผูท่ี้เกี่ยวขอ้งเพื่อ
ใชใ้นการจดักิจกรรม  
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาความต้องการ การจัดกิจกรรมนันทนาการ การเล่น เพื่อเสริมสร้าง

พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
2. เพื่อพัฒนารูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 
3. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  
 

ความส าคัญของการวิจัย 
ผลของการวิจยัในครัง้นีม้ีความส าคญั กล่าวคือ 

1. เพื่อศึกษาความตอ้งการ กิจกรรมนนัทนาการ การเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ
เรียนรู ้ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  

2. เป็นประโยชน์ส าหรับครู อาจารย์ และผู้ท่ีสนใจรูปแบบกิจกรรมการเล่น เพื่อ
เสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  

3. กระตุ้นให้ครอบครวั นักวิชาการ และผู้ท่ีมีความเกี่ยวข้อง ให้ความส าคัญกับ
รูปแบบ การเล่น เพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  

 
ขอบเขตของการวิจัย 

การศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรบั
นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  ในครัง้นีผู้ว้ิจยัก าหนดขอบเขตการวิจยัไดด้งันี ้

1. ขอบเขตดา้นเนือ้หา 
การวิจัยในครั้งนีผู้้วิจัยมุ่งศึกษาการพัฒนารูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้ง

พัฒนาการการเรียนรู ้โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาวิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฏีทางด้านการพัฒนา
รูปแบบ  กิจกรรมนันทนาการ การเล่น  แรงจูงใจ พัฒนาการเด็ก แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการการ
เรียนรู้ตามทฤษฏี Bloom Taxonomy Theory สมองและการท างานของสมอง และได้น ามา
ก าหนดเป็นแนวคิดในการศึกษาวิจัย โดยมีเนือ้หาสาระเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเล่น เพื่อ
เสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรูส้ าหรบัเด็กนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  

2. ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัและกลุ่มตวัอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ ผู้วิจัยได้ก าหนดกลุ่ม

ตวัอย่างท่ีในการวิจยัตามขัน้ตอนการวิจยั 3 ขัน้ตอน 
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ขัน้ตอนท่ี 1 การศึกษาความตอ้งการกิจกรรมนันทนาการ การเล่น เพื่อใช้
เป็นขอ้มลูในการน ามาออกแบบรูปแบบกิจกรรมการเล่น กลุ่มตวัอย่างท่ีใชก้ารวิจยัดงันี้ 

1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้าน  นันทนาการและการเล่นเพื่อประเมินความ
เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา IOC (Index of Congruence) จ านวน 5 ท่าน 

1.2  ผูใ้หข้อ้มูลความตอ้งการกิจกรรมนันทนาการ การเล่น โดยการ
สุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และการสุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ  (Stratified 
Sampling) ท่ีมีลักษณะเหมือนกัน ตามสัดส่วนของขนาดกลุ่มตัวอย่างและกลุ่มประชากร ให้ได้
จ  านวนกลุ่มตัวอย่างให้ขอ้มูลจากแบบสอบถามความตอ้งการกิจกรรมนันทนาการ การเล่น รวม
จ านวน 662 คน จาก 10 โรงเรียน ดงันี ้

1) โรงเรียนประชานิเวศน(์ประถมศึกษา) จ านวน 132 คน    
2) โรงเรียนวดัเสมียรนารี จ  านวน 47 คน   
3)  โรงเรียนรตันโกสินทรงสมโภช จ านวน 63 คน    
4)  โรงเรียนบา้นคลองบวั (เอี่ยมแสงโรจน)์ จ านวน 81 คน    
5)  โรงเรียนไทยนิยมสงเคราะห ์จ านวน 151 คน    
6)  โรงเรียนวดัลาดปลาเคา้ จ านวน 73 คน    
7)  โรงเรียนวดัราชผาติการาม จ านวน 13 คน   
8)  โรงเรียนสโุขทยั จ านวน 32 คน   
9)  โรงเรียนวดัประชาระบือธรรม จ านวน 36 คน   
10)  โรงเรียนวดัธรรมาภิรตาราม จ านวน 34 คน   

ขัน้ตอนท่ี 2 การสรา้งรูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้
ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีรายละเอียดดงันี ้

2.1  ผู้เชี่ยวชาญ ผู้ช  านาญการ ในการเข้าร่วมการสนทนากลุ่ม 
(Focus Group) เพื่อน าเสนอแนวคิด ประเด็นขอ้ค าถามต่างๆ ท่ีเกี่ยวขอ้งในการออกแบบรูปแบบ
การจัดกิจกรรมนันทนาการ การเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้จ  านวน 15 คน โดย
จ าแนกคณุสมบติั ต่างๆ นี ้

1) ผูเ้ชี่ยวชาญ ในสาขาวิชานันทนาการ เป็นผูท่ี้มีประสบการณ์
ทางด้านกิจกรรมนันทนาการ ผู้น านันทนาการ กิจกรรมเด็กและเยาวชน ท่ีมีความเชี่ยวชาญ
ทางด้านกิจกรรมนันทนาการอย่างน้อย 10 ปี  มีผลงาน เป็นท่ียอมรับ ของบุคลากรสาขา
นนัทนาการ 
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2) ผู้เชี่ยวชาญ ในสาขาวิชาปฐมศึกษา เป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์
ทางด้านการสอนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย คือตั้งแต่ระดับ ประถมศึกษาปีท่ี 6 
หรือมีประสบการณท์างดา้นการบริหารการศึกษาอย่างนอ้ย 10 ปี 

3) ผู้เชี่ยวชาญ ในสาขาชีวการแพทย์ เป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์
ทางดา้นความการท างานระบบสมอง กลไกการท างานของรา่งกาย ระบบการท างานของประสาท 
ซึ่งมีประสบการณอ์ย่างนอ้ย 10 ปี 

4) ผู้ เชี่ ย วช าญ  ในสาขาจิ ต วิท ย ากา รเรีย น รู้ เป็ น ผู้ ท่ี มี
ประสบการณ์ทางด้านการออกแบบกระบวนการเรียนรู ้เชื่อมโยงประเด็นค าถาม ข้อเสนอแนะ
ทางการสรา้งแรงจงูใจ การศึกษาวิจยั สรา้งเครื่องมือวิจยั ซึ่งมีประสบการณอ์ย่างนอ้ย 10 ปี 

2.2 ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบและ
เครื่องมือวิจยั จ านวน 10 คน โดยจ าแนกเป็น 2 กลุ่มดงันี ้

1) กลุ่มท่ี 1 ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นนนัทนาการจ านวน 5 คนส าหรบั
ตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือวิจยัมีคณุสมบติัดงันี ้

(1) เป็นอาจารยห์รือนกัวิชาการทางดา้นนนัทนาการ 
(2) มีประสบการณ์การสอน การจัดกิจกรรมนันทนาการอย่าง

นอ้ย 10 ปี 
2) กลุ่มท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลการศึกษา หรือวิจัย ส าหรับ

ตรวจสอบ ยืนยนั คณุภาพรูปแบบการเล่น จ านวน 5 คน ส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญญาโท หรือ 
ปริญญาเอก ดา้นการวดัผลหรือบริหารการศึกษา 

ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองและประเมินผลการใช้รูปแบบการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพฒันาการ การเรียนรูส้ าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6   

กลุ่มตัวอย่างในการทดลองใชเ้ครื่องมือรูปแบบกิจกรรมการเล่น 
เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรูส้ าหรบันักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และเก็บข้อมูลกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยใช้การสุ่มตัวอย่ างแบบ เจาะจง  (Purposive Sampling) นัก เรียนระดั้บชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนบา้นคลองบวั (เอี่ยมแสงโรจน)์ กลุ่มตวัอย่าง 30 คน เป็นระยะเวลา 4 
สปัดาห์ๆ  ละ 60 นาที  

ขัน้ตอนท่ี 4 การทดลองผลเพื่อหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเล่นท่ี
ไดก้ารพฒันาจากผูเ้ชี่ยวชาญแลว้  
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ใช้กลุ่มตัวอย่างในการเก็บขอ้มูล โดยเครื่องมือรูปแบบกิจกรรม
การเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรูส้ าหรบันักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 และเก็บ
ขอ้มูลกลุ่มตัวอย่าง ท่ีได้พัฒนาแลว้ โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
นกัเรียนระดับ้ชั้นประถมศึกปีท่ี 6 โรงเรียนวัดลาดปลาเคา้ กลุ่มตัวอย่าง 30 คน  เป็นระยะเวลา 8 
สปัดาห ์ สปัดาหล์ะ 60 นาที    

3. ตวัแปรท่ีศึกษา 
3.1 ตวัแปรอิสระ (Independent Variable) ไดแ้ก่  

1) ความต้องการกิจกรรมนันทนาการ การเล่น ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

2) แนวทางการจัดกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้
ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  

3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่รูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เล่น เพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียรู ้ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

1. การพัฒนารูปแบบ หมายถึง การศึกษาและพัฒนาหรือปรับปรุงโครงสร้างและ
ความสัมพนัธข์ององคป์ระกอบของรูปแบบกิจกรรมการเล่น และพฒันาการการเรียนรูข้องนักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  

2. รูปแบบการเล่น หมายถึง ลักษณะกิจกรรมนันทนาการ (Recreation) ท่ีส่งผลใหเ้กิด
การเคล่ือนไหว มีความกระตือรือรน้ (Active) ในระดบัปานกลาง หรือมาก ท่ีจัดขึน้ส าหรบันกัเรียน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ไดเ้ขา้รว่ม ซึ่งสรา้งขึน้จากการศึกษา และพัฒนาจากการสนทนากลุ่ม 
(Focus Group) โดยผูเ้ชี่ยวชาญ เสนอแนะ ใหป้ฏิบัติ อย่างใดอย่างหน่ึง หรือหลายอย่าง ผ่านการ
เรียนรูโ้ดยประสบการณ ์ดว้ยความสมัครใจ ก่อใหเ้กิดความสนุกสนานแลว้ ช่วยเสริมสรา้งทักษะ 
ทางดา้นรา่งกาย ดา้นจิตใจ ดา้นสติปัญญา พฒันาอารมณส์ขุและความสมัพนัธท์างดา้นสงัคม  

3. พัฒนาการ หมายถึง การเปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดี ในทางท่ีพึงปรารถนาท าใหเ้กิด
การ โดยองคป์ระกอบไดแ้ก่ พฒันาการ การเจริญเติบโต และวฒุิภาวะซึ่งจะเกิดติดต่อกนัไปเร่ือย 
ๆ จากระยะหน่ึงไปสู่อีกระยะหน่ึง พัฒนาสอดคลอ้งกับการพัฒนาทางด้านต่าง ๆ ของเด็ก การ
พัฒนาการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)  ด้านจิตพิสัย (Affective  Domain) และ
ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor  Domain) 
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4. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หมายถึง นกัเรียนเพศชายและเพศหญิงท่ีก าลงัศึกษา
ในระดบัชัน้ ประถมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียนสงักดัส านกัการศึกษา กรุงเทพมหานคร  

5. การเรียนรู ้หมายถึง การจ าแนกการเรียนรูต้ามทฤษฎีของบลูม (Bloom’s  Taxonomy  
of  Learning) ซึ่ งแบ่ งเป็น  3 ด้าน  คือ  ด้านพุท ธิพิ สัย  (Cognitive Domain)  ด้านจิตพิ สัย 
(Affective  Domain) และด้านทักษะพิสัย (Psychomotor  Domain) โดยในแต่ละด้านจะมีการ
จ าแนกระดบัความสามารถจากต ่าสดุไปถึงสงูสดุ ดงันี ้ 

5.1 ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) คือได้รับความรู ้(Knowledge) มีความ
เขา้ใจ (Understanding) เร่ืองนันทนาการและการเล่น และสามารถน าไปใช้ (Applying) ในชีวิติ
ประจ าวัน สามารถวิเคราะห์ (Analyze) รวมถึงการสังเคราะห์ (Synthesis)  การประเมิน 
(Evaluation) การเข้าร่วมผลท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรม สามารถจดจ า (Remembering) รายละเอียด
ของกิจกรรม การวิเคราะห์ (Analyzing)ผลท่ีได้รับ สามารถประเมินผล (Evaluating) และเกิด
ความคิดสรา้งสรรค ์(Creating)  

5.2 ด้านจิตพิสัย(Affective  Domain) คือนักเรียนผู้เข้าร่วมสามารถท่ีจะรับ รู ้
(Recognition) จากประสบการณท่ี์เขา้รว่มกิจกรรม มีการตอบสนอง (Reaction) จากการเขา้รว่ม
กิจกรรม สามารถสรา้งค่านิยม (Creating) จากความคิดแสดงออกถึงการจดัระบบ(Organization) 
จัดล าดับแก้ไขปัญหา และมีคุณลักษณะจากค่านิยม (Creating features from values) อยู่
รว่มกนักบัผูอ้ื่นได ้

5.3 ด้านทักษะพิสัย(Psychomotor  Domain) คือนักเรียนท่ีเข้าร่วม มีทักษะการ
เคล่ือนไหวของรา่งกาย (Body movement skill) ไดอ้ย่างคล่องแคล่ว รวมถึงทักษะการเคล่ือนไหว
อวัยวะสองส่วนหรือมากกว่าพร้อม ๆ กัน (Movement of two or more organs at the same 
time) ซึ่งในบางครั้งต้องท าพรอ้มๆ กันได้อย่างดี เกิดทักษะการส่ือสารโดยใช้ท่าทาง (Body 
language) ในการเรียนรูร้ะหว่างเพื่อน และทักษะการแสดงพฤติกรรมทางการพูด (Speaking 
behavior) ท่ีจะส่ือสารใหเ้ขา้ใจกนัและกนั 

 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ผูว้ิจยัไดศึ้กษาขอ้มูล ความตอ้งการกิจกรรมนนัทนาการ การเล่น จากนักเรียน เพื่อใช้
เป็นแนวทางการพัฒนา และไดพ้ัฒนารูปแบบกิจกรรมการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ ส าหรบั
นกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 
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2. ครู อาจารย ์และผูท่ี้สนใจเกี่ยว สามารถน าการพัฒนารูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้ง
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 ไปใชอ้ย่างถกูตอ้งและเหมาะสม 

3. นักวิชาการ พ่อแม่ ผู้ปกครอง ผู้ท่ีมีความเกี่ยวข้อง ได้เล็งเห็นถึงความส าคัญกับ
กิจกรรมการเล่น เพื่อเปิดพืน้ท่ี หรือสถานท่ีในการจัดกิจกรรม เพื่อสนับสนุน ส่งเสริมพัฒนาการ 
และการเติบโต รวมถึงในการเสริมสรา้งพฒันาการทางดา้นสมอง และการเคล่ือนไหว ใหเ้หมาะสม 

 
สมมติฐานการวิจัย 

การประมวลแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง ผูว้ิจยัตัง้สมมติฐานไดด้งันี ้
1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดเ้ขา้ร่วมรูปแบบการเล่น ช่วยเสริมสรา้ง

พฒันาการการเรียนรู ้ทางดา้นพทุธิพิสัย (Cognitive Domain)  ดา้นจิตพิสัย (Affective  Domain) 
และดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor  Domain)  มีแนวโนม้ท่ีสงูขึน้ 

2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการเล่น มีพัฒนาการ
ทางดา้นดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)  ดา้นจิตพิสัย (Affective  Domain) และด้านทักษะ
พิสยั (Psychomotor  Domain)  หลงัทดลองสงูกว่าก่อนทดลอง 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

ในการศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนารูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ การเรียนรู ้
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นงานวิจัยและพัฒนา R&D (Research and 
Development) ซึ่งผูว้ิจยัไดก้ าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยัครัง้นีด้งัต่อไปนี ้

 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
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บทท่ี 2 
เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

เอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งในการวิจยัครัง้นีป้ระกอบดว้ย 
1. แนวคิดรูปแบบและการพฒันารูปแบบ  

1.1 แนวคิดการสรา้งรูปแบบ 
1.2 ความหมายของรูปแบบ  
1.3 การพฒันารูปแบบ 
1.4 การประเมินรูปแบบ 

2. แนวคิดเกี่ยวกบันนัทนาการ (Recreation) 
2.1 แนวคิดและทฤษฎท่ีีเกี่ยวขอ้งกบันนัทนาการ 
2.2 ลกัษณะของกิจกรรมนนัทนาการ 
2.3 การเล่นและนนัทนาการ 
2.4 ประเภทและกิจกรรมนนัทนาการ  

3. แนวคิดเกี่ยวกบัการเล่น (Play)   
3.1 ความหมายของการเล่น 
3.2 ทฤษฎีการเล่น 
3.4 การเล่นกบัสงัคม 
3.5 การเล่นกบัจินตนาการ 
3.6 กิจกรรม Active Play 

4. ทฤษฎีแรงจงูใจและพฒันาการของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

4.1 พฒันาการทางสงัคม 
4.2 พฒันาการทางศีลธรรมจรรยา: ความดี-ชั่ว 

5. สมองและการท างานของสมอง 
5.1 การท างานของระบบสมอง 
5.2 เด็กกบัการท างานของสมอง 

6. แนวคิดเกี่ยวกบั Bloom's Taxonomy of Learning 
6.1 แนวคิดพืน้ฐาน 
6.2 ความหมาย 
6.3 ทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้ง 
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7. งานวิจยัต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้ง 
7.1 งานวิจยัในประเทศ 
7.2 งานวิจยัในต่างประเทศ 

การเรียนรูใ้นปัจจุบัน กระบวนการพัฒนารูปแบบการเรียนรูจ้ะตอ้งอาศัยเทคนิควิธีการ
จัดการเรียนรูใ้นรูปแบบท่ีหลากหลาย และต้องปรับเปล่ียนมโนทัศน์ (concept) เกี่ยวกับการ
จดัการเรียนรูใ้หม่ ส่งเสริมและเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดม้ีโอกาสในการเล่น (Play) ใหเ้หมาะสมและ
สอดคล้องกับพัฒนาการ การเรียนรูท่ี้เหมาะสม จากการศึกษา การพัฒนารูปแบบการเล่น เพื่อ
เสริมสรา้งพัฒนาการ การเรียนรูส้ าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในครัง้นี ้ผูว้ิจัย ได้
ศึกษา เอกสาร งานวิจยัต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้ง ดงันี ้

 
1. แนวคิดรูปแบบและการพัฒนารูปแบบ  

1.1 แนวคิดการสร้างรูปแบบ 
จากศึกษาแนวคิดท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการสรา้งรูปแบบ พบว่า ไดม้ีแนวคิด ในการสรา้ง

รูปแบบต่างๆ ดงันี ้
คีฟ (R. Keeves, 1988) เสนอแนวคิดการสรา้งรูปแบบ โดยการก าหนดมโนทัศน์

ท่ีเกี่ยวขอ้งสัมพันธ์กนัอย่างเป็นระบบเพื่อชีใ้หเ้ห็นว่ารูปแบบเสนออะไร ท าอย่างไร เพื่อใหไ้ดส่ิ้งใด 
ไดอ้ธิบายและน าไปสู่การเรียนรูใ้หม่ๆ ดงัภาพประกอบ 2 ต่อไปนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 

 ภาพประกอบ 2 ขัน้ตอนการสรา้งรูปแบบ 
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ท่ีมา : R.Keeves. (1988). The Five Strategies for Fundraising Success  
บุญชม  ศรีสะอาด (2546) เสนอแนวคิดว่า การใชรู้ปแบบเป็นการวิจัยแนวใหม่ 

เป็นแนวทางท าใหค้วามรูม้ีความสมบูรณย์ิ่งขึน้ เป็นการพฒันาความรูใ้หม้ีความชัดเจนเป็นระบบ 
รูปแบบเป็นโครงสรา้งท่ีแสดงถึงความสัมพันธ์ของตัวแปรหรือองค์ประกอบ การวิจัยรูปแบบมี
ขั้นตอนคือ การสรา้งหรือพัฒนาขึน้มาตามสมมติฐานและการทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) 
ของรูปแบบพฒันารูปแบบใหม้ีความสมบูรณม์ากยิ่งขึน้ 

จากแนวคิดสรุปได้ว่า รูปแบบ เกิดการก าหนดมโนทัศน์ท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน
อย่างเป็นระบบเพื่อชีใ้หเ้ห็นว่ารูปแบบเสนออะไร ท าอย่างไร อาจจะเกิดจากสมมติุฐานการวิจัยท่ี
ตอ้งการศึกษาหาตวัแปรต่างๆ ซึ่งผูว้ิจัยสามารถออกแบบเองไดต้าม องคป์ระกอบการศึกษา และ
ขอ้จ ากดั ต่างๆ เพื่อศึกษาวิจยัใหม้าไดซ้ึง้ขอ้มลูท่ีถกูตอ้ง และเหมาะสม 

1.2 ความหมายของรูปแบบ  
จากแนวคิดท่ีไดศึ้กษา มีนกัวิชาการ นกัวิจยั ไดใ้หค้วามหมายเกี่ยวกบัรูปแบบไวด้งันี ้ 

บารโ์ด (Bardo, 1982) ไดใ้หค้วามหมายว่า รูปแบบเป็นปรากฎการณ์ในการบ่ง
บอกคุณลักษณะ ท่ีส าคัญของปรากกฎการณ์ท่ีเกิดขึน้ ส่ิงใดส่ิงหน่ึง เพื่อให้ง่ายต่อการท าความ
เข้าใจ รูปแบบจึงไม่ใช่การบรรยาย หรืออธิบายอย่างละเอียดเท่านั้น ส่วนรูปแบบใดๆ จะต้อง
ประกอบดว้ยรายละเอียดมากนอ้ยเพียงใดจึงจะเหมาะสมและแบบจ าลองนัน้ ควรมีองคป์ระกอบ
อะไรบ้าง ไม่ได้มีการก าหนดแน่นอน ขึน้อยู่กับส่ิงท่ีปรากฎในการศึกษา และวัตถุประสงค์ของ
ผูส้รา้งแบบจ าลอง ว่าตอ้งการจะอธิบายอย่างไร 

ทิศนา  แขมมณี (2551) ได้ให้ความหมายว่า เป็นรูปธรรมของความคิดท่ีเป็น
ธรรมซึ่งบุคคลแสดงออกมาในอย่างใด อย่างหน่ึงเช่นเป็นค าอธิบายแผนผงั หรือแผนภาพ เพื่อช่วย
ใหต้นเองและบุคคลอื่นสามารถเขา้ใจไดช้ัดเจนมากยิ่งขึน้ รูปแบบจึงเป็นเครื่องมือทางความคิดท่ี
บุคคลใชใ้นการสืบหาค าตอบ ความรู ้ความเขา้ใจ ในปรากฎการณต่์างๆ ท่ีเกิดขึน้  

บุญเลี้ยง  ทุมทอง (2556) ได้ให้ความหมายว่า เป็นเครื่องมือทางความคิดท่ี
บุคคลใช้ในการสืบเสาะหาค าตอบ ความรู้ ความเข้าใจในส่ิงปรากฎการณ์ทั้งสิ ้น ซึ่งใน
กระบวนการวิจัยจะมีการตัง้สมมติฐานท่ีจะคาดคะเนล่วงหนา้ สมมติฐานเหล่านีม้ักจะไดม้ากจาก
ความรู ้หรือคน้พบ อาจจะเกิดจากประสบการณห์รือการเรียนรูข้องผูท่ี้ศึกษา หรืออาจจะเกิดจาก
ทฤษฏีหลักการต่างๆ สถานการณปั์ญหา ซึ่งเป็นเครื่องมือในการแสกงหาค าตอบ จนกว่าจะไดร้บั
การน าไปพิสจูนท์ดสอบ หากสมมติฐานเป็นตริงขอ้ความนัน้ก็จะสามารพน าไปใชก้ารท านาย หรือ
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อธิบายปรากฏการน์ั้นได้ รูปแบบก็เช่นเดียวกันสมมติฐานท่ีบุคคลอาจสรา้งขึน้จากความคิด 
ประสบการณ ์การเปรียบเทียบ หรือจากแนวคิดทฤษฎี แต่รูปแบบไม่ใช่ทฤษฏี 

จากควาหมายท่ีนักวิชาการ นักวิจัย ท่ีให้ความหมายไว้ สรุปได้ว่า รูปแบบ 
หมายถึง รูปธรรมทางความคิดท่ี อธิบายปรากฎการณ์ในการบ่งบอกคุณลักษณะ ท่ีส าคัญของ
ปรากกฎการณท่ี์เกิดขึน้ ส่ิงใดส่ิงหน่ึง เพื่อใหง้่ายต่อการท าความเขา้ใจ สืบเสาะหาค าตอบ ความรู ้
ความเขา้ใจในส่ิงปรากฎการณท์ัง้สิน้ ซึ่งในกระบวนการวิจยัจะมีการตัง้สมมติฐานท่ีจะคาดคะเน
ล่วงหนา้ สมมติฐานเหล่านีม้ักจะไดม้ากจากความรู ้หรือคน้พบ อาจจะเกิดจากประสบการณห์รือ
การเรียนรูข้องผูท่ี้ศึกษา 

1.3 การพัฒนารูปแบบ 
จากแนวคิด และควาหมายของรูปแบบ พบว่า รูปแบบ นั้นเกิดจากการกระบวนการท่ี

น าแนวคิดท่ีตอ้งการ หรือสมมติฐานท่ีตอ้งการ มาสรา้งกระบวนการหาค าตอบ ซึ่งมีนักวิชาการ 
นกัวิจยัไดอ้ธิบายแนวทางการพฒันารูปแบบไวด้งันี ้

เจ พี คีพ (J. P. Keeves, 1997) กล่าวว่า การพฒันารูปแบบ มีหลกัส าคญัในการ
พฒันาประกอบดว้ย 

1) รูปแบบประกอบด้วยความสัมพันธ์อย่างมีโครงการสรา้งของตัวแปร
มากกว่าความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงแบบธรรมดา ซึ่งความสัมพันธ์แบบเส้นตรงธรรมดาจะมี
ประโยชนเ์ฉพาะช่วงตน้ของการพฒันารูปแบบ 

2) รูปแบบควรใช้แนวทางการคาดการณ์ หรือพยากรณ์เหตุการณ์ ผลท่ีจะ
เกิดขึน้ ซึ่งสามารถตรวจสอบไดจ้ากการสงัเกตและสนบัสนนุขอ้มลูเชิงประจกัษ์ได้ 

3) รูปแบบจะต้องระบุหรือชี ้ให้เหตุผลเรื่องท่ีได้การศึกษาดังนั้นนอกจาก
รูปแบบจะเป็นเครื่องมือในการพยากรณไ์ด ้ควรใชใ้นการอธิปรายปรากฏการณไ์ดเ้ช่นกนั 

กู๊ด คารเ์ตอร  ์(Carter, 1973) ได้ให้ความหมายของรูปแบบท่ีเกี่ยวขอ้งกับการ
จดัการเรียนรูว้่า คือวิธีการหน่ึงของการเรียน การสอนท่ีจงูใจ ใหเ้กิดการเรียนรูแ้ละมีทิศทาง ในการ
ใชเ้พื่อใหบุ้คคลมีพฤติกรรมตามท่ีรูปแบบตอ้งการ 

เมกเกอร ์ซี จูน (Maker, 1982) ไดใ้หค้วามหมาย กรอบแนวคิดเชิงโครงสรา้งท่ี
ชีแ้นะแนวทางเพื่อพัฒนากิจกรรมและสภาพแวดล้อมทางการศึกษาโดยเฉพาะท่ีสรา้งมาจาก
สมมติฐานทางทฤษฏี การสังเกต การเรียนรู ้แรงจูงใจ สติปัญญา ลักษณะท่ีเกี่ยวขอ้งกบัอารมณ์
ความรูสึ้ก และจากธรรมชาติหรือประสิทธิผลท่ีไดจ้ากวิธีการสอนนั้นๆ ไดเ้ชื่อมโยงความตอ้งการ 
หรือมาตรฐานท่ีไดร้บัการตดัสินใจว่ามีความเหมาะสมท่ีจะพฒันาประสบการณ ์การเรียนรู ้ 
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จากแนวคิดสามารถสรุป แนวทางการพัฒนารูปแบบ ได้ดังนีคื้อ ต้องเชื่อมโยง
ความสมัพันธ์ของตัวแปรท่ีมีโครงสรา้ง แนวทางการคาดการณเ์หตกุารณ ์สามารถระบุเหตผุลเร่ือง
ท่ีตอ้งการศึกษา มีการเรียนรูท่ี้มีทิศทาง ตามกรอบแนวคิด ท่ีสรา้งมาจากสมมุติฐาน การสังเกต 
การเรียนรูผ้ลท่ีเกิดขึน้ตอ้งสามารถตรวจสอบไดแ้ละสนบันนุขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 

1.4 การประเมินรูปแบบ 
สมบัติ  ทา้ยเรือค า (2561) การประเมินผล คือ การตัดสินคุณค่าของส่ิงท่ีถูกวัดโดย

การเทียบกับเกณฑ ์จุดเนน้ของการประเมินอยู่ท่ีความยุติธรรมและความเหมาะสมของเกณฑท่ี์ใช้
ในการตัดสินท่ีมีความโปร่งใสและเปิดเผย การประเมินผลท่ีดี ตอ้งอยู่บนฐานของขอ้มลูท่ีมีความ
ตรงและเชื่อถือไดซ้ึ่งไดจ้ากกระบวนการวัดท่ีมีคุณภาพ สามารถใหผ้ลการวัดท่ีถูกตอ้งสอดคลอ้ง
กบัสภาพความเป็นจริง ประกอบดว้ย  

1.การประเมินผลภายใน เป็นกระบวนการประเมินผลการด า เนินงานของ
หน่วยงานท่ีกระท าโดยบุคลากรในหน่วยงานหรือผูท่ี้เกี่ยวขอ้งอย่างต่อเน่ืองเพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีช่วย
ในการปรับปรุงพัฒนาการด าเนินงานให้บรรลุเป้าหมายตามท่ีก าหนดถือเป็นกระบวนการ
ตรวจสอบการท างานของตนเอง (Self-evaluation) 

2. การประเมินผลภายนอก เป็นกระบวนการตรวจสอบคุณภาพการด าเนินงาน
ของหน่วยงานซึ่งกระท าโดยกลุ่มบุคคลท่ีเป็นนักประเมินโดยอาชีพ เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลเกี่ยวกับคณุค่า
ของหน่วยงาน ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงการท างานและเป็นหลักประกันคุณภาพการ
ด าเนินงานของหน่วยงานว่าไดม้าตรฐานหรือไม่เพียงใด 

นอกจากนีย้ังอธิบายถึงประเภทของการประเมินรูปแบบประกอบไปด้วย ดัง
ภาพประกอบต่อไปนี ้

 
 

 

 

ภาพประกอบ 3 ประเภทของการประเมินรูปแบบ 

ท่ีมา : สมบติั  ทา้ยเรือค า (2561) 
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ภาพประกอบ 4 ภาพประกอบท่ี ส่ิงท่ีถกูประเมิน 

 

ท่ีมา : สมบติั  ทา้ยเรือค า (2561) 
 

 

ภาพประกอบ 5 แนวทางการประเมิน 

 

ท่ีมา : สมบติั  ทา้ยเรือค า (2561) 
 

จากภาพประกอบ 5 บทบาทของการประเมิน ช่วงเวลาของการประเมิน ผู้ท าการ
ประเมิน (ดูภาพประกอบ  3) ส่ิงท่ีถูกประเมิน (ดูภาพประกอบ  4 ) และแนวทางการเมิน (ดู
ภาพประกอบ 5) แนวทางการประเมิน อธิบายไดด้งันี ้ 
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1) การตดัสินโดยผูเ้ชี่ยวชาญ (Expert Judgment) คือ การประเมินท่ีอาศยัทกัษะ
ความเชี่ยวชาญของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลท่ีไดร้บัการฝึกฝนหรือมีประสบการณเ์กี่ยวขอ้งกบัส่ิงท่ีท า
การประเมินโดยเฉพาะ ซึ่งคุณสมบัติของผูเ้ชี่ยวชาญประกอบดว้ย ความรูลึ้ก รูร้อบ รูว้ิชาการใน
สาขาอย่างเชี่ยวชาญ เข้าใจสาขาวิชาข้างเคียง รูซ้ึง้แล้วแสดงออกให้ปรากฏ ค้นคว้าและคิด
วิเคราะห ์สามารถน าหลกัวิชาไปประยุกตใ์ช ้ฉับไว คล่องตัว พรอ้มน าส่ิงใหม่มาใชก้ับส่ิงเก่าได ้ไม่
ติดอตัตาอไม่หลงตน พรอ้มรบัค าวิจารณ ์มีคณุธรรมของนกัวิชาการ 

2) การประเมินรูปแบบโดยการทบทวนดว้ยบุคคลระดับเดียวกัน (Peer Review) 
เป็นกระบวนการตรวจเยี่ยม ติดตาม ประเมิน โดยคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ ท่ีมีความรู้
ความสามารถ และประสบการณ์ในการปฏิบัติงานท่ีคล้ายกัน (Best Practice) เพื่อร่วมกัน
วิเคราะหแ์ละใหข้อ้สงัเกต ขอ้เสนอแนะ เชิงพฒันาในการปฏิบติังาน 

3) การประเมินแบบองค์รวม (Holistic Assessment)เป็นการประเมินผลงานท่ี
เป็นอัตนยัใหเ้ป็นปรนัย จะมีค าอธิบายทางคณิตศาสตร ์ใชรู้บริคในการประเมิน มีแบบเกณฑก์าร
ใหค้ะแนน 

4) การประเมินบนพืน้ฐานของหลักฐาน (Evidence-based assessment)  เป็น
การเก็บรวบรวมข้อมูล สังเคราะห์ และตีความข้อมูลจากหลักฐานท่ีมีความน่าเชื่อถือซึ่งเป็น
องคป์ระกอบท่ีส าคัญในการตัดสินใจผูป้ระเมินจึงตอ้งสืบคน้ วิเคราะห ์และน าขอ้มูลหลักฐานท่ีมี
ความชัดเจน มีเหตุมีผล ไปใช้ประกอบการพิจารณาและการตัดสินคุณค่าอย่างรอบคอบ ด้วย
วิธีการประเมินหลกัฐานเชิงประจกัษ์ ผ่านการสงัเกต สมัภาษณ ์ตรวจสอบเอกสารหลกัฐาน มีการ
ใหค้ะแนนและเกณฑก์ารประเมิน ดงัภาพประกอบ 6 ต่อไปนี ้

 

 
ภาพประกอบ 6 วธีิการประเมินหลกัฐานเชิงประจกัษ์ 

 
ท่ีมา : สมบติั  ทา้ยเรือค า (2561) 
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จากท่ีศึกษาว่า ผูว้ิจัยอาจสรุปการประเมินรูปแบบว่ามีความส าคัญและมีประโยชน์
ส าคัญ คือ ช่วยให้เห็นแนวทางหรือกรอบความคิดในการประเมิน การเรียนรูเ้รื่องรูปแบบการ
ประเมินท่ีหลากหลาย จะท าใหเ้กิดประสบการณ์ในการตัดสินใจเลือกใชรู้ปแบบการประเมินได้
อย่างเหมาะสมกบัส่ิงท่ีมุ่งประเมิน ช่วยใหก้ารก าหนดวตัถุประสงคข์องการประเมินมีความคมชัด 
และครอบคลุมเน่ืองจากรูปแบบการประเมินแต่ละรูปแบบมีกรอบความคิดเชิงเหตุผล ดังนั้นการ
เลือกใช้หรือประยุกต์ใช้รูปแบบใดรูปแบบหน่ึง ก็มีแนวโน้มท่ีจะก าหนดวัตถุประสงค์ของการ
ประเมินใหส้อดคล้องกับรูปแบบนั้น จึงท าให้ก าหนดวัตถุประสงคไ์ดอ้ย่างชัดเจนครอบคลุมและ
สมเหตุสมผล ช่วยให้ก าหนดตัวแปรหรือประเด็นส าคัญในการประเมินได้อย่างชัดเจน และท า
ใหผ้ลงานการประเมินมีความเป็นระบบ ครอบคลมุ เป็นท่ียอมรบัและส่ือความหมายไดช้ดัเจน 

 
2. แนวคิดเก่ียวกับนันทนาการ (Recreation) 

ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิดทฤษฏีท่ีเกี่ยวขอ้งมีรายละเอียดดงันี ้
2.1 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับนันทนาการ 

ทฤษฎีเป็นส่ิงท่ีช่วยก าหนดหลักการ แนวทางเพื่อการปฏิบติัเป็นส่ิงท่ีไดพ้ิสูจนแ์ลว้ว่า
เป็นจริงตามหลักการนั้น ๆ การปฏิบัติของนันทนาการเองก็มีความจ าเป็นตอ้งมีทฤษฎีท่ีเกี่ยวขอ้ง
กบันนัทนาการมาใชเ้ป็นหลกัการแนวทางในการปฏิบติัเช่นกนั  

ประพัฒน ์ ลักษณพิสทุธิ์ (2556) สรุปและอธิบายทฤษฎีการเล่นท่ีนกัสังคมวิทยาได้
รวบรวมความคิดส าหรบัเป็นหลกัส าคญัของการเล่นไว ้7 ทฤษฎี คือ 

(1) ทฤษฎีก าลังเหลือ หรือทฤษฎีพลังงานเกินความตอ้งการ (Surplus  Energy  
Theory) หรือทฤษฎีนีบ้างครัง้เรียกตามชื่อของผูคิ้ดทฤษฎี คือทฤษฎีสเปนเซอร ์ชิลเลอร ์(Spencer  
Schiller  Theory) ทฤษฎีนี ้กล่าวถึงว่า คนเรามีทั้งการสะสมและการใช้หรือระบายพลังงาน 
โดยเฉพาะในเด็กวัยรุ่น พลังงานส่วนใหญ่ท่ีนอกเหนือไปจากการเรียน การพักผ่อนแล้ว ก็จะใช้
หนักไปทานดา้นการเล่น อาจจะเล่นเป็นส่วนบุคคลหรือทีม โดยเฉพาะการเล่นประเภทต่อสู ้ผจญ
ภยั ซึ่งในการเล่นนีถ้า้เด็กไม่ไดร้บัการควบคมุ อบรมสั่งสอน เด็กอาจจะน าพลงังานท่ีเกินมานีไ้ปใช้
ในทางท่ีผิดอาจจะเป็นการยกพวกตีรนัฟันแทงกัน ซึ่งถือเป็นปัญหาทางสังคมท่ีส าคัญอย่างหน่ึงท่ี
เกิดจากวยัรุน่อย่างไรก็ตาม ทฤษฎีนีก้็มิไดห้มายถึงการระบายพลงังานออกโดยใชก้ารเล่นเป็นส่ือ
เท่านั้น แต่ยังเนน้ถึงการเล่นในส่วนท่ีจะช่วยเสริมสรา้งให้เกิดพลังงานขึน้มา และเป็นลักษณะท่ี
ต่อเน่ืองกันดว้ยการสรา้งและการใชจ้ะตอ้งค่อยเป็นค่อยไป โครงสรา้งและหนา้ท่ีของอวัยวะและ
ระบบต่าง ๆ ภายในรา่งกายจึงจะท าไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
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(2) ทฤษฎีนันทนาการ (Recreation  Theory) ทฤษฎีนี ้มี เนื ้อหาใจความว่า 
คนเราจ าเป็นจะตอ้งมีการพักผ่อนและกระท ากิจกรรมอันเป็นการเสาะแสวงหาความรื่นเริงบันเทิง
ใจ ซึ่งเป็นทางออกอนัหน่ึงในการสนองความตอ้งการตามธรรมชาติ อันเป็นความตอ้งการที่จะขาด
เสียมิไดถ้า้หากขาดกิจกรรมนีไ้ปพลงังานท่ีเสียไปจะไม่ไดก้ลบัคืนมา จะท าใหก้ารประกอบกิจกรรม
อื่น ๆ เกือบทกุดา้นเส่ือมประสิทธิภาพลง ธรรมชาติของคนจะมีการกระท ากิจกรรมดงักล่าวนีต้ลอด
มาเพียงแต่ไม่รูเ้ท่านั้นว่าไดป้ระกอบกิจกรรมทางนันทนาการแลว้ และการกระท าดังกล่าวมักจะ
เกิดจากความสมัครใจของผู้กระท าเอง ช่วยให้ผู้กระท าเอง ช่วยให้ผู้กระท าเกิดความสดชื่น 
สนกุสนาน กระปรีก้ระเปรา่ และช่วยใหรู้จ้กัปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสงัคมและส่ิงแวดลอ้ม 

(3) ทฤษฎีการผ่อนคลายความเครียด (Relaxation  Theory) ทฤษฎีนี ้มีส่วน
คลา้ยคลึงกับทฤษฎีนันทนาการมาก แต่จะเน้นการผ่อนคลายความเครียดไปท่ีร่างกายเป็นส่วน
ใหญ่ กล่าวคือความเครียดท่ีเกิดจากการท่ีตอ้งใชร้่างกายอย่างระมัดระวัง ในงานท่ีประณีต เช่น 
ช่างซ่อมนาฬิกาขอ้มือ ช่างเจียระไนเพชรพลอย ท่ีตอ้งใชส้ายตาคร ่าเคร่งอยู่กบัส่ิงของเล็ก ๆ นอ้ย 
ๆ ซึ่งถา้ไดผ่้อนคลายความเครียด โดยการละจากงานนัน้สกัครูป่ระเด๋ียวประด๋าว ลุกขึน้ยืน เดินไป
มา ออกไปสูดอากาศขา้งนอก เปล่ียนบรรยากาศไปชมนกชมไมร้บัสายลมแสงแดด แลว้กลับมา
ท างานชิน้นั้นต่อทฤษฎีนี ้เชื่อว่าการท่ีคนเรามีโอกาสผ่อนคลายความเครียดเพียงชั่วระยะเวลา
เล็กนอ้ย ก็จะช่วยให ้ก็จะช่วยใหร้า่งกายมีความสดชื่นพรอ้มท่ีจะประกอบกิจกรรมนั้น ๆ ต่อไปอีก
นานและมีประสิทธิภาพ 

(4) ทฤษฎีสัญชาตญาณ (Instinct  or  Grosse  Theory) ทฤษฎีนี ้เชื่อว่า การ
กระท าของคน เช่น การวิ่ง กระโดด หวัเราะ หรืออื่น ๆ เป็นการแสดงออกโดยสญัชาตญาณ พฒันา
อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ เป็นการพฒันาความเจริญงอกงามตามธรรมชาติของมนษุย์ 

(5) ทฤษฎีสงัคมสมัพนัธห์รือสังคมประชาชน (Social  Contact  Theory) ทฤษฎี
ตอ้งการชีใ้ห้เห็นว่าคนเป็นสัตวส์ังคมประเภทหน่ึง เด็กเกิดมาจากพ่อแม่ เด็กต้องมีพ่อแม่ซึ่งเป็น
สมาชิกของสงัคม แวดลอ้มดว้ยส่ิงต่าง ๆ นานปัการ การติดต่อประสาน สมัพนัธท์างสงัคมเป็นส่ิงท่ี
ขาดเสียมิได ้การเล่นจะเป็นส่ืออันหน่ึงท่ีจะเสริมสรา้งความประสานสัมพันธใ์นสงัคมใหดี้ขึน้ การ
เล่นจะช่วยใหเ้ด็กมีชีวิตอยู่ในสงัคมไดดี้ อยู่ในสงัคมอย่างมีความสขุ 

(6) ทฤษฎีการแสดงออกของตนเอง (Self  Expression  Theory) ทฤษฎีนีก้ล่าว
ว่าการเล่นเป็นกิจกรรมการแสดงออกทางหน่ึงของคน คนคิดจะท าอะไร คิดอย่างไร จะแสดงใหเ้ห็น
ได้โดยการเล่น บางครัง้การแสดงออกนีย้ังช่วยเปิดโอกาสให้บุคคลได้ชดเชยความรูสึ้กท่ีตอ้ยต ่า 
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หรือความลม้เหลวในดา้นอื่น ๆ ของชีวิต อย่างไรก็ตาม การแสดงออกของคนก็ควรจะมีขอบเขต
จ ากดัไม่มากเกินไป มิฉะนัน้จะท าใหผ้ลของการชดเชยนัน้ ๆ เสียไปดว้ย 

(7 ) ท ฤ ษ ฎี ข อ ง ก า รแ ส ด งอ อ ก ต า ม ก า รถ่ า ย ท อ ด  (Inheritance  or  
Recapitulation  Theory) ทฤษฎีนีก้ล่าวถึงการเล่นว่าเป็นมรดกของบรรพบุรุษท่ีบุคคลรุน่ปัจจุบัน
รบัช่วงมาและได้น าไปปฏิบัติสืบต่อกันมา (เป็นการกล่าวซ า้) อย่างไรก็ตาม การเล่นดังกล่าวก็
ไดร้บัการพฒันาปรบัปรุงแกไ้ขใหดี้ยิ่งขึน้ และแน่นอน การเล่นของคนในแต่ละชาติ ภาษา ย่อมจะ
แตกต่างกนัออกไปตามสงัคมท่ีอยู่อาศยัท่ีตนเกี่ยวขอ้งอยู่ 

จากความตามท่ีกล่าวมาแล้วยังมีทฤษฎีท่ีน่าสนใจและเกี่ยวข้องกับนันทนาการ
สามารถน ามาใชเ้พื่อประโยชนต่์อบุคคลในแง่ของนนัทนาการ ไดแ้ก่ 

คนึง  นันทะนะ (2560) ทฤษฎีความต้องการของมนุษย์ ท่ี มาสโลว์ (Maslow’s  
hierarchy  of  needs) นักจิตวิทยาผู้ตัง้ทฤษฎีความต้องการของมาสโลว ์ซึ่งเป็นท่ีรูจ้ักกันอย่าง
กวา้งขวางไดล้ าดบัขัน้ (Hierarchy) ความตอ้งการของคนเราไว ้5 ล าดบั ดงัภาพประกอบ 7 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 แสดงล าดบัขัน้ความตอ้งการของมาสโลว์ 

 

ท่ีมา : พรรณราย  ทรพัยะประภา (2531)  
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จากภาพประกอบ 7 เมื่อมนุษยไ์ดร้บัความส าเร็จตามความตอ้งการในล าดบั ชัน้ท่ี 1 
อันเป็นล าดับชั้นท่ีมีความส าคัญและจ าเป็นท่ีสุดของมนุษยแ์ลว้ ก็จะแสวงหาส่ิงท่ีจะท าใหค้วาม
ต้องการล าดับชั้นท่ี 2 และล าดับชั้นต่อ ๆ ไป บรรลุผลส าเร็จต่อไปเรื่อย ๆ ล าดับชั้นของความ
ตอ้งการมีล าดบัดงันี ้

1)  ความตอ้งการทางดา้นสรีระ (Physiological  Need) 
2)  ความตอ้งการดา้นความความปลอดภยั (Safety  Need) 
3)  ความต้อ งการทางด้านความ รัก  การเป็ น เจ้าขอ งหรือทางสั งคม 

(Love/belonging or Social Need) 
4)  ความตอ้งการการยกย่องสรรเสริญ (Esteem Need) 
5)  ความตอ้งการที่แทจ้ริงของตนเอง (Self-actualization Need) 

จากล าดับชั้นต่าง ๆ ดังกล่าว อาจมีผู้แปลค าหรือให้ความหมายความต้องการใน
ล าดับชั้นต่าง ๆ ไว้แตกต่างกัน แต่ก็มีความหมายและสาระท่ีไม่แตกต่างกัน ดังท่ีได้กล่าวถึง
รายละเอียดหลักทฤษฎีล าดับชั้นความต้องการของมาสโลวไ์วด้ังนี ้ (พรรณราย  ทรพัยะประภา, 
2531) 

(1) ความตอ้งการทางดา้นสรีระ เป็นความตอ้งการเบือ้งตน้เพื่อการอยู่รอด เช่น 
ความตอ้งการในเร่ืองของอาหาร น า้ด่ืม หรือความตอ้งการทางเพศ 

(2) ความตอ้งการทางด้านความปลอดภัย ทันทีท่ีร่างกายได้รบัการตอบสนอง 
แลว้ตอ้งการความมั่งคงปลอดภยัก็เกิดขึน้ ความตอ้งการทางดา้นความมั่นคงปลอดภยัจะเป็นเร่ือง
ท่ีเกี่ยวกบัการป้องกนัเพื่อใหเ้กิดความปลอดภยัจากอนัตรายต่าง ๆ ท่ีจะเกิดแก่รา่งกาย 

(3) ความตอ้งการทางสังคม เมื่อความตอ้งการทางดา้นร่างกายและความมั่นคง
ปลอดภัยไดร้บัการตอบสนองและความตอ้งการทางสังคมก็จะเป็นส่ิงจูงใจต่อพฤติกรรมของคน 
คนเรามีนิสยัร่วมกนัเป็นกลุ่มอยู่แลว้ ดงันัน้ความตอ้งการทางดา้นนีจ้ะเป็นความตอ้งการในการอยู่
รว่มกนั การไดร้บัการยอมรบัจากบุคคลอื่นและมีความรูสึ้กว่าตนเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มทางสงัคม 

(4) ความต้องการท่ีจะมีชื่อเสียงหรือฐานะเด่นหรือการยกย่องสรรเสริญ  เป็น
ความต้องการระดับสูงเกี่ยวกับความมั่นใจในตัวเองในเรื่องของความรูค้วามสามารถ มีความ
ตอ้งการท่ีจะใหผู้อ้ื่นยกย่องสรรเสริญและความตอ้งการในการตระหนักถึงความส าคัญของตนเอง
หรือความตอ้งการทางดา้นสถานภาพ 

(5) ความตอ้งการที่แทจ้ริงของตนเองหรือความตอ้งการความสมหวงัในชีวิต เป็น
ความต้องการในระดับสูงสุดของชีวิตมนุษย ์เป็นความต้องการให้ความส าเร็จในทุกส่ิงทุกอย่าง
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ตามความนึกคิดของตนเอง เมื่อบุคคลใดก็ตามได้พิจารณาบทบาทของเขาในชีวิตว่าควรจะเป็น
อย่างไรแล้ว เขาก็จะพยายามผลักดันชีวิตของเขาไปในทางท่ีดีท่ีสุดตามท่ีเขาคาดหมายได้และ
จากนัน้จึงน าทฤษฎีของมาสโลวม์าประยกุตก์บันนัทนาการ  

เมื่อน าแนวทฤษฎีของมาสโลวม์าเปรียบเทียบกับความตอ้งการในการร่วมกิจกรรม
นนัทนาการและการเล่นของคนเราแลว้ โดยเฉพาะกิจกรรมทางกายท่ีส่งผลต่อความรูสึ้กนึกคิดของ
บุคคลอนัเป็นแนวทางในการด าเนินชีวิตแลว้พอจะกล่าวไดด้งันี ้

(1) ความตอ้งการทางดา้นสรีระ เป็นความตอ้งการพืน้ฐานท่ีคนเราออก
ก าลังกายหรือเล่นและท ากิจกรรมทางกายซึ่งเป็นความตอ้งการทางด้านร่างกายท่ีจ าเป็น มีการ
เคล่ือนไหวหรือออกก าลังกายสม ่าเสมอ จึงท าใหเ้กิดการคิดคน้หรือหาวิธีการกระท าเพื่อเป็นการ
ตอบสนองความตอ้งการทางดา้นรา่งกาย 

(2) ความตอ้งการทางดา้นความปลอดภัย เป็นความตอ้งการล าดับท่ี 2 
ต่อจากท่ีไดอ้อกก าลงักายและเคล่ือนไหวแลว้ จ าเป็นตอ้งเหมาะสมและถูกตอ้งไม่เกิดอนัตรายต่อ
ผู้ร่วมกิจกรรมนั้น ฉะนั้นข้อท่ีควรค านึงถึงกิจกรรมการเล่นกิจกรรมนันทนาการต่างๆ ท่ีส าคัญ
ประการหน่ึงคือ ตอ้งป้องกนัอนัตรายหรือตอ้งเกิดความปลอดภยัในการเล่นดว้ย 

(3) ความตอ้งการทางสังคม เป็นความตอ้งการของมนุษยล์ าดับท่ี 3 ซึ่ง
เป็นสัตวโ์ลกท่ีตอ้งอยู่ร่วมกัน และเป็นท่ียอมรบัของสงัคม กิจกรรมนันทนาการ การละเล่นจะช่วย
ใหเ้กิดลกัษณะของสงัคมรว่มกัน ตลอดจนเปิดโอกาสใหแ้สดงออกเพื่อเป็นท่ียอมรบัของกลุ่มผูร้ว่ม
กิจกรรม จึงนบัว่ากิจกรรมนนัทนาการและการละเล่นเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมดา้นสงัคมแก่มนษุย ์

(4) ความตอ้งการการยกย่องสรรเสริญลักษณะของกิจกรรมนันทนาการ 
เกมการละเล่นจะเป็นกิจกรรรมท่ีทา้ทายความสามารถ ให้ความเพลิดเพลินและเป็นเกมแข่งขัน
เป็นกระบวนการท่ีจะท าให้เกิดการยอมรับ และยกย่องสรรเสริญผู้ท่ีมีความสามารถท่ีผู้ร่วม
กิจกรรมไดแ้สดงออกมา 

(5) ความต้องการท่ีแทจ้ริงของตนเอง เป็นความตอ้งการล าดับท่ี 5 หรือ
ล าดบัสงูของชีวิตของเกมการเล่นสามารถตอบสนองไดจ้ากคณุประโยชนต่์าง ๆ ท่ีไดร้บัจากการเขา้
รว่มกิจกรรม ไม่ว่าจะเป็นดา้นร่างการ อารมณ ์สงัคม สติปัญญา ครบทกุดา้นซึ่งผูเ้ล่นจะเลือกเล่น
ได้ตามความต้องการโดยไม่มีการปิดโอกาสผู้ใดผู้หน่ึงซึ่งเป็นคุณสมบัติพิเศษของกิจกรรม
นนัทนาการ การละเล่น 
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กรมการพัฒนาชุมชน (2550) อธิบายความตอ้งการอันเป็นรากฐานท่ีเป็นแรง
กระตุ้นให้มนุษย์มาร่วมกลุ่มกัน หรือหันมาสนใจในกิจกรรมนันทนาการ มีองค์ประกอบต่าง  ๆ 
มากมาย และยงัไดก้ล่าวถึงความสนใจของมนษุยไ์วด้งันี ้

(1) ความสนใจในดา้นพลานามยั 
(2) ความสนใจในการใชส่ื้อความหมาย 
(3) ความสนใจในเร่ืองการเรียนรู ้
(4) ความสนใจในเร่ืองการประพนัธแ์ละความงาม 
(5) ความสนใจในเร่ืองสงัคม 

ผูว้ิจัยสรุปว่าทฤษฎีเป็นหัวใจส าคญัท่ีเราจะน ามาพิจารณาจัดกิจกรรมต่าง ๆ ใน
เรื่องของการเล่นให้เป็นไปในแบบท่ีถูกต้องเหมาะสมจริง  ๆ และจากทฤษฎีต่าง ๆ เราอาจจะ
วิเคราะหไ์ดว้่า ธรรมชาติของการเล่นควรจะเป็นอย่างไร ควรจะมีอะไร และในทางปฏิบัติอย่างไร 
จะใช้วิธีและหลักการอย่างไรจึงจะท าให้การเล่นนั้น ๆ มีประโยชน์และเป็นในรูปของการพัฒนา
สงัคมของคนเราไดดี้ยิ่งขึน้ ซึ่งการเล่นเป็นกิจกรรมหน่ึงของนนัทนาการ นอกจากทฤษฎีแนวคิดต่าง 
ๆ ท่ีมีความจ าเป็นส าหรบัการด ารงชีพน ามาวิเคราะหแ์ลว้อาจกล่าวโดยสรุปว่านันทนาการเป็น
กิจกรรมที่มีแนวคิดและทฤษฎีท่ีเป็นรากฐานส าคัญของการด ารงชีพของมนษุย ์เป็นแนวทางในการ
น ามาปฏิบติัเพื่อประโยชนต่์อบุคคลสืบไป 

2.2 ลักษณะของกิจกรรมนันทนาการ 
เทพประสิทธิ์  กุลธวัชวิชัย (2554) ไดอ้ธิบายเกี่ยวกับของกิจกรรมนันทนาการก็พอ

สรุปไดด้งันี ้
1) ต้องมีการกระท า (Activity) คือ มีการแสดงออกถึงการกระท า หรือกระท า

ปฏิบติั เช่นตอ้งมีการเคล่ือนไหวรา่งกาย เป็นรูปแบบการปฏิบติั 
2) ตอ้งเขา้รว่มกิจกรรมดว้ยความสมคัรใจ (Voluntary) 
3) กิจกรรมนั้นตอ้งกระท าในเวลาว่าง (Free  Time) คือ เวลานอกเหนือจากกิจ

ประจ าวนั 
4) กิจกรรมเป็นกิจกรรมท่ีให้การศึกษา (Educational  Activities) คือ ไม่เป็น

อบายมขุ และก่อใหเ้กิดประโยชนท์างดา้นการศึกษา 
5) กิจกรรมนั้นตอ้งสรา้งความพึงพอใจใหแ้ก่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมโดยตรงและทันที 

(Immediate  and  Direct  Satisfaction) 
6) กิจกรรมที่กระท านัน้ตอ้งไม่เป็นอาชีพ (Amateurism) 
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7) กิจกรรมนันทนาการต้องมีจุดหมาย (Objectives) เพื่อให้มีทิศทางในการ
ปฏิบติัท่ีถกูตอ้งตามความตอ้งการ 

8) กิจกรรมมีความยืดหยุ่น (Flexibility) สามารถดัดแปลงปรบัใหเ้ขา้กับสภาพท่ี
เป็นอยู่ได ้

9) นันทนาการมีผลพลอยไดอ้ื่น (by-Product) การจัดกิจกรรมเพื่อวัตถุประสงค์
หน่ึงอาจจะไดผ้ลดา้นอื่นดว้ย เช่น การท าส่ิงประดิษฐ์ เป็นการฝึกการใชม้ือดา้นศิลปะสรา้งสรรค ์ท่ี
อาจส่งผลดา้นการสรา้งความสามคัคีหรือการรว่มมือรว่มใจกนัได้ 

อรอนงค์  พัฒนพงษ์ไพบูลย์ (2549)อธิบายคุณค่าและประโยชน์ของกิจกรรม
นนัทนาการดังนี ้ใหค้ณุค่าส าหรบับุคคล ในดา้นความเสมอภาค มีความรบัผิดชอบรว่มกนัระหว่าง
บุคคลต่อบุคคล และบุคคลกบัองคก์ร คุณค่าต่อครอบครวั สรา้งความรกัความอบอุ่น ความเขา้ใจ
ในครอบครวั คุณค่าต่อกลุ่มหรือหมู่คณะ มีการยอมรบัซึ่งกันและกนั มีความสามคัคีและมีมนุษย
สมัพันธ์ท่ีดี คุณค่าต่อชุมชน สรา้งความรว่มมือ รกัหวงแหนและความผูกพันในชมุชนตลอดจนวิถี
ชีวิตของชุมชน คุณค่าต่อประเทศชาติในด้านสุขภาพของพลเมืองในชาติ การกัษาวัฒนธรรม
ประเพณีการอนรุกัษ์ทรพัยากรธรรมชาติ คณุค่าต่อนานาชาติหรือสากล การดแูลรกัษา การอนรุกัษ์
มรดกโลก ความร่วมมือซึ่งกันและกันระหว่างชาติ และประโยชนข์องนันทนาการ ได้แก่ พัฒนา
ส่งเสริมคณุภาพชีวิต ชเ้วลาว่างใหเ้ป็นประโยชน์ พฒันาส่งเสริมความคิดและสติปัญญาแก่บุคคล 
ช่วยให้ไดพ้ักผ่อนอันเป็นส่ิงจ าเป็นของบุคคลอย่างหน่ึง ช่วยใหเ้กิดความสุขและความพึงพอใจ 
สรา้งเสริมมนุษยสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและสรา้งความรูสึ้กให้เกิดการยอมรับตนเองและผู้อื่น 
พฒันาบุคคลในการท างานรว่มกบัผูอ้ื่น ส่งเสริมใหเ้ป็นพลเมืองดี ช่วยแกปั้ญหาสขุภาพจิต ช่วยลด
ปัญหาอาชญากรรมและพฤติกรรมเกเรของเด็ก ช่วยบ ารุงขวัญและสุขภาพบุคคลแต่ละกลุ่ม 
ส่งเสริมและสรา้งความรกั ความอบอุ่น ความเขา้ใจอันดีแก่สมาชิกภายในครอบครวั ช่วยส่งเสริม
และสนับสนุนให้มีการสงวนทรพัยากรธรรมชาติ เป็นส่ือกลางความสัมพันธ์ระหว่างชาติ ช่วย
ถ่ายทอดประเพณี วฒันธรรม อารยธรรมของมนษุยชาติ 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่าลักษณะกิจกรรมนันทนาการในวัยเด็กเป็นวัยท่ีต้องการ
เคล่ือนไหว กิจกรรมนันทนาการประเภทนี้จึงควรเป็นกิจกรรมท่ีฝึกให้อวัยวะต่าง ๆ ท างาน
ประสานกัน และมีกระบวนการของการใชอ้วัยวะต่าง ๆ จากง่ายสู่ยาก และองคป์ระกอบท่ีควร
พิจารณาก่อนการสรา้งโปรแกรม ไดแ้ก่ อายุของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ความแตกต่างเรื่องเพศ ชนิด
ของชุมชนเมืองและชนบท สภาพของสังคม หน่วยงานท่ีจัดนันทนาการ ขนาดกลุ่มผู้เข้าร่วม
กิจกรรม ผูใ้ชบ้ริการ ผูบ้ริหาร ผูจ้ดัการ ผูน้  า สถานท่ีและส่ิงอ านวยความสะดวก ทกัษะพืน้ฐานของ
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ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม ระยะเวลา และกิจกรรมอื่นท่ีมีอยู่แลว้ในพืน้ท่ี การท าความเขา้ใจในลกัษณะของ
กิจกรรมนันทนาการก็จะช่วยให้ผู้เข้าร่วมหรือผู้เกี่ยวข้องกับการให้บริการโดยตรงสามารถจัด
โครงการนันทนาการไดถู้กตอ้งตรงเป้าหมาย มีคุณภาพ มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลกิจกรรม
นันทนาการ โดยตอ้งมีการกระท า (activity) ตอ้งเขา้ร่วมกิจกรรมดว้ยความสมัครใจ (voluntary) 
กิจกรรมนั้นต้องกระท าในเวลาว่าง (free  time) เป็นกิจกรรมเป็นกิจกรรมท่ีให้การศึกษา 
(educational  activities) เป็นกิจกรรมนัน้ตอ้งสรา้งความพึงพอใจใหแ้ก่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมโดยตรง
และทันที (immediate  and  direct  satisfaction) เป็นกิจกรรมท่ีกระท านั้นต้องไม่เป็นอาชีพ 
(amateurism) กิจกรรมนันทนาการต้องมีจุดหมาย (objectives) กิจกรรมมีความยืดหยุ่น 
(flexibility) และนันทนาการตอ้งมีผลพลอยไดอ้ื่น (by-product) การจัดกิจกรรมเพื่อวัตถปุระสงค์
หน่ึงอาจจะไดผ้ลดา้นอื่นดว้ย และตอ้งสอดคลอ้งกบัลักษณะกิจกรรมนนัทนาการดา้นคุณค่าและ
ประโยชน ์

2.3 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับเวลาว่าง การเล่น และนันทนาการ 
ทฤษฎีเปรียบเสมือนแนวทางท่ีก าหนดทิศทางท่ีผูรู้ห้รือนักวิชาการไดพ้ิสูจนแ์ลว้เพื่อ

น ามาใช้ได้ถูกต้องต่อไปและยังเป็นหลักการแนวความคิดให้สามารถมีการพิสูจน์ความรู ้เพื่อ
สรา้งสรรค์แนวคิดใหม่ขึน้มาอีกก็ได้ ในการศึกษาหรือการท าความเข้าใจเกี่ยวกับนันทนาการ
จ าเป็นตอ้งมีความรูใ้นทฤษฎีท่ีเกี่ยวขอ้งกับการเล่นและนนัทนาการพอสมควรจึงจะทราบและเขา้
ใจความเป็นมาได้ถูกต้อง ทัง้นีท้ฤษฎีและแนวคิดของการเล่นและนันทนาการเองก็มีการพัฒนา
เปลี่ยนแปลงไปเช่นกันโดยเป็นไปตามสภาพการเปล่ียนแปลงของการด ารงชีพแนวทางของวิถีการ
ใช้ชีวิตของมนุษย์ท่ีเปล่ียนแปลงไป หรือแนวคิดท่ีแตกต่างกันตามลักษณะของสังคมตลอดจน
ความเชื่อของบุคคลหรือกลุ่มคนนัน้ ๆ ดงันี ้

เอดจินตนั ฮนัสนั และฮดัสนั (Edginton, Hanson, Edginton, & Hudson, 1998) ได้
ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับ “leisure” ไว้ในหนังสือ “Leisure programming : Concepts, trends, 
and professional practice.” ว่ามีความสมัพนัธก์บัปัจจยัต่างๆ ดงันี ้

- เวลาว่าง (free time) 
- กิจกรรม (activity) 
- ภาวะของจิต (state of mind) 
- สญัลกัษณข์องชัน้ทางสงัคม (symbol of social class) 
- แบบองคร์วม (holistic) 
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ธันยนันท ์ ทองบุญตา (2551)(เอกสารจากเว็บไซต)์อธิบายแนวคิดเกี่ยวกบัเวลาว่าง
คือ เวลาท่ีเป็นอิสระจากการงานและภารกิจต่าง ๆ ท าด้วยความสุขใจไม่ไดอ้ยู่ใตค้ าสั่งของผูอ้ื่น 
การด าเนินชีวิตของแต่ละบุคคลในแต่ละวันจะมีความแตกต่างกันไปตามหน้าท่ีการงาน ตาม
ลักษณะทางภูมิศาสตรข์องแต่ละท้องถิ่น และการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อสรา้งความสุขในการ
ด าเนินชีวิต สามารถจ าแนกได้ 4 ลักษณะคือ เพื่อการท างาน เพื่อการนอนหลับ เพื่อกิจวัตร
ประจ าวนั และเพื่อการพกัผ่อนหย่อนใจ เมื่อไดก้ระท าแลว้จะท าใหเ้กิดความสขุในชีวิต  

เอมอร กฤษณะรงัสรรค ์(2555) อธิบายการใชเ้วลาว่าคือ เวลาท่ีว่างเวน้จากภารกิจท่ี
ตอ้งปฏิบัติเพื่อการด ารงชีพ (อาชีพ) เพื่อท ากิจกรรมอันส่งผลต่อบุคคล (คณุภาพชีวิต) ซึ่งแนวคิด
การใชเ้วลาว่างตามความเห็นของบุคคลอื่น ๆ ดงันี ้

- การสัมฤทธิผลและความพึงพอใจเป็นเวลาผ่อนคลายท่ีปลดเปลือ้งบุคคลให้
ผ่อนคลายจากความ 

- เหน็ดเหน่ือยจากการใชแ้รงงานแมว้่างานหนกันัน้ไม่เคยจบสิน้ 
- ความสขุ เพราะเกิดความอิ่มเอมใจ 
- เวลาว่างเป็นประสบการณด์า้นนนัทนาการ 
- เวลาว่าง (leisure  time) = นนัทนาการ # นนัทนาการ # Free  time 

ความปิติ พึงพอใจ (ความสุข) ความกระปรีก้ระเปร่าได้จากภาระ สภาวะท่ีมีการ
กระท า การกระท าท่ีอิสระ ในฐานะท่ีเป็นกิจกรรมคล้ายนันทนาการ ในฐานะของเวลา การท า
หนา้ท่ีเชิงชีววิทยา การท างานทางเศรษฐกิจกฎเกณฑท์าง สงัคมและวฒันธรรม 

- พระธรรมปิฎก (ป.อ.ปยตฺุโต) (2544) ไดใ้หแ้ง่คิดว่า การใช่เวลาว่างอย่างมีสาระ
ย่อมเสริมสรา้ง ความเจริญแก่สังคม เสริมแต่งแต่ละบุคคลใหดี้ขึน้ ก่อใหเ้กิดความกา้วหน้าทาง
วฒันธรรมในช่วงเวลาท่ีผ่านมา และกล่าวถึงความสขุดงันี ้
 
 
 

 

ภาพประกอบ 8  แสดงการใชเ้วลาว่างตามแนวคิดของ พระธรรมปิฎก 

ท่ีมา : พระธรรมปิฎก (ป.อ.ปยตฺุโต) (2544) 

เร่ิมตน้ท่ี 
ห ูจมกู ลิน้ กาย ตา 

(I) 

อยากรู ้อยากเรียน 
อยากฝึกฝน อยากท าใน

ส่ิงท่ียงัไม่ถกู 
(II) 

ผลรวมของ I+II 
คือความสขุ 

(III) 
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จากภาพประกอบ 8 พบว่า การเรียนรูท่ี้เกิดจากสัมผัสของรา่งกายทัง้ 5  คือ หู จมูก 
ลิน้ กาย ตา พรอ้มกับส่ิงท่ีก่อให้เกิดการอยากรู้ อยากเรียน ส่วนส่งผลให้เกิดความสุขและยัง
อธิบายเพิ่มเติมอีกว่าการใชเ้วลาของบุคคลการใชช้ีวิตส าหรบัการด ารงชีพในวนัหน่ึงๆ เราใชเ้วลา
ท าส่ิงใดบา้ง ซึ่งพอสรุปเป็นภารกิจท่ีตอ้งปฏิบติัประจ าทกุวนัใน 24 ชั่วโมง ไดแ้ก่ 

1.  การพกัผ่อนหลบันอน โดยประมาณใชเ้วลา 6 – 8 ชั่วโมง 
2.  กิจกรรมส่วนบุคคล หรือ โดยประมาณใชเ้วลา 1 – 2 ชั่วโมง 
3.  การรบัประทานอาหาร โดยประมาณใชเ้วลา 1 – 2 ชั่วโมง 
4.  กิจกรรมที่เป็นหนา้ท่ี คือ อาชีพการงาน การศึกษาในโรงเรียนโดยประมาณใช้

เวลา 6 -8 ชั่วโมง 
5.  เวลาว่าง (กิจกรรมที่พฒันางานและกิจกรรมอื่นท่ีจ าเป็นของบุคคล) 

ภูมินทร ์ มีขันหมาก (2552) อธิบายการเล่นของเด็กไทยได้ว่า การแสดงออกซึ่ง
ก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และการเรียนรูเ้รื่องราวเกี่ยวกับส่ิงรอบ ๆ ตัว โดยผ่านการ
เล่น การเล่นและการละเล่นของเด็กไทยมีการจัดเป็นหลายประเภท มีทัง้การเล่นเป็นทีม การเล่น
เด่ียว เล่นในร่ม เล่นกลางแจ้ง การเล่นท่ีเน้นการแข่งขัน การเล่นท่ีไม่เน้นการแข่งขัน มีบทรอ้ง
ตลอดจนมีบทเจรจาโตต้อบกนั ซึ่งมีลกัษณะของการเล่นเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นไดม้ีการส ารวจ คน้ควา้ 
ทดลอง มีการเล่นแบบสมมติบทบาท อันจะเป็นการกระตุน้จินตนาการ และความคิดสรา้งสรรค์
ให้แก่เด็กด้วย การเล่นช่วยตอบสนองความต้องการของเด็ก ผู้เล่นสามารถปรับเปล่ียนได้ตาม
สถานการณห์รือสภาพแวดลอ้มขณะเล่น การเล่นส่งเสริมพฒันาการดา้นต่าง ๆ เช่น 

1. ส่งเสริมพัฒนาการทางกาย ในดา้นการฝึกฝนการใชก้ลา้มเนือ้ส่วนต่าง ๆ ให้
เจริญเติบโต 

2. ส่งเสริมพฒันาการทางอารมณ ์ในแง่ท าใหเ้ด็กรูสึ้กสบาย รา่เริงแจ่มใส ปรบัตัว
เขา้กบัส่ิงแวดลอ้มต่าง ๆ ไดดี้ 

3. ส่งเสริมพัฒนาการทางสังคม ท าใหเ้ด็กรูจ้ักเอือ้เฟ้ือเผ่ือแผ่ แบ่งปันส่ิงของซึ่ง
กนัและกนั รูจ้กัการใหแ้ละการรบั รูจ้กัรว่มมือกนั การสรา้งมิตรภาพระหว่างเพื่อฝงู  

4. ส่งเสริมพัฒนาการทางดา้นสติปัญญา ดา้นการใชภ้าษาท าใหใ้ชไ้ดดี้ยิ่งขึน้ ฝึก
การแกปั้ญหาและส่งเสริมจินตนาการและความคิดสรา้งสรรคข์องเด็ก 

จากการศึกษาท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปว่า การใช้เวลาว่ าง การเล่น และ
นันทนาการมีความสัมพันธ์กับเรื่องของเวลาว่าง (Free Time) กิจกรรม (Activity) ภาวะของจิต 
(State of Mind) สัญลักษณ์ของชั้นทางสังคม (Symbol of Social Class) ความเป็นองค์รวม 
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(Holistic) และเวลาว่างเป็นเวลาท่ีอิสระจากการงานและภารกิจต่าง ๆ ท าดว้ยความสขุใจไม่ไดอ้ยู่
ใตค้ าสั่งของผูอ้ื่น การด าเนินชีวิตของแต่ละบุคคลในแต่ละวันจะมีความแตกต่างกันไปตามหนา้ท่ี
การงาน ตามลักษณะทางภูมิศาสตรข์องแต่ละท้องถิ่น และการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อสรา้ง
ความสขุในการด าเนินชีวิต เวลาท่ีว่างเวน้จากภารกิจท่ีตอ้งปฏิบติัเพื่อการด ารงชีพ เพื่อท ากิจกรรม
อนัส่งผลต่อบุคคล การใช่เวลาว่างอย่างมีสาระย่อมเสริมสรา้ง ความเจริญแก่สังคม เสริมแต่งแต่
ละบุคคลใหดี้ขึน้ ก่อใหเ้กิดความกา้วหนา้ทางวฒันธรรมและจริยธรรม พฒันาการเรียนรูท่ี้เกิดจาก
สัมผัสของร่างกายทัง้ 5  คือ หู จมูก ลิน้ กาย ตา พรอ้มกับส่ิงท่ีก่อใหเ้กิดการอยากรู ้อยากเรียน 
ส่วนส่งผลให้เกิดความสุขผ่านการเล่นของเด็กไทย การแสดงออกซึ่งก่อให้เกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน และการเรียนรูเ้ร่ืองราวเกี่ยวกบัส่ิงรอบ ๆ ตัว ซึ่งการเล่นและการละเล่นของเด็กไทยมี
การจดัเป็นหลายประเภท มีทัง้การเล่นเป็นทีม การเล่นเด่ียว เล่นในรม่ เล่นกลางแจง้ การเล่นท่ีเนน้
การแข่งขัน การเล่นท่ีไม่เนน้การแข่งขนั มีบทรอ้งตลอดจนมีบทเจรจาโตต้อบกนั ซึ่งมีลกัษณะของ
การเล่นเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นไดม้ีการส ารวจ คน้ควา้ ทดลอง มีการเล่นแบบสามมติบทบาท อันจะ
เป็นการกระตุน้จินตนาการ และความคิดสรา้งสรรคใ์ห้แก่เด็กด้วย การเล่นช่วยตอบสนองความ
ตอ้งการของเด็ก ผูเ้ล่นสามารถปรบัเปล่ียนได้ตามสถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมขณะเล่น การ
เล่นส่งเสริมพฒันาการดา้นต่าง ๆ เช่น ส่งเสริมพฒันาการทางกาย ส่งเสริมพฒันาการทางอารมณ ์
ส่งเสริมพฒันาการทางสงัคม ส่งเสริมพฒันาการทางดา้นสติปัญญา และส่งเสริมดา้นจริยธรรม 

2.4 ประเภทกิจกรรมนันทนาการ 
จากประเภทกิจกรรมนันทนาการ มีนักวิชาการ นักวิจัย ต่างๆ ได้แบ่งประเภทมี

รายละเอียดดงันี ้
George D. Butler (1959) บัตเลอร์แบ่ งกิจกรรมนันทนาการออกเป็น 10 

กิจกรรม 
(1) เกมและกีฬา 
(2) ศิลปและหตัถกรรม 
(3) ดนตร ี
(4) เตน้ร  า 
(5) กิจกรรมทางภาษา วรรณกรรมและท่ีเกี่ยวขอ้ง 
(6) ละคร 
(7) สะสมของต่าง ๆ 
(8) กิจกรรมทางสงัคม 
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(9) กิจกรรมธรรมชาติและกลางแจง้ 
(10) กิจกรรมบริการ 

เทพประสิทธิ์  กุลธวชัวิชยั (2554) ไดอ้ธิบายประเภทของนนัทนาการ นนัทนาการ
มีลกัษณะและรูปแบบท่ีหลากหลาย การจ าแนกหรือจดัแบ่งประเภทของนนัทนาการนัน้ จึงมีหลาย
ลักษณะด้วยกันขึน้อยู่กับผู้ท่ีก าหนดว่าจะแบ่งโดยมีจุดมุ่งหมายหรือใช้ส่ิงใดเป็นเครื่องก าหนด 
ไดแ้ก่ 

1. การแบ่งนนัทนาการตามหน่วยงานหรือผูท่ี้รบัผิดชอบ ไดแ้ก่ 
(1) นนัทนาการของรฐั 
(2) นนัทนาการเอกชน 
(3) นนัทนาการทัง้รฐัและเอกชน หรือองคก์ร สมาคม สโมสร มลูนิธิ 
(4) นนัทนาการครอบครวัและบุคคล 

2. การแบ่งประเภทนนัทนาการตามจดุหมาย ไดแ้ก่ 
(1) นนัทนาการอาสา  
(2) นนัทนาการสาธารณะ 
(3) นนัทนาการธุรกิจ 
(4) นนัทนาการชมุชน 
(5) นนัทนาการอาชีพ 
(6) นนัทนาการส าหรบัผูส้งูอายุ 
(7) นนัทนาการทางสงัคม 
(8) นนัทนาการส าหรบัเยาวชน 
(9) นนัทนาการประเภทอนรุกัษ์ 

3. การแบ่งประเภทนนัทนาการตามสถานท่ีท่ีจดั ไดแ้ก่ 
(1) นนัทนาการในบา้น 
(2) นนัทนาการในโรงเรียนหรือสถานศึกษา 
(3) นนัทนาการในโรงงาน 
(4) นนัทนาการในโรงพยาบาล 

(5) นนัทนาการในกองทพั 

(6) นนัทนาการในวดั 

(7) นนัทนาการในชนบท 
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(8) นนัทนาการในเมืองหรือในเขตเทศบาล 

(9) นนัทนาการนอกเมือง 
(10) นนัทนาการในอทุยานและวนอทุยาน 

4. การแบ่งนนัทนาการตามลกัษณะของกิจกรรมนนัทนาการ ไดแ้ก่ 
(1) นนัทนาการเพื่อสขุภาพ 

(2) นนัทนาการเพื่อบ าบดั 

(3) นนัทนาการทางสงัคม 

(4) นนัทนาการอาชีพ 

(5) นนัทนาการประเภทอนรุกัษ์ 
(6) นนัทนาการประเภทศิลปะและหตัถกรรม 

วรดนู  จีระเดชากุล (2551) อธิบายรายละเอียดของนันทนาการแต่ละประเภทมี
ดงัต่อไปนี ้

(1) นนัทนาการส าหรบับุคคล นันทนาการส าหรบับุคคลเป็นนันทนาการท่ีจัด
ขึน้ตามจุดมุ่งหมายเพื่อบุคคลโดยตรงลักษณะของกิจกรรมนันทนาการตอ้งมุ่งประโยชนต่์อบุคคล
ในด้านต่าง ๆ จากท่ีได้กล่าวมาแล้วซึ่งค าจ ากัดความได้ว่า นันทนาการส าหรับบุคคล หมายถึง 
“กิจกรรมท่ีสรา้งสรรคใ์หค้ณุประโยชนด์า้นจิตใจ อารมณ์ สังคม และรา่งกาย แก่บุคคลและผูร้่วม
ซึ่งส่งผลตรงต่อคณุภาพชีวิตท่ีดี และมีผลพลอยไดม้ากมายในการรว่มกิจกรรม” 

(2) นันทนาการครอบครวั นันทนาการครอบครวัมีจุดมุ่งหมายเพื่อสมาชิกใน
ครอบครัว ซึ่งเป็นสถาบันแรกของสังคมได้มีความสุข โดยใช้กิจกรรมนันทนาการเป็นส่ือ เพื่อ
ความสมัพนัธอ์ันดีต่อกันในครอบครวั มีความเขา้ใจซึ่งกนัและกัน ช่วยแกปั้ญหาภายในครอบครวั 
ผู้ท่ีรบัผิดชอบคือ หัวหน้าครอบครวัและสมาชิกของครอบครัวนั่นเองท่ีต้องมีหน้าท่ีจัดและร่วม
กิจกรรมดว้ยกนั เพื่อประโยชนข์องครอบครวั กิจกรรมที่จดัไดแ้ก่กิจกรรมในโอกาสพิเศษต่าง ๆ เช่น 
งานวันเกิด เทศกาลตามประเพณี การท่องเท่ียว พักผ่อน การรว่มกิจกรรมหรืองานบันเทิง ท างาน
อดิเรก เล่นดนตรี - รอ้งเพลง – เตน้ร  า ฯลฯ  

(3) นันทนาการในสถานศึกษา สถานศึกษาเป็นสถาบันท่ีท าหน้าท่ีพัฒนา
บุคคลโดยตรง เป็นแหล่งความรูแ้ละส่งเสริมพัฒนาด้านต่าง ๆ จ าเป็นต้องมีการจัดกิจกรรม
นันทนาการแก่สมาชิกในทุก ๆ ด้าน ทั้งทางด้านประสบการณ์เกี่ยวกับความรู ้ความถนัด และ
ความสนใจ เช่น กิจกรรมกีฬา กิจกรรมชมรมและชมุชน กิจกรรมพิเศษ เช่น วนัขึน้ปีใหม่ เทศกาล
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ต่าง ๆ กิจกรรมนอกสถานท่ี กิจกรรมค่ายพักแรม กิจกรรมบ าเพ็ญประโยชน ์กิจกรรมบริการสังคม
และชมุชน 

(4) นันทนาการสาธารณะ นันทนาการสาธารณะเป็นนนัทนาการท่ีจดัขึน้เพื่อ
บุคคลทั่วไปโดยรฐัเป็นผู้รบัผิดชอบ และใชง้บประมาณแผ่นดิน เพื่อใหป้ระชาชนได้ใช้ประโยชน ์
เช่น สถานท่ีพักผ่อน สวนสาธารณะ อุทยาน วนอุทยานแห่งชาติ พิพิธภัณฑ์ หอ้งสมุด ซึ่งรฐัตอ้ง
จดับริการแก่ประชาชน ซึ่งเป็นพลเมืองของชาติ 

(5) นันทนาการอาสาสมัคร นันทนาการอาสาสมัครเป็นนันทนาการท่ีมี
จดุมุ่งหมายเพื่อบ าเพ็ญประโยชน ์คือท าดว้ยความสมคัรใจโดยไม่หวงัผลตอบแทน ลกัษณะงานอา
สามีหลากหลายท่ีท า ได้แก่ อาสาพัฒนาชนบท ผู้น าเยาวชน อาสาสมัครบริการช่วยเหลือ
ประชาชน อาสาสมัครตามหน่วยงาน เช่น โรงพยาบาล สมาคมผูสู้งอายุ สถานพัฒนาเด็กพิเศษ 
สถานเด็กดอ้ยโอกาส ฯลฯ 

(6) นนัทนาการกึ่งสาธารณะ เป็นนนัทนาการท่ีรว่มมือกนัทัง้ 2 ส่วน ไดแ้ก่ รฐั
และเอกชนด าเนินการ เช่น องคก์ารสมาคม สโมสร มูลนิธิ หรือชมรม จัดกิจกรรมนันทนาการเพื่อ
กลุ่มคนหรือประชาชนทั่วไป เป็นลกัษณะท่ีใชป้ระโยชนร์ว่มกนัโดยตรง ต่างสนับสนนุซึ่งกนัและกัน
ระหว่างรฐัและเอกชน 

(7) นันทนาการสถานประกอบการหรือในโรงงาน นันทนาการสถาน
ประกอบการหรือในโรงงาน เป็นนนัทนาการท่ีเจา้ของผูจ้ัดการจดัใหแ้ก่บุคลากรของตนเพื่อพัฒนา
ส่งเสริมบุคคล ตลอดจนเพื่อส่งผลต่อประสิทธิภาพการท างานในหน่วยงานขององค์กรให้มี
ประสิทธิภาพการท างานท่ีดีขึน้ และถือเป็นสวัสดิการแก่บุคคลในหน่วยงานด้วย เช่น กิจกรรม
เกมกีฬา กิจกรรมเพื่อสขุภาพ 

(8) นันทนาการอาชีพหรือนันทนาการเชิงธุรกิจ นันทนาการอาชีพ หมายถึง 
กิจกรรมท่ีด าเนินกิจกรรมนันทนาการโดยประกอบเป็นอาชีพของบุคคล ได้แก่ องค์กรบริษัท 
หน่วยงานท่ีประกอบอาชีพในการด าเนินกิจกรรมนันทนาการ ตลอดจนบุคคลในองค์การหรือ
หน่วยงานนั้น ๆ เช่น ผูจ้ัดการ ผูน้  ากิจกรรม นักแสดงอาชีพ นักกีฬาอาชีพ เป็นนันทนาการเพื่อ
ธุรกิจ เป็นนันทนาการท่ีจัดขึน้เพื่อให้บริการแก่ประชาชนโดยเก็บค่าบริการผู้ด าเนินการจะจัด
องค์กรในรูปแบบของบริษัทหรือองค์กรธุรกิจทั่วไป เช่น ภาพยนตร ์ดนตรี ละคร สถานบันเทิง 
ท่องเท่ียว สวยสนกุ ศนูยก์ารคา้หา้งสรรพสินคา้ ฯลฯ  

(9) นันทนาการชุมชน นันทนาการชุมชนเกิดขึน้ตามลักษณะของชุมชนซึ่ง
ลกัษณะของชมุชนมีลกัษณะต่าง ๆ มากมาย ฉะนัน้ลกัษณะนนัทนาการจึงมีลกัษณะท่ีแตกต่างกนั  
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สมบติั  กาญจนกิจ (2542) ไดแ้บ่งประเภทของนนัทนาการชมุชนไว ้13 ประเภท 
คือ 

(1) นนัทนาการส าหรบัครอบครวั 

(2) นนัทนาการทางสงัคม 

(3) นนัทนาการส าหรบัผูส้งูอายุ 
(4) นนัทนาการส าหรบัโรงเรียน 

(5) นนัทนาการในมหาวิทยาลยั 

(6) นนัทนาการส าหรบังานอาสาสมคัร 
(7) นนัทนาการส าหรบัชนบท 

(8) นนัทนาการในบริษัทและโรงงานอตุสาหกรรม 

(9) นนัทนาการในโรงพยาบาล 

(10) นนัทนาการในกองทพั 

(11) นนัทนาการในประชากรกลุ่มพิเศษ 

(12) นนัทนาการส าหรบัเยาวชนและเด็กนอกโรงเรียน 

(13) นนัทนาการธุรกิจการคา้ 

อดิศัย ใจกาวัง และ ส านักนันทนาการ กรมพลศึกษา (2561) อธิบายลักษณะ
กิจกรรมนันทนาการว่า เป็นกิจกรรมการเนน้การมีส่วนรว่มตอ้งปฏิบัติ ซึ่งจะท าใหบ้รรลุเป้าหมาย
ตามวัตถุประสงค์ของนันทนาการ ฉะนั้นกิจกรรมจึงเป็นส่ิงส าคัญยิ่งท่ีจะน ามาใช้ปฏิบัติตาม
ลกัษณะของนนัทนาการกิจกรรมนนัทนาการไดด้งันี ้

(1) กิจกรรมเกมกีฬาและการละเล่น กิจกรรมเกม กีฬา และการละเล่น เป็น
กิจกรรมการออกก าลังกายส่งเสริมสุขภาพ และเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีลักษณะเป็น
กิจกรรมท่ีทา้ทายความสามารถผูเ้ล่น ซึ่งใชร้่างกายเป็นส่ือแสดงออกในการเขา้ร่วมกิจกรรม และ
จะส่งผลต่อการพฒันาการทางรา่งกาย จิตใจ อารมณ ์สงัคม และสติปัญญา 

(2) กิจกรรมศิลปะ หัตถกรรม และงานฝีมือ เป็นกิจกรรมท่ีมีคุณค่ามาก ให้
ความสุขใจ เกิดสุนทรีย์แก่ผูป้ฏิบัติและผูม้ีส่วนร่วม ไดผ้ลงานท่ีเป็นรูปธรรมในส่ิงท่ีประดิษฐ์หรือ
สรา้งสรรคข์ึน้มา ท าใหเ้กิดความภมูิใจ อีกทัง้ยงัมีประโยชนใ์นการฝึกสภาพจิตใจบุคคลในดา้นต่าง 
ๆ ไดดี้กิจกรรมหน่ึง ศิลปะถือเป็นมรดกของมวลมนษุย ์สะทอ้นถึงแนวทางวิถีของมนษุย์ 

(3) กิจกรรมการรอ้งเพลงและดนตรี เป็นกิจกรรมบันเทิงใจท่ีสามารถร่วม
กิจกรรมไดง้่าย สะดวก สามารถเป็นไดท้ัง้ผูป้ฏิบัติหรือผูช้ม ซึ่งต่างก็มีความสุข เป็นกิจกรรมท่ีจัด



 32 
 

แบบง่ายๆ ได้จนถึงขั้นท่ีมีความยิ่งใหญ่ ซึ่งกิจกรรมการรอ้งเพลงและเล่นดนตรียังแสดงออกถึง
พืน้ฐานความเป็นมาของบุคคลและเชือ้ชาติ แสดงถึงความมีอารยธรรมและความแตกต่างของชน
ชาติต่าง ๆ 

(4) กิจกรรมกิจกรรมเขา้จังหวะและเตน้ร  า เป็นกิจกรรมเคล่ือนไหวประกอบ
จังหวะ ดนตรี เสียงเพลง หรือเสียงท่ีก าหนดขึน้ เป็นกิจกรรมท่ีแสดงออกดว้ยท่าทางลีลาต่าง ๆ 
สะทอ้นความรูสึ้กภายในของบุคคลไดเ้ป็นอย่างดี นอกจากนีก้ิจกรรมประเภทกิจกรรมเขา้จังหวะ
ยังช่วยส่งเสริมระบบประสาทสั่งงานกล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ให้เคล่ือนไหวตามการสั่งการให้ลง
จงัหวะ เป็นการฝึกการควบคุมระบบสั่งการของกลา้มเนือ้ท่ีท าใหเ้กิดการเคล่ือนไหวร่างกาย เมื่อ
มองย้อนกลับไป กิจกรรมเข้าจังหวะในอดีตของบุคคลจะเป็นกิจกรรมแสดงถึงการถ่ายทอด
บางส่วนของวิถีการด ารงชีพของคนแต่ละบุคคล แต่ละเชือ้ชาติได ้

(5) กิจกรรมด้านภาษาและวรรณกรรม ภาษาแสดงถึงความเป็นชาติ 
กิจกรรมดา้นภาษาจึงเป็นกิจกรรมท่ีสะทอ้นถึงความแตกต่างทางวัฒนธรรมของแต่ละชาติแต่ละ
ภาษา ซึ่งเป็นส่ิงบ่งบอกความเป็นเอกราช อิสระ มีอารยธรรม ลักษณะกิจกรรมดา้นภาษาและ
วรรณกรรม จึงเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมปัญญา ความคิด ให้ความรูสึ้กสุนทรียะทางอารมณ์ เป็น
เอกลกัษณข์องแต่ละชาติแต่ละภาษา โดยเฉพาะของไทย มีกิจกรรมดา้นวรรณกรรม อ่าน เขียน มา
ชา้นาน แลว้ ลักษณะกิจกรรมไดแ้ก่การแต่งบทประพันธ์ต่าง ๆ โดยเป็นกลอน วรรณคดี เรื่องสั้น 
ปริศนาค าทาย ฯลฯ 

(6) กิจกรรมการแสดงและการละคร การแสดงและการละครเป็นศิลปะแขนง
หน่ึงท่ีมีความเป็นมาตามอารยธรรมของมนุษย์ทั้งในอดีตและปัจจุบัน เป็นสถานบันเทิงเป็นท่ี
สรา้งสรรค์ลีลาของบุคคลให้แสดงออกด้วยความสุนทรียะช่วยให้บันเทิง ตลอดจนผ่อนคลาย 
แสดงออกซึ่งยุคสมัยของการใชช้ีวิตของกลุ่มคนหรือความเป็นอยู่ของชุมชนในขณะนั้น ลักษณะ
กิจกรรมการแสดง ไดแ้ก่ ภาพยนตร ์ละคร รวมถึงการแสดง การเล่นต่าง ๆ ท่ีน ามาเสนอหรือแสดง
ใหช้ม เช่น มายากล การแสดงนานาชาติ เป็นตน้ 

(7) กิจกรรมงานอดิเรก เป็นกิจกรรมของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลก็ไดท่ี้ใชเ้วลา
ว่างท ากิจกรรมเพื่อผ่อนคลายเพลิดเพลิน ซึ่งส่งผลต่อคุณค่าทางจิตใจของผูก้ระท า อีกทัง้ยงัส่งผล
พลอยไดเ้ป็นชิน้งานหรือเป็นรูปธรรมดว้ยลักษณะของงานอดิเรกขึน้อยู่กับความสนใจของแต่ละ
บุคคล ถา้จะน ากิจกรรมใดมาใชก้ับตนเอง เช่นงานฝีมือและงานประดิษฐ์ การปลูกตน้ไม ้ท าสวน 
เลีย้งสัตว ์อ่านหนงัสือ ฟังเพลง เล่นดนตรี การสะสม ฯลฯ โดยทั่วไปมักจะคิดว่าการท างานอดิเรก
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เป็นกิจกรรมเฉพาะคนวัยผูใ้หญ่หรือวัยสงูอายเุท่านัน้ แต่ท่ีจริงแลว้งานอดิเรกนั้นเป็นกิจกรรมของ
บุคคลทกุ ๆ วยั 

(8) กิจกรรมทางสังคม กิจกรรมทางสังคมเป็นกิจกรรมท่ีท าร่วมกับผูอ้ื่นทั้ง
บุคคลในครอบครวัและบุคคลนอกครอบครวั เป็นงานสังสรรคก์ิจกรรมตามประเพณี หรือกิจกรรม
ของชุมชน โดยมักจะรว่มกับพิธีกรรมต่าง ๆ เช่น งานแต่งงาน งานบวช งานคลา้ยวันเกิด งานเลีย้ง
ในโอกาสต่าง ๆ 

(9) กิจกรรมกลางแจง้ หรือนอกสถานท่ีหรือนอกเมือง กิจกรรมกลางแจง้ หรือ
กิจกรรมนอกสถานท่ี หรือกิจกรรมนอกเมือง เป็นกิจกรรมแสดงออกซึ่งความตอ้งการของมนุษยท่ี์
ตอ้งการความอิสระ ทา้ทาย คน้หาส่ิงแปลกใหม่ และเขา้หาธรรมชาติลักษณะกิจกรรมกลางแจง้ 
ไดแ้ก่ กิจกรรมค่าย การท่องเท่ียว กิจกรรมผจญภยั กีฬากลางแจง้ ฯลฯ 

(10) กิจกรรมพิเศษ กิจกรรมพิเศษ หมายถึง กิจกรรมท่ีจัดขึน้หรือกระท าเป็น
พิเศษ แลว้แต่กรณีเพื่อใหเ้กิดความสนกุสนานเพลิดเพลิน หรือจดัขึน้ในโอกาสต่าง ๆ เช่น กิจกรรม
ท่ีจัดในวันส าคัญต่าง ๆ การจัดกิจกรรมขึน้โดยเฉพาะเพื่อจุดมุ่งหมายใดจุดมุ่งหมายหน่ึง เพื่อให้
ทุกคนมีส่วนร่วม สามารถจัดได้ทั้งเป็นกิจกรรมบุคคล กิจกรรมของหน่วยงานหรือองค์กร เป็น
กิจกรรมของชาติ หรือนานาชาติ 

(11) กิจกรรมอาสาสมัครและบริการ กิจกรรมอาสาสมัครและบริการเป็น
กิจกรรมท่ีกระท าเพื่อบ าเพ็ญประโยชน ์การบริการสาธารณะเป็นความพึงพอใจ สมัครใจของผู้
ปฏิบัติในการช่วยเหลือชุมชนหรือประเทศชาติตลอดจนสากลนานาชาติ ส่งผลต่อการสุขใจท่ีได้
กระท า ช่วยให้สภาพสังคมดี มีน า้ใจเอือ้เฟ้ือเผ่ือแผ่กิจกรรมอาสาสมัคร ได้แก่ กิจกรรมพัฒนา
สถานท่ีพฒันาชมุชม อาสาบรรเทาสาธารณภัย ตลอดจนกิจกรรมของชาติและนานาชาติ โดยมาก
มกัจะเป็นบุคคลหรือองคก์รเอกชนเป็นผูด้  าเนินการ เช่น ชมรม สมาคม มลูนิธิต่าง ๆ เป็นตน้ 

(12) กิจกรรมท่องเท่ียวทัศนะศึกษา การท่องเท่ียวทัศนะศึกษาเป็นกิจกรรม
กลางแจง้กิจกรรมหน่ึง ซึ่งเป็นการเดินทาง การยา้ยไปสถานท่ีใหม่ชั่วคราว เป็นการเปล่ียนจากท่ี
เคยเป็นเพื่อความเพลิดเพลิน สุขใจ และได้พบส่ิงใหม่ช่วยให้มีโลกทัศน์กวา้งไกลต่างกับการอยู่
ค่าย คือท่ีรูปเป็นการด าเนินการต่างกัน คือการท่องเท่ียวไม่จ าเป็นตอ้งเป็นกิจกรรมท่ีเขา้ใกลก้ับ
ธรรมชาติเหมือนกบัการอยู่ค่าย ลกัษณะการท่องเท่ียวอาจมีจุดมุ่งหมาย โดยจดุมุ่งหมายหน่ึงหรือ
หลายจุดมุ่ งหมายก็ได้ ยกเว้นการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์  (Bio tourism) จะมีลักษณะเข้าหา
ธรรมชาติเช่นเดียวกบักิจกรรมค่าย 
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(13) กิจกรรมกลุ่มสมัพันธ์ มนษุยส์มัพันธ์ กิจกรรมกลุ่มสัมพันธเ์ป็นกิจกรรม
ท่ีสรา้งสรรคเ์พื่อใหเ้กิดความสัมพันธร์ะหว่างบุคคลกบับุคคล เป็นกิจกรรมท่ีมีคณุค่าในดา้นมนษุย
สมัพันธ ์รูจ้กัการอยู่ร่วมกันอย่างมีความสขุ โดยมากมกัจะสอดแทรกจดุประสงคห์รือเป้าหมายอื่น 
ๆ ท่ีเป็นประโยชนต่์อผูร้ว่มกิจกรรมเช่นวิธีการท างานรว่มกนัการพฒันาบุคคลและองคก์ร เป็นตน้ 

(14) กิจกรรมเพื่อความสงบสุขและพัฒนาจิตใจ กิจกรรมเพื่อความสงบสุข
และพฒันาจิตใจเป็นกิจกรรมที่ช่วยใหบุ้คคลมีความสขุทางใจเป็นส าคญั เป็นกิจกรรมพัฒนาจิตใจ
ผูร้ว่มกิจกรรมซึ่งในสถานการณปั์จจบุันการใชช้ีวิตของบุคคลมีความวุ่นวาย สงัคมสบัสน ผูค้นเอา
รดัเอาเปรียบ ขาดความเอือ้อาทร กิจกรรมเพื่อความสงบสุข และพัฒนาจิตใจจะช่วยรูจ้ักการ
ด ารงชีวิตอย่างเป็นสขุมีความพอเพียงได ้เช่น การเขา้วดัฟังธรรม ปฏิบติัสมาธิ 

(15) กิจกรรมพฒันาสุขภาพและสมรรถภาพ เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมใหบุ้คคล
มีสุขภาพท่ีดีในรูปแบบของการออกก าลังกาย นอกเหนือจากกิจกรรมกีฬาแลว้ ยังมีทั้งการออก
ก าลงักาย หรือบริหารร่างกายโดยใชอุ้ปกรณแ์ละไม่ใชอุ้ปกรณ ์เช่นตามสถานบริการ บางกิจกรรม
ออกก าลงัเพื่อสุขภาพ การทดสอบสมรรถภาพทางกาย บางกิจกรรมใชก้ารก าหนดลมหายใจ การ
ใช้สมาธิประกอบการออกก าลังกาย ไดแ้ก่ โยคะ ชี่กง การเตน้แอโรบิก กิจกรรมประกอบจังหวะ 
ฯลฯ  

(16) กิจกรรมบนัเทิงและสนทนา การสนทนาพดูคยุเป็นกิจกรรมที่มีมาดงัเดิม
ของมนุษย์เพื่อการส่ือสาร ซึ่งการสนทนาท่ีเกิดความสุขสนุกเพลิดเพลินได้สาระจึงนับเป็น
นนัทนาการ ซึ่งรวมถึงการเล่าเรื่องต่าง ๆ เช่น การเล่านิทาน เล่าเรื่องข าขัน หรือเรื่องราวใหแ้ง่คิด 
ฯลฯ 

อดิศัย ใจกาวัง และ ส านักนันทนาการ กรมพลศึกษา (2561)แบ่งกิจกรรม
นนัทนาการออกเป็น 11 ประเภท คือ 

(1) ศิลปหตัถกรรม 

(2) เกมกีฬา 

(3) การเตน้ร  า 

(4) การละคร 
(5) งานอดิเรก 

(6) การดนตร ี
(7) กิจกรรมกลางแจง้ 
(8) วรรณกรรม (อ่าน เขียน พดู) 
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(9) กิจกรรมทางสงัคม 

(10) กิจกรรมพิเศษตามเทศกาลต่าง ๆ 

(11) การบริการอาสาสมคัร  
ณัฐวฒุิ  เพชรคง (2558) แบ่งกิจกรรมนนัทนาการออกเป็น 10 กิจกรรม ไดแ้ก่ 

(1) กิจกรรมนทันาการเกมกีฬา 

(2) กิจกรรมนนัทนาการศิลปหตัถกรรม 

(3) การดนตรีและการรอ้งเพลง 
(4) การเตน้ร  า 

(5) งานอดิเรก 

(6) นนัทนาการทางสงัคม 

(7) นนัทนาการกลางแจง้ 
(8) กิจกรรมนนัทนาการประเภทกลุ่มสมัพนัธม์นษุยสมัพนัธ์ 
(9) กิจกรรมนนัทนาการพฒันาจิตใจ 

(10) กิจกรรมนนัทนาการพฒันาสขุภาพ และสมรรถภาพ 
ผู้วิจัยท าการสังเคราะห์กิจกรรมนันทนาการภายใต้ขอบเขตของกิจกรรม

นันทนาการท่ีใชร้่างกายเคล่ือนไหวและจะต้องลงมือเล่นกิจกรรมของผู้เข้าร่วมด้วยตนเองทัง้ใน
ระดับส่วนตัวและระดับกลุ่มเพื่อน ซึ่งเรียบเรียงเนื้อหาออกมาเป็นรูปแบบตารางเปรียบเทียบ
กิจกรรมนนัทนาการไดด้งันี ้
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ตาราง 1 ตารางสงัเคราะหป์ระเภทและกิจกรรมนนัทนาการ 

นันทนาการ 

กรมพลศึกษา 
(2561) 

นันทนาการ 

กรมพลศึกษา 
(2557) 

บัตเลอร ์
(1976) 

สมบัติ  กาญ
จนกิจ (2544) 

เทพประสิทธ์ิ  
กุลธวัชวิชัย 
(2554) 

ณัฐวุฒิ   
เพชรคง (2558) 

สรุ
ป 

เกมกีฬาและ
การละเล่น 

เกมกีฬา \เกมและ
กีฬา 

\เกมกีฬา นนัทนาการ 

เพ่ือสขุภาพ 

กิจกรรม
นนัทนาการ
เกมกีฬา 

✓ 

กิจกรรมศิลปะ 
หตัถกรรม และ
งานฝีมือ 

ศิลปหตัถกรรม ศิลปและ
หตัถกรรม 

กิจกรรม
ศิลปหตัถกรรม 

นนัทนาการ
ประเภทศิลปะ
และหตัถกรรม 

กิจกรรม
นนัทนาการ
ศิลปหตัถกรรม 

✓ 

กิจกรรม
กิจกรรมเขา้
จงัหวะและ
เตน้ร า 

การเตน้ร า เตน้ร า กิจกรรมเตน้ร า  การเตน้ร า ✓ 

กิจกรรมดา้น
ภาษาและ
วรรณกรรม 

วรรณกรรม 
(อ่าน เขียน พดู) 

กิจกรรม
ทางภาษา 
วรรณกรร
มและที่
เกี่ยวขอ้ง 

กิจกรรม
วรรณกรรม 

   

กิจกรรมการ
แสดงและการ
ละคร 

การละคร ละคร กิจกรรมละคร   ✓ 

กิจกรรมงาน
อดิเรก 

งานอดิเรก สะสมของ 
ต่าง ๆ 

กิจกรรม 

งานอดิเรก 

นนัทนาการ
อาชีพ 

งานอดิเรก ✓ 

กิจกรรมทาง
สงัคม 

กิจกรรมทาง
สงัคม 

กิจกรรม
ทางสงัคม 

กิจกรรมทาง
สงัคม 

นนัทนาการทาง
สงัคม 

กิจกรรมทาง
สงัคม 

✓ 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

นันทนาการ 

กรมพลศึกษา 
(2561) 

นันทนาการ 

กรมพลศึกษา 
(2557) 

บัตเลอร ์
(1976) 

สมบัติ  กาญ
จนกิจ (2544) 

เทพประสิทธ์ิ  
กุลธวัชวิชัย 
(2554) 

ณัฐวุฒิ 

เพชรคง (2558) 
สรุป 

กิจกรรม
กลางแจง้ 

กิจกรรม
กลางแจง้ 

กิจกรรม
ธรรมชาติ
กลางแจง้ 

กิจกรรม
กลางแจง้/
นอกเมือง 

 กิจกรรม
กลางแจง้ 

✓ 

กิจกรรม
พิเศษ 

กิจกรรม
พิเศษตาม

เทศกาลต่างๆ 

 กิจกรรม
พิเศษ 

   

กิจกรรม
อาสาสมคัร
และบริการ 

การบริการ
อาสาสมคัร 

กิจกรรม
บริการ 

กิจกรรม
บริการ

อาสาสมคัร 

   

กิจกรรม
ท่องเท่ียว
ทศันะศึกษา 

  กิจกรรม
ท่องเท่ียว
ทศันศึกษา 

นนัทนาการ
ประเภท
อนรุกัษ์ 

  

กิจกรรมกลุ่ม
สมัพนัธ ์

  กิจกรรม 
กลุ่มสมัพนัธ ์

 กิจกรรม
ประเภทกลุ่ม
สมัพนัธม์นษุย

สมัพนัธ ์

 ✓ 

กิจกรรมเพ่ือ
ความสงบสขุ
และพฒันา
จิตใจ 

  กิจกรรมพฒันา
จิตใจและความ
สงบสขุ 

นนัทนาการเพ่ือ
บ าบดั 

กิจกรรม 
พฒันาจิตใจ 

 

กิจกรรมพฒันา
สขุภาพและ
สมรรถภาพ 

  กิจกรรมพฒันา
สขุภาพและ
สมรรถภาพ 

 กิจกรรม 
พฒันาสขุภาพ 
และสมรรถภาพ 

✓ 

กิจกรรมบนัเทิง
และสนทนา 

     ✓ 
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 จากตาราง 2 วิเคราะหก์ารวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยอาจแบ่งกิจกรรมนันทนาการและการเล่นท่ี
นกัเรียนปฏิบติัการอย่างใดอย่างหน่ึง หรือหลายอย่างเพื่อการเรียนรู ้ทัง้นีก้ารพิจารณาการแบ่งนั้น
ใชข้อบเขตกิจกรรมนทันาการการท่ีเด็กจะตอ้งเป็นผูเ้ล่นเอง และประกอบกับตารางสงัเคราะหเ์พื่อ
เลือกกิจกรรมในการศึกษา ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 5 กลุ่มกิจกรรม คือ 

 1. กิจกรรมนันทนาการประเภทศิลปะและหัตถกรรม ไดแ้ก่ กิจกรรมป้ันดินน า้มัน 
กิจกรรมวาดภาพ ระบายสี กิจกรรมงานประดิษฐ์ กิจกรรมแสดงละคร กิจกรรมพบักระดาษ 

2. กิจกรรมนนัทนาการประเภทดนตรี ไดแ้ก่ กิจกรรมรอ้งเพลง กิจกรรมสรา้งอุปกรณ์
เครื่องดนตรี กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ กิจกรรมโคเวอรแ์ดนซ ์(Cover Dance) 

3. กิจกรรมนันทนาการประเภทเกมและกีฬา ไดแ้ก่ กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร ์มือถือ 
กิจกรรมเกม กีฬา กิจกรรมเกมหมากกระดาน กิจกรรมการเตน้แอโรบิค 

4. กิจกรรมนันทนาการประเภทนอกสถานท่ี ได้แก่ กิจกรรมค่ายพักแรม กิจกรรม
ศึกษาธรรมชาติ  

5. กิจกรรมนนัทนาการประเภทงานอดิเรก ไดแ้ก่ กิจกรรมดหูนงั ภาพยนตร ์การต์นู 
จากประเภทท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาจากแนวคิด และทฤษฎีต่าง และกิจกรรมนันทนาการท่ี

ผูว้ิจยัแบ่งนัน้สรุปออกเป็นตารางรายการไดด้งันี ้

ตาราง 2 ประเภทและกิจกรรมนนัทนาการท่ีใชใ้นการวิจยั 

ประเภทกิจกรรม กิจกรรม 
1.กิจกรรมนนัทนาการประเภทศิลปะและหตัถกรรม กิจกรรมป้ันดินน า้ 

กิจกรรมวาดภาพระบายสี 

กิจกรรมงานประดิษฐ ์

กิจกรรมแสดงละคร 

กิจกรรมพบักระดาษ 

2. กิจกรรมนนัทนาการประเภทดนตรี กิจกรรมรอ้งเพลง 

กิจกรรมสรา้งอปุกรณเ์ครื่องดนตรี 
กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ 

กิจกรรมโคเวอรแ์ดนซ ์(Cover Dance) 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

ประเภทกิจกรรม กิจกรรม 
3. กิจกรรมนนัทนาการประเภทเกมและกีฬา กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร ์มือถอื 

กิจกรรมเกม กีฬา 

กิจกรรมเกมหมากกระดาน 

กิจกรรมการเตน้แอโรบิค 

4. กิจกรรมนนัทนาการประเภทนอกสถานท่ี กิจกรรมค่ายพกัแรม 

กิจกรรมศึกษาธรรมชาติ 

5. กิจกรรมนนัทนาการประเภทงานอดิเรก กิจกรรมดหูนงั ภาพยนตร ์การต์นู 

 
3. แนวคิดเก่ียวกับการเล่น (Play)  

ผูว้ิจยัไดศึ้กษาทฤษฏี แนวคิดงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งโดยมีรายละเอียดดงันี ้
3.1 ความหมายของการเล่น 

การเล่นเป็นธรรมชาติอย่างหน่ึงของเด็ก การท่ีเด็กเล่นเป็นการท่ีเด็กได้ระบาย
พลังงานท่ีมีอยู่อย่างเหลือเฟือ  ต่อมาในศตวรรษท่ี 20 ไดเ้ริ่มมีผูใ้หค้วามสนใจกับการเล่นของเด็ก
อย่างจริงจงัมากขึน้ นกัจิตวิทยาและนกัการศึกษาหลายท่านไดเ้สนอทฤษฎีเกี่ยวกบัการเล่นไวม้าก 
เช่น ทฤษฎีจิตวิเคราะห ์ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา และทฤษฎีการเรียนรู ้เป็นต้น ไม่ว่าจะ
เป็นทฤษฎีใดก็ตาม ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเล่นทั้งนั้น แต่อย่างไรก็ตามตั้งแต่ได้เริ่มมี
ทฤษฎีการเล่นจนถึงปัจจุบัน การใหค้วามหมายการเล่นของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาต่าง ๆ 
ยงัไม่สามารถสรุปออกมาไดอ้ย่างชัดแจง้ ดเูหมือนว่าต่างคนต่างก็จะอธิบายความหมายของการ
เล่นไปตามแนวคิดของตนเอง ความหมายของการเล่นในลกัษณะทั่ว ๆ ไป 

รูท กริฟฟิท (G. Ruth, 1937) ไดศึ้กษาการเล่นของเด็กอาย ุ5 ขวบเป็นจ านวน 50 คน 
และพบว่าการเล่นของเด็กโดยอาศยัจินตนาการนัน้เป็นวิธีการแกปั้ญหาของเด็ก ซึ่งเขาสรุปว่าการ
เล่นคือการแกปั้ญหานั่นเอง แต่  โลเวนเฟลด ์(Lowenfeld, 1967) กลับมองเห็นว่าการเล่นเป็นการ
แสดงออกถึงจินตนาการของเด็กท าใหเ้ด็กไดต้ระหนักถึงสภาพแวดลอ้มนอกจากนั้นการเล่นเป็น
การเตรียมตัวส าหรบัชีวิตในอนาคตของเด็กอีกดว้ย ไอแซค (Isaacs, 1972) ไดท้ าการสังเกตและ
วิเคราะหก์ารเล่นของเด็กพบว่าการเล่นเป็นกระบวนการพัฒนาของเด็กทัง้ 4 ดา้นไดแ้ก่  ร่างกาย 
อารมณ ์สงัคม และสติปัญญา ไดแ้บ่งการเล่นออกเป็น 3 องคป์ระกอบไดแ้ก่ 
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1. การเล่นน าไปสู่การคน้พบเหตผุลและความคิด 
2. การเล่นเป็นการเชื่อมโยงระหว่างเด็กกบัสงัคม 
3. การเล่นเป็นการท าใหเ้ด็กไปสู่ความสมดลุในสงัคม 

ฮาร์ทเลย์ แฟรงค์ และโกลเดนซัน (E. H. Ruth, Lawrence, & Robert, 1952) ได้
สงัเกตการเล่นของเด็กเป็นจ านวนมากเช่นกนั เขาไดแ้บ่งการเล่นออกเป็น 8 องคป์ระกอบไดแ้ก่ 

1. การเล่นเป็นการลอกเลียนแบบผูใ้หญ่ 
2. การเล่นเป็นการแสดงสภาพชีวิตจริง 
3. การเล่นเป็นการสะทอ้นใหเ้ห็นถึงผลปฏิสัมพันธ์และประสบการณ์เด็กใน

สงัคม 
4. การเล่นเป็นการแสดงออกตามความตอ้งการของเด็ก 
5. การเล่นเป็นการผ่อนคลายความตึงเครียดของเด็กท่ีสงัคมไม่ยอมรบั 
6. การเล่นเป็นการแสดงบทบาทสมมติุ 
7. การเล่นเป็นกระจกเงาสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความเจริญเติบโตของเด็ก 
8. การเล่นเป็นการแกปั้ญหาและลองใชว้ิธีการแกปั้ญหาเหล่านัน้ 

กิตต์ิธเนศ เพชรไวกูณฐ์ (2558) ไดอ้ธิบายว่า การเล่นคือ กิจกรรมท่ีเราท าโดยสมัคร
ใจเพื่อเรียนรูแ้ละฝึกฝนทักษะด้านใดด้านหน่ึง สัตว์ทุกชนิดเล่นเพื่อฝึกฝนทักษระการเอาตัวรอด 
รวมทัง้มนุษย ์ ถึงแมว้่าทกัษะหลายๆ อย่างจะไม่มีประโยชนใ์นปัจจบุัน แต่พฤติกรรมเหล่านัน้ก็ยัง
ไม่คงติดตัวเรามาจนถึงทุกวันนี ้น่ีคือเหตุผลหน่ึงท่ีเพศชายมีแนวโนม้ท่ีจะชอบเกมต่อสู้มากกว่า
เพศหญิง เพราะตามธรรมชาติเพศชาย ตอ้งออกล่าสตัว ์หรือแมก้ระทั่งต่อสูก้ับมนุษยด์ว้ยกันเพื่อ
ปกป้องเผ่าพันธ์ของตน “การเล่น” คือกิจกรรมเพื่อฝึกฝนทักษะ ดังนั้นมันจึงตอ้งปลอดภัยอย่าง
ท่ีสดุ เกมจะตอ้งไม่ลงโทษผูเ้ล่นรุนแรงเกินไป หากเคา้ท าส่ิงผิดพลาด อันท่ีจริงการเล่นเกมมีตน้ทุน
คือเวลา ผูเ้ล่นจึงตอ้งการมั่นใจว่า การลงทุนเวลาของเขานั้นปลอดภัย สังเกตว่าผู้เล่น หรือแมแ้ต่
ตวัคณุเอง จะป้องกันบ่อยเมื่อรูสึ้กไม่ปลอดภยั นั่นเพื่อท าใหเ้รารูสึ้กปลอดภยั และสามารถกลบัมา
แกไ้ขขอ้ผิดพลาดไดง้่าย เราอาจสามารถสรุปไดว้่า เกมที่ดีควรอนญุาตใหผู้เ้ล่นสามารถแกไ้ขความ
ผิดพลาดไดง้่าย เพื่อใหเ้ขาลองผิดลองถกูไดต้ามความตอ้งการ  

“เล่น” จากประสบการณก์ารเล่นท่ีหลากหลายพอเพียงส าหรบัการเลือกเล่นไดอ้ย่าง
อิสระดว้ยตนเองตัง้แต่ช่วงแรกของชีวิต ท าใหค้น้พบส่ิงท่ีตนเองสนใจชอบและมีความถนดั สามาร
น าเด็กไปสู่การพัฒนาอย่างต่อเน่ืองจนกลายเป็น การงาน อาชีพ ส่ิงประดิษฐ์และความส าเร็จของ
ชีวิต เด็กบางคนไดเ้ล่นอย่างอิสระหลากหลายมากพอและเหมาะสม 
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สรุปไดว้่านักจิตวิทยาและนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการเล่นท่ี
แตกต่างกันออกไปแต่อย่างไรก็ตามทุกคนได้เห็นความส าคัญของการเล่นว่ามีผลต่อการ
เจริญเติบโตของเด็กทัง้ทางดา้นรา่งกาย อารมณ ์สงัคม และสติปัญญา  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพประกอบ 9 แสดงวงจรมหศัจรรยแ์ห่งการเรียนรู ้

 
ท่ีมา : สถาบันส่งเสริมอัจฉริยะภาพและนวัตกรรมการเรียนรู้ ส านักงานบริหารและ

พฒันาองคค์วามรู.้ (2559) ; หนา้ 73. 
 

จากภาพประกอบ 9 จะเห็นไดว้่า การเล่นมีส่งเสริมการเรียนรู ้ซึ่งเด็กทุกคน รกั ชอบ 
การเล่น เป็นชีวิตจิตใจ ขณะท่ีเด็กมีความสุข เพลิดเพลิน “สมองเรียนรู”้ อย่างเต็มท่ี โดยไม่มี
ขีดจ ากัดและไม่เบื่อหน่าย สมองสามารถเรียนรูไ้ดท้ั้งขณะ “ไม่ตั้งใจ สุข สนุก กับการเล่น” และ 
“ตัง้ใจ” (สถาบันส่งเสริมอัจริยะภาพและนวัตกรรมการเรียนรู ้ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์
ความรู,้ 2559)  
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3.2 ทฤษฎีเก่ียวกับการเล่น 
ทฤษฎีการเล่นแบ่งออกเป็นกลุ่มใหญ่ๆ ได้ 2 กลุ่มทฤษฎี คือกลุ่มทฤษฎีการเล่น

คลาสสิกและกลุ่มทฤษฎีการเล่นรว่มสมยั 
1.1 ทฤษฎีการเล่นคลาสสิค (Classical Theories of play)ทฤษฎีการเล่นคลาสสิคนี้

ไดพ้ฒันาขึน้ในช่วงระหว่างศตวรรษท่ี 19 ถึงช่วงตน้ของศตวรรษท่ี 20 ทฤษฎีเหล่านีไ้ดพ้ยายามจะ
อธิบายถึงปรากฏการณก์ารเล่นของเด็กในลักษณะต่างๆ แต่เน่ืองจากไม่มีขอ้มูลสนับสนุน ทฤษฎี
เหล่านีจ้ึงไม่ไดร้บัความสนใจเท่าท่ีควรแต่ผู้เขียนกลับเห็นว่าทฤษฎีเหล่านีม้ีประโยชน์อย่างมาก
เพราะจะช่วยใหน้ักศึกษาได้เขา้ใจถึงแนวคิดของนักการศึกษาเกี่ยวกับการเล่นในอดีตซึ่งทฤษฎี
เหล่านีไ้ดแ้ก่ 

(1) ทฤษฎีพลังงานเหลือใช ้(Surplus Energy theory) ทฤษฎีพลังงานเหลือใชนี้้
พัฒนาโดย คารล์ กร๊อส (Groos, 1898) ซึ่งได้แนวความคิดเบือ้งต้นจาก อริสโตเติล (Aristotle) 
แนวคิดท่ีส าคญัของทฤษฎีนีเ้ชื่อว่า อินทรียจ์ะใชพ้ลงังานไปประกอบกิจกรรม เพื่อน าไปสูเ้ป้าหมาย
ท่ีตอ้งการอันไดแ้ก่การท างาน หรือเพื่อไปประกอบกิจกรรมท่ีไม่มีเป้าหมายอันไดแ้ก่การเล่น แต่
ทว่าการเล่นจะเกิดขึน้ได้ต่อเมื่ออินทรียม์ีพลังงานเหลือใช้จากการประกอบการงานแล้ว นั้นคือ
อินทรียจ์ะตอ้งใชพ้ลังงานในการท างานก่อนแลว้จึงน าพลงังานท่ีเหลือมาใชใ้นการเล่น แนวคิดของ
ทฤษฎีนีไ้ดร้บัการสนบัสนนุจากนกัการศึกษาพอประมาณ แมว้่าเขาจะไม่รูเ้กี่ยวกบัทฤษฎีนีม้าก่อน
เลย ซึ่งอาจจะทดสอบไดโ้ดยการลองถามนักการศึกษาดูว่าท าไมเด็กจึงชอบเล่น มกัจะไดค้ าตอบ
ว่าเด็กมีพลงังานเหลือเฟือ เขาก็เอาพลงังานนีม้าใชใ้นการเล่น 

(2) ทฤษฎีการผ่อนคลาย (Relaxation theory) แพททริค (Pratrick, 1916) 
พฒันาทฤษฎีนีโ้ดยอาศยัแนวความคิดท่ีว่าการเล่นนั้นเพื่อท่ีจะสนองความตอ้งการท่ีจะผ่อนคลาย
ความเครียดทางอารมณโ์ดยท่ีเขากล่าวว่า การงานในสภาพของสังคมปัจจบุันนีต้อ้งการคนท่ีแสดง
เหตผุลในลกัษณะรูปธรรม มีความตัง้ใจสงู และกิจกรรมนัน้จะตอ้งอาศยัความละเอียดอ่อนอีกทัง้มี
การแข่งขนัและเปรียบเทียบผลงานเหล่านัน้ดว้ยจึงท าใหเ้กิดความเครียดและน าไปสู่ความผิดปกติ
ทางระบบประสาท ซึ่งไม่เหมือนกับสงัคมในสมยัโบราณสังคมสมัยนัน้จะท ากิจกรรมที่ใชก้ลา้มเนือ้
ใหญ่ในชีวิตประจ าวัน ไดแ้ก่ การวิ่ง การกระโดด การปาของ เป็นตน้ กิจกรรมแบบเดียวนีก้ลับมา
เป็นกิจกรรมเพื่อผ่อนคลายอารมณ์ของคนในสังคมสมัยใหม่แทน ทฤษฎีนีไ้ดร้บัความสนใจ และ
น ามาประยุกตใ์ชใ้นสังคมปัจจุบันนีพ้อประมาณ แต่ทว่าทฤษฎีนีไ้ม่ไดอ้ธิบายถึงการเล่นของเด็ก
อย่างชัดเจน เพราะถ้าการเล่นนั้นท าเพื่อจะผ่อนคลายความเครียดจากการท างาน แต่ทว่าเด็ก
ไม่ได้ท างาน ท าไมจึงตอ้งเล่นดว้ย กรณีนีแ้พททริคอธิบายว่าการเล่นนั้นถือว่าเป็นธรรมชาติของ
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เด็กท่ีจะตอ้งเล่น ท่ีจะตอ้งกระท า และเราพยายามใชค้ าว่าเล่น เพื่อท่ีจะแยกออกจากกิจกรรมการ
ท างานท่ีเครียดของสงัคมผูใ้หญ่  

(3) ทฤษฎีการท าซ ้า (Recapitulation theory)   ทฤษฎีนี ้ได้รับแนวคิดมาจาก
ทฤษฎีวิวัฒนาการของ ดารว์ิน (Darwin) โดยท่ีเขากล่าวว่ามนุษยเ์รานั้นวิวัฒนาการมาจากสัตว์
เซลเดียว จากแนวคิดนีเ้องการเล่นของมนุษยจ์ึงถือไดว้่าเป็นมรดกท่ีตกทอดมาจากบรรพบุรุษของ
มนษุยน์ั่นเอง เช่นการท่ีเด็กเล่นน า้นัน้ เป็นการอธิบายว่าบรรพบุรุษของมนษุยน์ั้นมาจากทะเล การ
ขดุดินหรือขุดทรายนั้นเป็นการแสดงถึงการขึน้ฝ่ังครัง้แรกของบรรพบุรุษของมนุษย ์การปีนตน้ไม้
นัน้เป็นการน ามนุษยเ์รายอ้นไปสู่บรรพบุรุษเก่าคือลิงและการเล่นเป็นกลุ่มยอ้นใหเ้ห็นถึงชีวิตของ
มนษุยใ์นการรวบรวมเป็นเผ่าพนัธุต่์างๆ ความคิดแนวนีไ้ดร้บัการวิพากษ์วิจารณพ์อสมควร แต่ทว่า
ทฤษฎีนี ้ไม่สามารถจะน ามาอธิบายในรูปแบบของการเล่นใหม่ๆ ของเด็กตลอดจนการเล่นกับ
ตุ๊กตาเป็นตน้ 

(4) ทฤษฎีการเล่นโดยสัญ ชาตญ าณ  ( In Stinct Practice Theory) กร๊อส 
(Groos, 1898) ไดก้ล่าวไวว้่า สัตวม์ักจะเล่นเพื่อเตรียมตัวส าหรบัชีวิตในอนาคตเป็นลักษณะของ
สัญชาตญาณ เพื่อท่ีจะฝึกให้เกิดความสมบูรณ์ขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสัตวบ์างชนิดท่ีจะตอ้ง
เป็นอิสระจากแม่ทันทีท่ีเกิด ดังนั้นการเล่นของสัตวเ์หล่านั้นจึงเป็นการฝึกฝนทักษะต่างๆ ท่ีจ าเป็น
เมื่อโตขึน้ จากแนวคิดนีเ้องจึงมีความส าคญัอย่างมากต่อประสบการณช์ีวติเบือ้งตน้ของเด็ก เพราะ
การท่ีเด็กไดม้ีประสบการณ ์หรือไม่มีประสบการณใ์นการเล่นนีจ้ะมีผลต่อชีวิตในอนาคตของเด็ก 
การท่ีเด็กไดม้ีโอกาสเล่นมาก ก็จะท าใหเ้ด็กไดม้ีโอกาสฝึกทักษะท่ีจ าเป็นต่อชีวิตเมื่อโตขึน้ อีกทั้ง
ประสบการณ์ เหล่านี้จะช่วยให้เด็กสามารถท่ีจะควบคุมความสามารถของตนเองและ
สภาพแวดลอ้มได ้ทัง้อาจจะช่วยพฒันาการดา้นบุคลิกภาพและสติปัญญาอีกดว้ย และเด็กท่ีขาด
ประสบการณใ์นการเล่นก็จะขาดทกัษะต่างๆ ท่ีจ าเป็น 

1.2 ทฤษฎีการเล่นร่วมสมัย (Contemporary Theories of Play) ทฤษฎีการเล่นร่วม
สมัยนี้ อาจกล่าวได้ว่ามีอยู่ด้วยกัน 3 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ ทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปัญญา และทฤษฎีการเรียนรูข้องนักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีจิตวิเคราะหน์ั้นมีฟ
รอยดแ์ละอีริคสันเป็นผูน้  ากลุ่ม ซึ่งทฤษฎีนีมุ้่งท่ีพฒันาการดา้นบุคลิกภาพ ทฤษฎีนีม้องการเล่นใน
แง่ของพฤติกรรมของความรูสึ้ก ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญามีพีอาเจตเ์ป็นผูน้  า ทฤษฎีนีเ้นน้ท่ี
กระบวนการและเนือ้หาของการเล่นท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางสติปัญญาเหตุนีท้ฤษฎีนีจ้ึงมองการ
เล่นในแง่ของพฤติกรรมทางสติปัญญา ส่วนทฤษฎีการเรียนรูข้องนักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม
นัน้ผูน้  ากลุ่ม ไดแ้ก่ สกินเนอร ์ซึ่งเนน้ท่ีความสมัพันธข์องอินทรียก์บัสภาพแวดลอ้ม โดยเขามองการ
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เล่นนั้นเป็นพฤติกรรมในลกัษณะท่ีพิเศษไปจากพฤติกรรมปกติเท่านั้น ซึ่งการเกิดของพฤติกรรมนี้
ถือไดว้่าเป็นการเกิดตามปกติของพฤติกรรมโดยทั่วไป  

(1) ทฤษฎีจิตวิเคราะห ์ความสนใจเกี่ยวกับธรรมชาติการเล่นของเด็กนั้นเร่ิมมา
จากการสังเกตของฟรอยด ์ต่อมา โรเบิรท์ (Robert, 1933) ไดน้ าความคิดของฟรอยดท่ี์ไดจ้ากการ
สังเกตการณ์เล่นของเด็กมารวบรวมเข้าด้วยกันและต่อมา อีริค อีริคสัน ได้น าเอาทฤษฎีนี ้มา
ปรบัปรุงอีกครัง้ เอริค (Erik, 1950)  กล่าวว่าการเล่นนัน้เกิดจากการตอ้งการความพึงพอใจ ซึ่งการ
ท่ีเด็กจะบรรลถุึงความพึงพอใจไดน้ัน้ จะตอ้งสนองดว้ยการเล่นนั่นเอง เช่นการท่ีเด็กเล่นเป็นมนษุย์
อวกาศ นกัขับรถแข่ง พยาบาล หรือแม่ก็เพื่อท่ีจะแสดงออกถึงความตอ้งการท่ีท าใหต้นเองมีความ
พึงพอใจมากขึน้ ฟรอยด์ยังได้มองเห็นอีกว่าการเล่นนั้นมีคุณค่าอย่างมากในแง่ของการบ าบัด 
เพราะการเล่นจะช่วยใหเ้ด็กสามารถลดความไม่พึงพอใจอันเกิดจากประสบการณ์ได ้โดยค่อยๆ 
ลดความวิตกกังวลลง วอลเดอร ์(Walder) มีความคิดเห็นเช่นเดียวกับ เอริค แต่เขาคิดว่าการเล่น
เพื่อลดความวิตกกังวลนั้นไม่สามารถจะอธิบายถึงกิจกรรมการเล่นท่ีเกี่ยวขอ้งกับประสบการณ์ท่ี
ไม่พึงพอใจอย่างซ า้ๆ ซากๆ ของเด็กได ้วอลเดอรจ์ึงไดเ้สนอแนวคิดท่ีเรียกว่า “การถกูบงัคบัใหท้ าท่ี
ซ า้ๆ ซากๆ” โดยเขากล่าวว่าเมื่อเด็กมีประสบการณท่ี์ไม่พึงพอใจเขาไม่สามารถท่ีจะลดมนัไดห้มด
ทนัทีในเวลานั้นๆ แต่เขาจะตอ้งสรา้งประสบการณน์ั้นซ า้แลว้ซ า้อีกโดยการเล่น เพื่อท่ีจะลดความ
เขม้ขน้ของประสบการณท่ี์ไม่พึงพอใจนั้นลงจากการสงัเกตของ บราวน ์เคอรี่ และ ทิลนิช (Brown, 
Curry, & Titlnich, 1971) เป็นตัวอย่างท่ีดีในการท่ีจะสนับสนุนความคิดของ “การถูกบังคับให้
ท าซ า้ๆ ซากๆ” โดยท่ีเขาพบว่าเด็กปฐมวยักลุ่มหน่ึง ไดม้ีประสบการณจ์ากการท่ีเห็นคนบาดเจ็บซึ่ง
เหตุการณ์นั้นเกิดขึน้ในขณะท่ีเด็กก าลังเล่นอยู่ ท่ีสนาม ในขณะท่ีคนงานก าลังปีนบันไดเพื่อ
ซ่อมแซมอาคาร และปรากฏว่าคนงานนัน้ตกลงมาไดร้บับาดเจ็บสาหัส เด็กไดเ้ห็นครูวิ่งเขา้ไปช่วย
ปฐมพยาบาล และเห็นรถพยาบาลวิ่งเขา้มารบัคนเจ็บไปส่งท่ีโรงพยาบาลจากนั้นในอาทิตยต่์อมา
ครูพบว่าเด็กได้มีการเล่นชนิดหน่ึงเพิ่มขึน้มา คือเด็กคนหน่ึงท าท่าปีนกองอิฐและแกลง้ตกลงมา 
ในขณะท่ีเด็กอีกคนแสดงบทบาทเป็นครูเขา้ไปช่วยปฐมพยาบาล และเด็กอีกคนหน่ึงเป็นผูดู้และ
รถพยาบาล ซึ่งการเล่นเช่นนีจ้ะเกิดขึน้บ่อยมากในช่วงแรก และหลายวันต่อมาการเล่นชนิดนีจ้ะ
ค่อยๆ ลดจ านวนลง และอาทิตยต่์อมาแทบจะกล่าวไดว้่าไม่มีการเล่นประเภทนีเ้กิดขึน้อีก หรือถา้
จะเกิดขึน้ก็เกิดน้อยครัง้มาก การเล่นของเด็กเช่นนีแ้สดงว่าเด็กสามารถท่ีจะใช้การเล่นเพื่อลด
ความต่ืนเตน้จากประสบการณท่ี์พบเห็นท่ีไม่พึงพอใจได ้

นอกจากนั้นฟรอยด์ยังได้เปรียบเทียบให้เห็นถึงการเล่นของเด็กและการ
จินตนาการของผูใ้หญ่ โดยท่ีเขามองเห็นว่ามีกระบวนการคลา้ยๆ กัน เพียงแต่ว่าเกิดขึน้ในมุมท่ี
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กลับกันเท่านั้นเองซึ่งการเล่นของเด็กนั้นเป็นการสรา้งโลกของความฝันใหเ้ขา้อยู่ในโลกของความ
เป็นจริง เช่นเด็กจินตนาการโดยใช้นิว้มือเป็นปืนและยิงแต่การจินตนาการของผู้ใหญ่นั้น กลับ
ตรงกันข้าม คือการสรา้งความฝันให้แยกออกจากโลกของความเป็นจริงเช่นผู้ใหญ่จะสร้าง
จินตนาการไปเท่ียวรอบโลก อีริคสันไดข้ยายผลงานของฟรอยด ์และวอลเดอร์ออกไปอีกโดยเพิ่ม
มิติใหม่ๆ เขา้ไปอธิบายการเล่นของเด็ก เพื่อใหเ้ขา้ใจการเล่นของเด็ก เพื่อใหเ้ขา้ใจการเล่นของเด็ก
มากยิ่งขึน้ ซึ่งเขาไดอ้ธิบายการเล่นของเด็กว่าเป็นการพฒันาการตามขัน้ตอนเด็กจะเขา้ใจเกี่ยวกับ
โลกท่ีเขาอยู่ โดยการท่ีพบส่ิงใหม่ๆและซับซอ้นมากยิ่งขึน้ เขาแบ่งขัน้ตอนของการพัฒนาการเล่น
ของเด็กออกเป็น 3 ขัน้ตอน คือ 

ขัน้ตอนท่ี 1  การเล่นเกี่ยวกับตนเอง ซึ่งการเล่นชนิดนีเ้ร่ิมตัง้แต่แรกเกิด โดยท่ี
ศนูยก์ลางของการเล่นนั้นอยู่ท่ีตัวของเด็กเอง ซึ่งในระยะแรกนั้นเราอาจจะไม่ไดคิ้ดว่าส่ิงท่ีเด็กท า
นัน้เป็นการเล่นของเด็ก เพราะการเล่นของเด็กในระยะนั้นจะเร่ิมโดยการเคล่ือนไหวส่วนต่างๆ ของ
รา่งกาย ซ า้ๆ ซากๆ ตลอดจนส่งเสียงซ า้ๆ ซากๆ อยู่ตลอดเวลา เป็นตน้ ต่อมาเด็กทารกจะมุ่งความ
สนใจในการเล่นออกไปท่ีคนอื่นหรือของส่ิงอื่นๆ เช่นการใชเ้สียงระดบัต่างๆ กนัเพื่อดกูารสนองตอบ
ของแม่หรือการส ารวจหนา้และรา่งกายของแม่ดว้ยมือเป็นตน้ การเล่นเกี่ยวกบัตนเองนั้นเป็นการ
เริ่มตน้ท่ีจะเรียนรูล้กัษณะต่างๆ ของโลกท่ีเขาอยู่  

ขัน้ตอนท่ี 2 การเล่นในโลกเล็กๆ ของเด็ก คือเด็กจะเล่นกับของเล่นและวตัถุ
ต่างๆ รอบๆ ตัวเขา ซึ่งการเล่นในโลกเล็กๆ ของเขานีเ้องจะเป็นการช่วยปรบัปรุงตนเอง ซึ่งในโลก
ของส่ิงของนั้นมีกฎเกณฑ์บางอย่างท่ีเด็กจะต้องเรียนรู ้คือของนั้นอาจจะแตกสลายได้ของนั้น
อาจจะเป็นของคนอื่นได ้อีกทัง้อาจถูกควบคุมโดยอ านาจของผูท่ี้เหนือกว่าได ้ถ้าเด็กไม่สามารถ
จดัการกับโลกเล็กๆ ของเขาไดแ้ลว้จะท าใหเ้ขากลับไปสู่การเล่นในช่วงแรกคือการไปเล่นเกี่ยวกับ
ตนเอง  

ขั้นตอนท่ี 3 การเล่นในขั้นท่ีสามนี้จะเริ่มเมื่อเด็กมีอายุในช่วงท่ีจะเข้าสู่
สถานศึกษาปฐมวัย หรืออาจกล่าวว่าเด็กเริ่มเข้าไปสู่สังคมท่ีกว้างกว่า อีกทั้งจะต้องรูจ้ักการ
แบ่งปันของเล่นกับผูอ้ื่น ขั้นตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนสุดทา้ยของการพัฒนาการเล่น แต่ทว่าความส าเร็จ
ในการพัฒนาขั้นตอนนีเ้ป็นผลเน่ืองมาจากความส าเร็จในการพัฒนาในสองขั้นตอนแรก ในขั้นนี้
เด็กจะตอ้งเรียนรูว้่าเมื่อไรท่ีเขาควรจะเล่นคนเดียว และเมื่อไรเขาควรจะเล่นในสงัคม ตัวอย่างเช่น 
เมื่อเขาเกิดความคับขอ้งใจในการเล่นร่วมกับผู้อื่นเขาก็จะหลบออกมาเล่นคนเดียวซึ่งการหลบ
ออกมาเล่นคนเดียวนัน้เป็นการช่วยพฒันาดา้นอารมณข์องเด็ก ท าใหเ้ด็กมีอารมณดี์ขึน้ 
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อีริคสันสรุปว่า การเล่นนั้นมีลักษณะโดยเฉพาะและมีความหมายต่อ
บุคลิกภาพของเด็กแต่ละคน ซึ่งความหมายของการเล่นนั้นสามารถสังเกตไดจ้ากรูปแบบ เนือ้หา 
ค าพดู และความรูสึ้กท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการเล่นดว้ย 

(2) ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญา  พีอาเจต ์มองการเล่นเป็นกระบวนการการ
พฒันาทางสติปัญญา ซึ่งกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญาและลกัษณะของการเล่นนั้นจะเป็นไป
ในทิศทางเดียวกนั การเล่นของเด็กจะเร่ิมจากการเล่นโดยใชป้ระสาทสมัผสั (Sensorimotor Play) 
ซึ่งจะมีพฤติกรรมในลักษณะท่ีเป็นการส ารวจ จบัตอ้งวตัถนุับว่าเป็นการฝึกเล่นและพฒันาการเล่น
ควบคู่ไปกับการพัฒนาทางสติปัญญาขั้นการแกปั้ญหาด้วยการกระท า (Sensorimotor) การเล่น
ชีวิตนีจ้ะยติุลงเมื่อเด็กอายุประมาณ 2 ขวบ ต่อมาเด็กจะเริ่มเล่นเกี่ยวกบัการสรา้ง (Constructive 
Play) คือแทนท่ีเด็กจะเล่นเพื่อส ารวจ เด็กจะเริ่มรู ้จักน าเอาส่ิงของมาสรา้งใหเ้ป็นส่ิงต่างๆ ขึน้มา 
ซึ่งนับว่าเป็นการเล่นท่ีมีวัตถุประสงค ์ส่วนการเล่นโดยใชส้ัญลักษณ์ (Symbolic Play) จะเกิดขึน้
ในช่วงท่ีเด็กมีอายปุลายๆ 2 ขวบ และจะพฒันาไดอ้ย่างเต็มท่ีเมื่อเด็กมีอายุไดป้ระมาณ 3 - 4 ขวบ 
การท่ีเด็กจะเล่นโดยใชส้ญัลกัษณนี์ไ้ดก้็ต่อเมื่อสติปัญญาของเด็กไดพ้ฒันาอย่างเป็นระบบระเบียบ
แลว้ โดยท่ีเด็กจะสามารถใชส้ัญลักษณ์และอ้างถึงวัตถุท่ีไม่มีอยู่ในขณะนั้นไดโ้ดยใช้ภาษาและ
ท่าทางในการแสดงออกถึงความคิดนั้นๆ  เด็กจะลอกเลียนบุคคลหรือส่ิงท่ีเขาแสรง้แสดงออก โดย
การใชค้ าพดู ส่ิงของท่ีเป็นจริงหรือใชว้สัดทุดแทน สมิแลนสกี ้(Smilansky, 1968) กล่าวว่าการท่ีจะ
พิจารณาว่าการเล่นใดเป็นการแสดงละครสมมติุนัน้ ใหด้ท่ีูองคป์ระกอบสองอย่างคือ 

(1) องค์ประกอบท่ีเป็นจริง เด็กจะพยายามแสดงออกหรือท าให้เหมือนคน
อื่นๆ ใหด้เูหมือนกบัโลกของผูใ้หญ่ เช่นเด็กผูห้ญิงจะชอบเอารองเทา้สน้สงูของแม่มาใส่เดินแลว้ท า
ท่าทางใหเ้หมือนกบัแม่ 

(2) องค์ประกอบท่ีไม่เป็นจริง เป็นการแสดงให้ดูเหมือนสมจริงสมจัง เด็ก
พยายามท่ีจะสรา้งจินตนาการ แลว้แสรง้ท าใหด้เูหมือนจริง เช่นเด็กเล่นเป็นซุปเปอรแ์มนและท าท่า
ว่าเหาะได ้

การเล่นละครสมมุตินัน้ ค าพดูเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคัญมาก การท่ีแสรง้ใชค้ าพูด
ท่ีเกิดขึน้ในสถานการณท่ี์เป็นจริงจะท าใหดู้จริงจังยิ่งขึน้ สมิแลนสกี ้ไดส้ังเกตเห็นว่ามีค าพูดอยู่ 4 
แบบ ในการเล่นละครสมมติุ 

(1) ค าพดูท่ีแสดงการเปล่ียนบุคลิกภาพ “เด๋ียวฉันเป็นพ่อเธอเป็นแม่นะ” 
(2) ค าพูดท่ีแยกแยะวัสดุท่ีจะต้องใช ้“น่ีคือเตา น่ีคือโต๊ะ” พรอ้มทัง้ชีม้ือไปท่ี

บนัไดและหนา้บา้น 
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(3) ค าพดูใชแ้ทนการกระท า “สมมติุว่าฉันเพิ่งกลบัมาจากการท างานนะ” 
(4) ค าพดูท่ีใชอ้ธิบายสภาพการณ ์“เรามาสมมุติกนัว่าแม่ท าขนมเคก้อยู่และ

ลกูๆ เพิ่งจะเร่ิมกลบัมาจากโรงเรียน” 
การเล่นละครสมมุตินั้นเด็กจะต้องน าเอาภาษามาใช้ในการเล่นอย่างมาก 

ค าพูดท่ีใชใ้นการเล่นละครสมมุตินั้น ยงัสามารถน ามาใชเ้พื่อการวางแผน การพฒันาการเล่น การ
คงไวใ้นรูปแบบของการเล่น เพื่อใหบ้รรลถุึงความรว่มมือในการเล่น การโตแ้ยง้ และการออกค าสั่ง
ของเด็กในขณะท่ีเล่น นอกจากนั้นยังน าค าพูดมาใช้แก้ปัญหาในการเล่นและขณะท่ีเด็กมี
ปฏิสัมพันธก์ันเพื่อท าใหก้ารเล่นดสูมจริงสมจงั เช่น “เราไม่ตอ้งการคนขบัรถ 2 คน ไม่มีรถคันใดท่ี
จะมีคนขบั 2 คนหรอก” 

สมิแลนสกี ้ได้แบ่งแยกลักษณะส าคัญของการเล่นละครสมมุติออกเป็น 6 
ลกัษณะ คือ 

(1) มีการลอกเลียนบทบาทท่ีจะเล่น 
(2) มีการท าใหว้ตัถนุัน้เหมือนของจริง 
(3) มีการท าใหก้ารกระท าและสถานการณเ์หมือนของจริง 
(4) มีการท าพฤติกรรมนัน้จริง 
(5) มีการปฏิสมัพนัธ ์
(6) มีการใชก้ารส่ือสารโดยค าพดู 

การเล่นละครสมมุติ ได้รบัความสนใจอย่างมากจากเด็กปฐมวัย เพราะการ
เล่นชนิดนีจ้ะตอ้งอาศัยจินตนาการสญัลกัษณ ์และภาษา ซึ่งการเล่นนีจ้ะช่วยพัฒนาดา้นอารมณ ์
สงัคม และสติปัญญาของเด็ก  สมิแลนสกี ้ยงัไดแ้สดงใหเ้ห็นว่าการเล่นแบบละครสมมติุ สามารถท่ี
จะเพิ่มระดับสติปัญญาและสัมฤทธิผลทางการเรียนเด็กไดน้อกจากนีก้ารเล่นละครสมมุติ ยังช่วย
ใหเ้ด็กรูจ้ักคิดสรา้งสรรค ์แกปั้ญหา ตลอดจนเกิดมโนมติในความรูใ้หม่ๆ และทักษะต่างๆ ท่ีตนเอง
ไดฝึ้กฝนดว้ย 

3.3 การเล่นกับสังคม 
การเล่นของเด็กนอกจากจะเป็นการท่ีให้เด็กไดอ้อกก าลังกาย และสนุกสนานแล้ว

ลักษณะของการเล่นของเด็กยังเป็นการสะท้อนถึงลักษณะของสังคมท่ีเขาอยู่ตลอดจนเป็นการ
เตรียมใหเ้ด็กมีประสบการณก์ารเป็นผูใ้หญ่ในอนาคตอีกดว้ย 

1) การเล่นเป็นการสะทอ้นให้เห็นสภาพของสังคม  อาจกล่าวได้ว่าพัฒนาการ
การเล่นของเด็กนั้นมีลักษณะและกระบวนการท่ีแน่นอนคล้ายกับกระบวนการพัฒนาการทาง
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สติปัญญาของเด็ก เนือ้หาสาระและลักษณะของการเล่นตลอดจนอตัราการพฒันาการเล่นของเด็ก
นัน้ย่อมขึน้อยู่กบัแต่ละสงัคมท่ีเด็กอาศัยอยู่ ซึ่งการเล่นของเด็กนั้นจะสะทอ้นถึงลักษณะของสงัคม
ท่ีเด็กอยู่ ดังนั้นเราอาจศึกษาความแตกต่างของสังคมนั้นๆ ได ้ดว้ยการศึกษาความแตกต่างจาก
ลักษณะการเล่นของเด็ก โดยเฉพาะอย่างยิ่งศึกษาจากลักษณะการเล่นเกมของเด็ก เกมในท่ีนี้
หมายถึง การเล่นท่ีมีลักษณะโครงสรา้งท่ีแน่นอน มีการแข่งขันกันตัง้แต่ 2 คน หรือ 2 กลุ่มขึน้ไป 
อีกทัง้จะตอ้งมีกฎเกณฑ ์มีการตัดสินแพช้นะ แต่ถา้การเล่นใดก็ตามท่ีไม่มีการแข่งขันเราเรียกการ
เล่นชนิดนั้นว่า การเล่นเพื่อความบันเทิงใจมากกว่าท่ีจะเรียกว่าเกม (John, Malcolm, & Robert, 
1959) เกมที่เด็กเล่นนัน้อาจแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ลกัษณะใหญ่ๆ ดว้ยกนัคือ 

(1) เกมท่ีใชท้ักษะทางร่างกาย เกมชนิดนีพ้ิจารณาจากลักษณะของกิจกรรม
การเคล่ือนไหวของผูเ้ล่น 

(2) เกมที่ตอ้งใชก้ารวางแผน เกมชนิดนีพ้ิจารณาจากเหตผุลในการเลือกท่ีจะ
กระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง 

(3)  เกมท่ีอาศัยโอกาส เกมชนิดนีพ้ิจารณาจากกิจกรรมท่ีจะตอ้งมีการเดา
หรือการสมมติุในส่ิงท่ีไม่สามารถควบคมุได ้เช่นการเล่นเกมที่ตอ้งใชล้กูเต๋าหรือหมนุวงลอ้ เป็นตน้ 

ลกัษณะของเกมที่เด็กเล่น จะเป็นส่ิงท่ีสะทอ้นใหเ้ห็นถึงลกัษณะของสงัคมนัน้ๆ  
เช่นการเล่นเกมหมากเก็บโดยใชเ้มล็ดยางพาราย่อมสะทอ้นให้เห็นว่าสังคมนั้น

คงตอ้งมีอาชีพการท าสวนยางพารา และนอกจากนัน้การท่ีเด็กเล่นเกมต่างๆ เป็นการฝึกฝนใหเ้ด็ก
ไดเ้รียนรูท่ี้จะอยู่รว่มกนัในสงัคม และสามารถควบคมุสภาพของสงัคมเหล่านัน้ไดด้ว้ย ตวัอย่างเช่น
เกมท่ีใชท้ักษะทางรา่งกายเช่น การเล่นยิงธนู จะช่วยใหเ้ด็กเรียนรูถ้ึงวิธีท่ีจะหาอาหารมาเลีย้งชีพ 
เกมท่ีตอ้งใชก้ารวางแผน เช่นการเล่นเกมฟุตบอล เกมสงคราม จะช่วยใหเ้ด็กสามารถเรียนรูท่ี้จะ
ควบคมุระบบต่างๆ ของสังคมส่วนเกมท่ีตอ้งอาศัยโอกาสเช่น การเล่นเกม บิงโก งตูกบันได จะช่วย
ใหเ้ด็กสามารถเรียนรูท่ี้จะยอมรบัส่ิงต่างๆ ท่ีอยู่เหนือธรรมชาติ สังคมใดท่ีมีลักษณะสลับซับซอ้น
มาก เกมท่ีเด็กเล่นมันจะมีลักษณะสลับซับซอ้นตามไปดว้ย แต่ถา้สังคมใดท่ีอยู่อย่างง่ายๆ เกมท่ี
เด็กเล่นก็จะไม่มีความซับซอ้นมากนัก ส่วนมากจะเป็นเกมท่ีใชท้กัษะทางรา่งกายเพียงอย่างเดียว
ส าหรบัสังคมท่ีมีลักษณะซับซอ้นมกัจะมีเกมหลายๆลักษณะ ซึ่งอาจจะรวมทัง้ 3 ลักษณะท่ีกล่าว
ขา้งตน้เขา้ดว้ยกัน อย่างไรก็ตามลักษณะของเกมตลอดจนจ านวนของเกมท่ีเด็กเล่นย่อมมีความ
แตกต่างกนัไป 

2) การเล่นเป็นการลดความตึงเครียดท่ีเกิดจากความขัดแย้งในสังคม  ตาม
ทฤษฎีของการเล่นเพื่อลดความขดัแยง้ในสงัคมท่ีไดต้ัง้สมมุติฐานเอาไวว้่าการท่ีเด็กไดอ้ยู่ในสภาพ
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สงัคมท่ีแตกต่างกันเช่นสังคมในบา้น สังคมในโรงเรียน สังคมนอกบา้น สังคมทั่วๆ ไป ฯลฯ เด็กจะ
พยายามแสดงออกท่ีจะสะทอ้นลักษณะท่ีส าคัญของสังคมนั้นๆ เมื่อลักษณะท่ีเด็กแสดงออกมา
เกิดความขัดแย้งกับสังคมนั้นย่อมจะท าให้เด็กเกิดความเครียดขึน้ เด็กอาจลดความเครียด
เหล่านั้นได้โดยการแสดงออกผ่านทางการเล่นเกม นับว่าการเล่นเป็นการช่วยให้เด็กสามารถ
ปรับตัวอยู่ในสังคมได้เป็นอย่างดี (J. M. Roberts & Brian, 1962) โรเบิร ์ต และไบรอัน (J. M. 
Roberts & Brian, 1962) พบว่า ลักษณะของการเลีย้งดูเด็กและลักษณะของเกมท่ีเด็กเล่นในแต่
ละสังคมนัน้มีความสัมพันธก์นัอย่างมาก เช่นในสังคมท่ีอบรมใหเ้ด็กเกิดการเชื่อฟังผูใ้หญ่โดยการ
ให้รางวัลต่อพฤติกรรมการเชื่อฟังของเด็ก และลงโทษต่อพฤติกรรมการไม่เชื่อฟังของเด็ก การ
กระท าเช่นนีจ้ะท าใหเ้ด็กเกิดความกระวนกระวายใจทนัทีท่ีเขาไม่เชื่อฟัง และมีแนวโนม้ท่ีจะเชื่อฟัง
มากยิ่งขึน้และเมื่อเด็กเกิดความขดัแยง้อันเกิดจากการเชื่อฟังจะท าใหเ้ด็กแสดงออกโดยจดัเป็นรูป
ของการเล่นเกมขึน้ซึ่งเป็นลักษณะของเกมที่ตอ้งใชก้ารวางแผน เพื่อว่าตนเองจะไดม้ีโอกาสท่ีจะได้
ควบคุมผูอ้ื่นบา้ง ตัวอย่างเช่น การท่ีเด็กท าผิดวินัย แลว้ถูกครูลงโทษ เด็กจะระบายความเครียด 
โดยการวางแผนท่ีจะเล่นบทบาทสมมมุติเป็นครูบา้งและใหน้อ้งหรือเพื่อนเป็นนกัเรียนเมื่อนอ้งหรือ
เพื่อนไม่ปฏิบัติตามท่ีเขาสั่งเขาจะท าโทษน้องหรือเพื่อนทันที การเล่นแบบนี้จะท าให้เด็กลด
ความเครียดความกา้วรา้วลงได้ อีกทั้งลดความไม่พึงพอใจท่ีได้รับการเลีย้งดูแบบควบคุมด้วย
เช่นกัน การเล่นเกมท่ีอาศยัโอกาสจะเล่นกนัมากในสังคมท่ีเนน้กฎเกณฑ ์ซึ่งท าใหเ้ด็กมีโอกาสเป็น
ตัวของตัวเองน้อยมาก และมีโอกาสน้อยมากท่ีจะแก้ปัญหาต่างๆ ด้วยวิธีการสรา้งสรรค์ เด็ก
เหล่านีจ้ะไม่รูจ้ักการใชเ้หตผุลเพียงแต่เรียนรูท่ี้จะท าตามค าบอกเล่าเท่านัน้เอง จึงท าใหเ้ด็กพวกนี้
มองดูว่าชีวิตของตนนั้นถกูครอบง าดว้ยโชคชะตา นอกจากนีก้ารเล่นเกมท่ีอาศัยโอกาสยังเล่นกัน
มาในสังคมท่ีปล่อยให้เด็กรบัผิดชอบตนเองมากเกินกว่าเหตุอีกดว้ยเช่นเด็กในแหล่งชุมชนแออัด 
เป็นตน้ ส่วนเกมที่ใชท้กัษะทางรา่งกาย มกัจะพบมากในสงัคมท่ีเนน้ความส าเร็จของการแสดงออก 
เกมเหล่านีนิ้ยมเล่นกันมากในสังคมของชาวเผ่าต่างๆ เช่น สังคมเผ่าท่ีเนน้ให้เด็กรูจ้ักการล่าสัตว ์
สงัคมพวกนีจ้ะพยายามสรา้งความกดดนัใหเ้ด็กแสดงออกใหดี้ท่ีสุด ซึ่งจะท าใหเ้ด็กเกิดความวิตก
กงัวลเกี่ยวกบัการแสดงออกของตนโดยกลวัว่าตนเองจะท าได้ไม่ดี จะเกิดความลม้เหลวความวิตก
กงัวลนีส้ามารถลดลงไดโ้ดยการเล่นเกมในขณะท่ีเล่นเกมอยู่นัน้ ถา้เด็กเกิดความลม้เหลวเด็กก็จะ
ไม่เกิดความวิตกกังวลและความเครียดมากนัก ผลจากการเล่นเช่นนีจ้ะท าใหเ้ด็กสามารถเรียนรูท่ี้
จะปรบัตวัไดดี้ในสงัคมในอนาคต อาจสรุปไดว้่าเกมชนิดต่างๆ ท่ีเด็กเล่นนีม้ีลักษณะและคณุค่าใน
ตัวของมันเอง ไม่ว่าจะเป็นเกมท่ีต้องอาศัยทักษะ โอกาส หรือการวางแผน ในการท่ีจะลด
ความเครียดอันเกิดจากความขดัแยง้ ในการเรียนรูท่ี้จะอยู่ในสงัคมท่ีมีการแข่งขนั จะพบไดว้่า เด็ก
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ในช่วงอายุ 7 – 12 ขวบ จะรูจ้ักการเล่นเกมต่างๆ ทั้ง 3 ลักษณะนี ้และพบว่าเมื่อเด็กเรียนรูม้าก
ยิ่งขึน้เกมที่เด็กเล่นก็จะซบัซอ้นมากยิ่งขึน้ เมื่อเด็กประสบความส าเร็จในการเล่นเกมหน่ึง จะส่งผล
ให้มีโอกาสท่ีจะประสบความส าเร็จในการเล่นเกมอื่นๆ มากยิ่งขึน้อีกทั้งยังท าให้เด็กรูจ้ักท่ีจะ
รวบรวมความรูต่้างๆ ท่ีได้จากการเล่นเกมเข้าด้วยกันและน าเอาความรูเ้หล่านีไ้ปแก้ปัญหาได ้
ดังนั้นจึงอาจกล่าวได้ว่าการเรียนรูก้ารเล่นเกมของเด็กเป็นการแสดงออกทางปัญญาของเด็ก
เช่นกัน เดอ ไมลเ์ออ (De Miller, 1967) ได้กล่าวว่า การเล่นท่ีลอกเลียนแบบมาจากส่ือมวลชน
ต่างๆ เหล่านีไ้ม่ก่อใหเ้ด็กเกิดจินตนาการขึน้มาเลย เน่ืองจากมีรูปแบบอยู่เรียบรอ้ยแลว้จนกระทั่ง
ไม่มี ส่ิงใดเหลือให้เด็กเกิดจินตนาการได้เลยนอกจากจะเป็นผู้รับแต่เพียงอย่างเดียว ดังนั้น
ประสบการณ์ของเด็กมีแต่การรบัรูเ้ท่านั้น ส่ิงท่ีเป็นจินตนาการเป็นของผูส้รา้งหรือผูใ้หญ่ในสังคม
นัน้ มิใช่เป็นจินตนาการท่ีเด็กสรา้งขึน้มาใหม่ 

นอกจากนีย้ังมีการเล่นท่ีแสดงออกซึ่งความเป็นวีรบุรุษเช่น ซุปเปอรแ์มน ไอม้ด
แดง มนุษยค์า้งคาว เป็นตน้ เป็นการแสดงออกในลักษณะของอ านาจของพระเจา้ ตลอดจนการ
แสดงออกในลักษณะของความขัดแยง้ระหว่างความดีกับความชั่ว เด็กจะเล่นกระโดดหรือกอด
ปล า้ เป็นตน้ บางครัง้เด็กเล่นกันโดยไม่ระวงัตัวอาจเป็นอนัตรายได ้ตวัอย่างเช่นกรณีท่ีเด็กกระโดด
ตึกลงมาโดยจะเลียนแบบซุปเปอรแ์มนเป็นตน้  การเล่นเป็นการเตรียมชีวิตส าหรบัการเป็นผูใ้หญ่ 
การเล่นเกมของเด็กนั้นมีความสัมพันธ์กับสังคมท่ีเด็กอยู่  โดยการเล่นนั้นจะช่วยให้เด็กลด
ความเครียดท่ีเกิดจากความขดัแยง้ในสงัคมได ้นอกจากนีก้ารเล่นของเด็กยงัจะช่วยใหเ้ด็กสามารถ
ปรบัตัวในสงัคมไดอ้ีกดว้ย ซึ่งจากทฤษฎีของ กร๊อส (Groos, 1898) ไดก้ล่าวไวว้่าการเล่นเป็นการ
ฝึกทักษะต่างๆ ท่ีจ าเป็นส าหรบัชีวิตในอนาคตของเด็ก แต่ทว่าแนวคิดเช่นนีอ้าจจะไม่สามารถ
อธิบายการเล่นของเด็กในสงัคมตะวนัตกท่ีมีความเจริญทางเทคโนโลยีสงูถึงขึน้หน่ึงแลว้ตลอดจน
เป็นลักษณะของสังคมท่ีแยกกันระหว่างการท างานและการเล่นออกจากกันอย่างชัดแจ้ง แต่
ส าหรบัในสังคมก็ยังไม่ได้พัฒนาทางเทคโนโลยีนั้น ดูเหมือนว่าทฤษฎีนีส้ามารถอธิบายไดอ้ย่าง
เหมาะสม โดยเฉพาะในแง่ของการเล่นของเด็กและบทบาทของผู้ใหญ่ การศึกษาของ เบอรค์ลี 
ลีค๊อค (Burke Leacock, 1971) ไดก้ล่าวถึงการเล่นของเด็กในหมู่บ้านในทวีปแอฟริกา เช่นการ 
“เล่นบ้าน” เป็นการแสดงออกตามบทบาทของผูใ้หญ่ กิจกรรมการเล่นประเภทนีเ้มื่ออยู่ในสังคม
ตะวันตกถือว่าเป็นเพียงส่วนประกอบหน่ึงของสังคมเท่านั้น แต่ถา้เป็นสงัคมของชาวแอฟริกนั การ
เล่นเช่นนีเ้ป็นการฝึกเทคนิคตลอดจนทักษะต่างๆ ท่ีเด็กจะตอ้งเรียนรูใ้นการเตรียมตัวเป็นผูใ้หญ่ 
เด็กชายและเด็กหญิงจะเร่ิมสรา้งบา้นหลังเล็กๆ ตลอดจนท าเครื่องมือเครื่องใชต่้างๆ ดว้ยตนเอง 
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ซึ่งนบัว่าเป็นการเชื่อมโยงระหว่างการเล่นไปสู่ชีวิตการท างานของผูใ้หญ่ การเล่นเพื่อการเตรียมตัว
เป็นผูใ้หญ่นีอ้าจจะเห็นไดจ้ากการเล่น “การล่าสตัว”์ อีกดว้ย 

3.4 การเล่นกับการจินตนาการ   
การเล่นท่ีตอ้งอาศยัการจินตนาการนั้นไดม้ีการเรียกชื่อต่างๆ กนัมากเช่นเรียกว่าการ

เล่นแบบสมจริงสมจงั การเล่นโดยการจินตนาการ การเล่นโดยการเพอ้ฝันการเล่นโดยการเสแสรง้ 
การเล่นโดยการใชส้ัญลักษณ์เป็นต้น ซึ่งการเล่นท่ีจะตอ้งอาศัยจินตนาการนั้นเด็กจะเริ่มพัฒนา
จากส่ิงท่ีง่ายๆ ไปสู่ ส่ิงท่ีสลับซับซ้อนมากยิ่งขึ ้น จะพบได้ว่าเด็กอายุ 2 ขวบ สามารถท่ีจะ
จินตนาการโดยการใช้ท่อนไมแ้ทนม้าได ้และนอกจากจะใช้ท่อนไมแ้ทนม้าได้แลว้ เขาอาจจะมี
จินตนาการใหท่้อนไมแ้ทนปืนก็ได ้แต่ทว่าเด็กไม่สามารถจะใชจ้ินตนาการของสองอย่างไดใ้นเวลา
เดียวกนัเท่านัน้เอง อย่างไรก็ตามการท่ีจะช่วยใหเ้ด็กไดพ้ฒันาการเล่นแบบสมจริงสมจงัไดน้ัน้ ควร
ท่ีจะมีการตระเตรียมวัสดุท่ีคล้ายของจริงให้แก่เด็กด้วย  ส าหรับเด็กเล็กๆ นั้นการเล่นแบบ
จินตนาการยงัตอ้งการท่ีจะใชว้ัสดุพิเศษท่ีมีลกัษณะคลา้ยของจริงเช่นเครื่องเล่นหมอ้ขา้วหมอ้แกง 
หรือบุคคลเพื่อจะลอกเลียนแบบ เด็กจะลอกเลียนแบบการกระท า ลักษณะท่าทางตลอดจนการ
เคล่ือนไหวของผูใ้หญ่หรือการใชส่ิ้งของต่างๆ นั้น ซึ่งโอเวอรต์นัและแจ๊คสนั (Overton & Jackson, 
1973) ได้แสดงให้เห็นโดยเริ่มจากให้เด็กเห็นแปรงสีฟัน และตัวแบบแสดงการแปรงฟันให้เด็ก
ดกู่อนจากนั้นจึง ใหเ้ด็กเห็นแต่แปรงสีฟัน แลว้จึงไม่ตอ้งใหเ้ด็กเห็นแปรงสีฟัน ใหเ้ด็กลองท าดูเอง 
การใหเ้ด็กลองท าดว้ยตนเองนัน้ใหท้ าโดยการใชส่้วนของรา่งกาย (นิว้มือแทนแปรงสีฟัน) ก่อนท่ีจะ
ใหฝึ้กการใชส้ญัลกัษณ ์(ท าท่าเหมือนกับการถือแปรงสีฟัน) เพื่อใหเ้ด็กลองท าดกู่อนท่ีจะใหเ้ด็กเริ่ม
ใชข้องจริงๆ การแสดงตามขั้นตอนนีจ้ะท าใหเ้ด็กเกิดความคุน้เคยระหว่างความสัมพันธ์ของการ
กระท ากับวสัดุท่ีจะใชจ้ริงๆ จะเป็นส่ิงท่ีส าคัญอย่างมากท่ีใหเ้ด็กไดม้ีโอกาสไดพ้บเห็นวัสดุมากขึน้
ตลอดจนไดม้ีโอกาสส ารวจ และพัฒนาการใชว้ัสดุเหล่านั้นโดยกระบวนการการเล่น โดยผู้ใหญ่
สามารถท่ีจะช่วยปรบัปรุงการเล่นแบบสมจริงสมจังใหแ้ก่เด็กได ้ซึ่งเฟรยเ์บอรก์ (Freyberg, 1973) 
ไดป้รบัปรุงการเล่นท่ีใชจ้ินตนาการของเด็กท่ีมีปัญหาทางสติปัญญา โดยการใหเ้ด็กไดเ้ล่นบทบาท
สมมุติ เขาเชื่อว่าส่ิงนีจ้ะช่วยใหเ้ด็กไดพ้ัฒนาศกัยภาพทางจินตนาการของเขา แต่จะตอ้งไม่ใชก้าร
บังคับให้เด็กเกิดจินตนาการ นอกจากนี้จอนห์สัน (Johnson & Johnson, 1974)ยังได้ช่วย
พฒันาการเล่นแบบสมจริงสมจงัใหแ้ก่เด็กปฐมวยัท่ีมีปัญหาทางสติปัญญาดว้ย โดยการจดัโอกาส
ใหเ้ด็กเหล่านีไ้ดแ้สดงละครเกี่ยวกบัเทพนิยาย ซึ่งไดผ้ลเป็นท่ีน่าพึงพอใจ 
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3.5 กิจกรรม Active Play 
สถาบันการจัดการระบบสุขภาพ มหาวิทยาลัยศรีนครินทร ์(2561) ไดศึ้กษาการมี

กิจกรรมทางกายท่ีเพียงพอมีส าคญัอย่างยิ่งทัง้ในมิติของการป้องกนัโรคและการสรา้งเสริมสขุภาพ 
โดยเฉพาะการมีพัฒนาการท่ีดีตลอดช่วงชีวิตของมนุษย ์ซึ่งการมีกิจกรรมทางกายท่ีเพียงพอและ
เหมาะสมตั้งแต่วัยเด็กนั้น จะสรา้งความแข็งแรงของหัวใจ กล้ามเนื้อและกระดูก พัฒนาการ
เคล่ือนไหว สรา้งความเชื่อมั่นในตัวเอง เสริมทักษะการเขา้สังคม พัฒนาสมอง การคิดวิเคราะห ์
และพัฒนาภาวะทางอารมณ ์องคก์ารอนามยัโลกเนน้ย า้ว่าการมีวิถีชีวิตท่ีกระฉับกระเฉง (Active 
Living) เป็นส่ิงส าคัญยิ่งท่ีส่งผลต่อสุขภาพกายและใจท่ีดี โดยแนะน าว่า ผูใ้หญ่ควรมีกิจกรรมทาง
กายระดบัปานกลางขึน้ไปอย่างนอ้ย 30 นาที อย่างนอ้ย 5 วนัต่อสปัดาห ์และเด็ก ๆ ควรมีกิจกรรม
ทางกายระดบัปานกลางขึน้ไปอย่างนอ้ย 60 นาทีต่อวนั 

ผลส ารวจการมีกิจกรรมทางกายระดับประเทศของประเทศไทยโดยสถาบันวิจัย
ประชากรและสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล รว่มกับ สสส. และกระทรวงสาธารณสุข พบว่า คนไทยมี
กิจกรรมทางกายเพียงพอ ดงันี ้

- ปี พ.ศ. 2555  รอ้ยละ 66.3 ของประชากรทัง้ประเทศ 
- ปี พ.ศ. 2556  รอ้ยละ 68.1 ของประชากรทัง้ประเทศ 
- ปี พ.ศ. 2557  รอ้ยละ 68.3 ของประชากรทัง้ประเทศ 
- ปี พ.ศ. 2558  รอ้ยละ 71.7 ของประชากรทัง้ประเทศ 

ซึ่งเป็นการเพิ่มอัตราการมีกิจกรรมทางกายประมาณรอ้ยละ 6 ตลอดระยะเวลา 4  ปี
ท่ีผ่านมา เมื่อพิจารณาตามกลุ่มช่วงวยั ในช่วงระยะเวลา 2 ปี แสดงตามตาราง 1 ดงันี ้

 
ตาราง 3 แสดงอตัราการมีกิจกรรมทางกายของคนไทยกลุ่มอายตุ่าง ๆ  

กลุ่มช่วงวยั ปี 2557 ปี 2558 
กลุ่มวยัเด็ก 67.6 64.8 
กลุ่มวยัรุน่ 66.4 66.6 

กลุ่มวยัท างาน 70.4 75.8 
กลุ่มผูส้งูอาย ุ 67.7 68.5 

 
จากการตาราง 3 พบว่า เฉพาะกลุ่มเด็กท่ีมีอตัราการมีกิจกรรมทางกายลดลง ขณะท่ี

กลุ่มอื่นมีอตัราการมีกิจกรรมทางกายเพิ่มขึน้นอกจากนีย้งัพบว่า ประชากรท่ีอาศยัอยู่ในเขตชนบท
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มีกิจกรรมทางกายท่ีเพียงพอมากกว่าประชากรเขตเมืองอยู่เล็กน้อย รอ้ยละ   72.6 และ 71.0  
ตามล าดับ ซึ่งชีใ้หเ้ห็นว่า ในปัจจุบันปัจจัยเร่ืองเขตเมืองและชนบท มิไดก้่อใหเ้กิดความแตกต่าง
ด้านการมีกิจกรรมทางกายมากนัก ส าหรับอุปสรรคของการมีกิจกรรมทางกายของคนไทยนั้น 
สาเหตุส าคัญเป็นผลมาจากการมีพฤติกรรมเนือยน่ิง (Sedentary Behavior) ท่ีเพิ่มขึน้ โดยขอ้มูล
จากการส ารวจในปี 2555 พบว่า คนไทยมีพฤติกรรมเนือยน่ิงต่อวันถึง 13.25 ชั่วโมง เพิ่มขึน้เป็น 
13.42 ในปี 2557 และเพิ่มขึน้เป็น 13.45 ในปี พ.ศ. 2558 โดยพฤติกรรมเนือยน่ิง 4 อนัดบัแรกของ
คนไทยท่ีท าติดต่อกันนานกว่า 1 ชั่วโมงต่อครั้ง คือ นั่ง นอนดูโทรทัศน ์(รอ้ยละ 50.0) นั่งคุย นั่ง
ประชุม (รอ้ยละ28.4) นั่ งท างาน นั่ งเรียน (รอ้ยละ 27.0) และนั่ งเล่นเกม โทรศัพท์มือถือหรือ
อปุกรณอ์ิเล็กทรอนิกสอ์ื่น ๆ (รอ้ยละ 20.1) เมื่อศึกษาในรายละเอียดพบว่า กลุ่มเด็กและกลุ่มวยัรุ่น
มีพฤติกรรมอยู่หนา้จอ (Screen Time) อันไดแ้ก่ การนั่งดูโทรทัศน ์ใช้คอมพิวเตอร ์เขา้รา้นเกมส ์
รวมถึงการใชอ้ปุกรณอ์ิเล็กทรอนิกสพ์กพาประเภทต่าง ๆ มากกว่ากลุ่มอื่น ๆ โดยเฉล่ียแลว้ใชเ้วลา
อยู่หนา้จอนานกว่า 1 ชั่วโมงต่อวนัและมีแนวโนม้เพิ่มขึน้อย่างต่อเน่ืองซึ่งสอดคลอ้งกบัการเพิ่มขึน้
อย่างรวดเร็วของสดัส่วนผูท่ี้มีภาวะอว้นและอว้นลงพุง คือจากรอ้ยละ 28.7 ในปี 2557 เป็นรอ้ยละ 
34.7 ในปี 2557 ส าหรบัภาวะอว้น นอกจากนีฐ้านขอ้มลูโดยกรมอนามยั กระทรวงสาธารณสุข ใน
ปี พ.ศ. 2558 พบว่า เด็กไทยอาย ุ5-14 ปี มีภาวะเร่ิมอว้นและอว้นท่ีรอ้ยละ 12.50   

นพ.ชัยพร พรหมสิงห ์ผูอ้  านวยการกองออกก าลงักายเพื่อสขุภาพ กล่าวว่า องคก์าร
อนามัยโลกแนะน าระดับการมีกิจกรรมทางกายท่ีเพียงพอส าหรบัเด็ก อาย ุ6 -17 ปี อย่างนอ้ย 60 
นาทีต่อวนั ส าหรบักิจกรรมทางกายระดบัปานกลาง/หนกั ส าหรบัผูใ้หญ่ อาย ุ18 - 64 ปี อย่างนอ้ย 
150 นาทีต่อสัปดาห ์ส าหรบักิจกรรมทางกายระดบัปานกลาง หรือ อย่างนอ้ย 75 นาทีต่อสปัดาห ์
ส าหรบักิจกรรมทางกายระดบัหนกั โดยใหม้ีกิจกรรมในแต่ละครัง้อย่างนอ้ย 10 นาทีขึน้ไป ส่วนวัย
สงูอายตุัง้แต่ 65 ปีขึน้ไปนัน้ มีขอ้แนะน าเช่นเดียวกบัวยัผูใ้หญ่ แต่ใหเ้พิ่มเติมการฝึกการทรงตวัเพื่อ
ป้องกันการลม้ อย่างนอ้ยสัปดาห์ละ 3 ครัง้ดว้ย โดยประชาชนสามารถดูระดับของกิจกรรมทาง
กายอย่างง่ายคือระดับปานกลาง ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีท าแลว้เริ่มหายใจล าบาก แต่ยังพูดเป็นค าได ้
เช่น การเดินเร็ว ส่วนกิจกรรมระดับหนัก เป็นกิจกรรม ท่ีท าแลว้ หายใจหอบจนพูดไม่เป็นค า เช่น 
การวิ่ง การว่ายน า้ เป็นตน้ (ส านกังานกองทนุสนบัสนนุการสรา้งเสริมสขุภาพ, 2561) 

Humphrey (1990) อธิบายกิจกรรมการเล่นแบบกระตือรือรน้ (Active Play) คือ เป็น
การเล่นดว้ยความสนกุสนานอย่างเป็นธรรมชาติ อาจเป็นการเล่นเพียงล าพังหรือเล่นกบักลุ่มเพื่อน 
ลกัษณะการเล่นจะตอ้งเนน้ใชร้า่งกายเคล่ือนไหว เด็กจะตอ้งเป็นผูเ้ล่นเองแมจ้ะเล่นกบักลุ่มเพื่อนก็
ตาม เช่น การเคาะลกูบาสเก็ตบอล โดยมีการแข่งขนักบัเพื่อน เป็นตน้ ซึ่งการเล่นแบบกระตือรือรน้
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มีความเกี่ยวขอ้งกับ 1. หลักสูตรการเรียนการสอน เช่น วิชาพลศึกษาในโรงเรียนท่ีเด็กจะใชเ้วลา
นอกเหนือจากการเรียนมาเล่นผ่านแบบฝึกท่ีครูสอน 2. การเล่นเพื่อพฒันาทางสติปัญญา เช่น การ
แข่งขันกีฬา ท่ีเด็กจะตอ้งเรียนรูก้ติกาการแข่งขันในขณะเล่นเด็กจะนึกถึงกติกาและวิธีการเล่นซึ่ง
ใหไ้ดค้ะแนนอย่างถูกตอ้ง ขณะท่ีเด็กเคล่ือนไหวร่างกายอยู่นั้นสมองและความคิดก็จะท างานไป
ควบคู่กันเพื่อท่ีเด็กจะตัดสินใจและเล่นตามความคิดท่ีเด็กไดใ้ชส้ติปัญญาตัดสินใจและเลือกเล่น
แลว้ ซึ่งทั้งหมดนีเ้ด็กจะต้องผ่านการเล่นมากกว่าหน่ึงครัง้จนกว่าเด็กจะมีประสบการณ์เพื่อเป็น
ขอ้มลูในการตดัสินใจทัง้นีจ้ะมีเร่ืองของแรงจงูใจกับความสนใจของเด็กเป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลต่อ
การเล่นเพื่อพัฒนาทางสติปัญญาของเด็กด้วย อีกทั้งยังมีเร่ืองเกี่ยวกับการท างานของสมองแล
ประสาทการรับรูต่้าง ๆ กับส่ิงแวดล้อมภายนอกท่ีมีส่วนส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรูผ่้า น
กิจกรรมการเคล่ือนไหวอย่างกระตือรือรน้ และ 3. การเล่นเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมของเด็กใหม้ี
ความเตรียมพรอ้มและสามารถออกไปใช้ชีวิตในอนาคตได้อย่างเหมาะสม ในประเทศไทยมี
สถาบนัทางวิชาการไดนิ้ยามการเล่นแบบกระตือรือรน้ คือกิจกรรมการเล่นใด ๆ ท่ีเด็กเป็นผูร้ว่มเล่น
ด้วยตัวเอง ท าให้เด็กได้รับความสนุกสนานเป็นการเล่นท่ีไม่มีก าหนดรูปแบบกติกาอย่างเป็น
ทางการ (Unorganized / Unstructured) และอยู่นอกเหนือชั่วโมงพลศึกษา อีกทั้งยังหมายถึง
การละเล่นพื ้นบ้านได้ด้วย เป็นพฤติกรรมโดยธรรมชาติของเด็กท่ีชอบเล่นโดย Active Play นั้น
เกี่ยวขอ้งกับกิจกรรมทางกาย (Physical Activity หรือ PA) ซึ่งเป็นการเคล่ือนไหวโดยใชโ้ครงสรา้ง
กล้ามเนือ้และท าให้มีการใช้พลังงานของร่างกาย เป็นส่ิงท่ีมีความส าคัญต่อคนทุกเพศทุกวัย 
โดยเฉพาะในวัยเด็กเพราะเป็นทั้งการส่งเสริมสุขภาพและการส่งเสริมพัฒนาการทัง้ทางร่างกาย 
จิตใจ อารมณ ์สงัคม รวมถึงเกิด การเรียนรูจ้ากการเล่นและการเคล่ือนไหว ไดเ้รียนรูค้วามสามารถ
ของตัวเอง สรา้งความมั่นใจ การรูจ้ักตัวเอง ซึ่งมีผลต่อการพัฒนาบุคลิกภาพของเด็กในอนาคต 
(ศนูยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ, 2561) 

ฮัมฟรีย์ (Humphrey, 1990) สรุปรูปแบบการเล่นแบบกระตือรือรน้ (Active Play) 
สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ (1) กิจกรรมเกมส ์(2) กิจกรรมเขา้จังหวะ (3) กิจกรรม
ทดสอบสมรรถภาพ 

กิจกรรมการเล่นแบบกระตือรือรน้ (Active Play) คือกิจกรรมการเล่นใด ๆ ท่ีเด็กเป็น
ผูร้ว่มเล่นดว้ยตนเอง ท าใหเ้ด็กไดร้บัความสนกุสนาน เป็นการเล่นท่ีไม่มีการก าหนดรูปแบบกติกาท่ี
เป็นทางการ (Unorganized/ Unstructured) และอยู่นอกเหนือชั่วโมงพลศึกษา ทั้งยังหมายถึง
การละเล่นพืน้บา้น เช่น วิ่งเปี้ยว มา้เขย่ง มา้กา้นกลว้ย ไดด้ว้ย อาจฟังดูเป็นนิยามใหม่ ทว่าท่ีจริง
เป็นพฤติกรรมโดยธรรมชาติของเด็กอยู่แลว้ท่ีชอบเล่น การออกมาเล่น เกี่ยวขอ้งกับกิจกรรมทาง
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กาย) Physical Activities หรือ PA) อนัหมายถึง การเคล่ือนไหวโดยใชก้ลา้มเนือ้โครงสรา้งและท า
ใหม้ีการใชพ้ลงังานของรา่งกาย สามารถแบ่งได ้3 ระดบั 

(1) ระดบัเบา คือระดบัท่ีมีการเคล่ือนไหวนอ้ยมาก เช่น การยืน การนั่ง 
(2) ระดับปานกลาง คือการเคล่ือนไหวออกแรงท่ีใช้กลา้มเนือ้มัดใหญ่ มีความ

หนักและเหน่ือยในระดับเดียวกับการเดินเร็ว ขี่จักรยาน การท างานบา้น ชีพจรเตน้ 120-150 ครัง้ 
ระหว่างท่ีเล่นยงัสามารถพดูเป็นประโยคได ้และมีเหงื่อซึมๆ 

(3) ระดับหนัก คือการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีมีการท าซ ้าและต่อเน่ือง โดยใช้
กลา้มเนือ้มัดใหญ่ เช่น การวิ่ง เดินขึน้บันได การออกก าลัง มีระดับชีพจร 150 ครัง้ขึน้ไป จนท าให้
หอบเหน่ือย และพดูเป็นประโยคไม่ได ้

กิจกรรมการเล่นแบบกระตือรือรน้  (Active Play) ท่ีถือว่าไดป้ระโยชนส์ูงและส่งผลดี
ต่อสุขภาพ คือการมีกิจกรรมทางกายในระดับปานกลาง-หนัก (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการ
สร้างเสริมสุขภาพ , 2561) ความสัมพันธ์ระหว่าง กิจกรรมทางกาย (Physical Activity) กับ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้ เน่ืองดว้ยจากเด็กใชเ้วลาในโรงเรียนเป็นเวลานานแต่ละวนั โรงเรียน
จึงมีส่วนส าคัญในการช่วยเพิ่มความกระตือรือร้นและส่งเสริมสุขภาพท่ีดีให้กับเด็กได้มาก 
สถาบันวิจัยทางการแพทยไ์ดเ้สนอแนะใหผู้บ้ริหารโรงเรียนต่างๆ เพิ่มกิจกรรมทางกาย (Physical 
Activity) ในโรงเรียนใหม้ากขึน้ ทัง้ในช่วงเวลาเชา้ ก่อนเขา้เรียน ระหว่างวันและหลังจากโรงเรียน
เลิก ซึ่งพบว่าเด็กท่ีมี ภาวะน า้หนกัเกินมกัมีผลการเรียนในระดบัต ่า ซึ่งอยู่ในครอบครวัท่ีมีรายไดต้ ่า 
ส่งผลต่อปัญหาสขุภาพของเด็กในกลุ่มนีม้ากขึน้ 

 
 

 

 

 

ประกอบ 10 แสดงคล่ืนสมองจาดดา้นบนของศีรษะ 

ท่ีมา : Active Living Research University of California. (2018)  
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จากภาพประกอบ 10 ภาพสมองสองภาพเหล่านีน้ ามาจากดา้นบนของศีรษะเป็น
จ านวนเฉล่ียของกิจกรรมประสาทของนกัเรียนในระหว่างการทดสอบหลังจากนั่งและเดินเป็นเวลา 
20 นาที สีฟ้าหมายถึงกิจกรรมประสาทต ่ากว่าขณะท่ีสีแดงหมายถึงการท างานของสมองท่ีสูงขึน้ 
(California, 2018) 

ฮัมฟรีย์ (Humphrey, 1990) อธิบายกิจกรรมการเล่นแบบกระตือรือรน้ (Active 
Play) คือ เป็นการเล่นดว้ยความสนกุสนานอย่างเป็นธรรมชาติ อาจเป็นการเล่นเพียงล าพงัหรือเล่น
กบักลุ่มเพื่อน ลกัษณะการเล่นจะตอ้งเนน้ใชร้า่งกายเคล่ือนไหว เด็กจะตอ้งเป็นผูเ้ล่นเองแมจ้ะเล่น
กับกลุ่มเพื่อนก็ตาม เช่น การเคาะลูกบาสเก็ตบอล โดยมีการแข่งขันกับเพื่อน เป็นตน้ ซึ่งการเล่น
แบบกระตือรือรน้มีความเกี่ยวขอ้งกบั 1. หลกัสตูรการเรียนการสอน เช่น วิชาพลศึกษาในโรงเรียน
ท่ีเด็กจะใช้เวลานอกเหนือจากการเรียนมาเล่นผ่านแบบฝึกท่ีครูสอน 2. การเล่นเพื่อพัฒนาทาง
สติปัญญา เช่น การแข่งขนักีฬา ท่ีเด็กจะตอ้งเรียนรูก้ติกาการแข่งขนัในขณะเล่นเด็กจะนึกถึงกติกา
และวิธีการเล่นซึ่งให้ได้คะแนนอย่างถูกต้อง ขณะท่ีเด็กเคล่ือนไหวร่างกายอยู่นั้นสมองและ
ความคิดก็จะท างานไปควบคู่กนัเพื่อท่ีเด็กจะตัดสินใจและเล่นตามความคิดท่ีเด็กไดใ้ชส้ติปัญญา
ตัดสินใจและเลือกเล่นแลว้ ซึ่งทัง้หมดนีเ้ด็กจะต้องผ่านการเล่นมากกว่าหน่ึงครัง้จนกว่าเด็กจะมี
ประสบการณเ์พื่อเป็นขอ้มูลในการตัดสินใจทัง้นีจ้ะมีเร่ืองของแรงจงูใจกบัความสนใจของเด็กเป็น
ปัจจัยส าคญัท่ีส่งผลต่อการเล่นเพื่อพัฒนาทางสติปัญญาของเด็กดว้ย อีกทัง้ยังมีเร่ืองเกี่ยวกบัการ
ท างานของสมองและประสาทการรับรู ้ต่าง ๆ กับส่ิงแวดล้อมภายนอกท่ีมีส่วนส่งเสริมและ
สนับสนุนการเรียนรูผ่้านกิจกรรมการเคล่ือนไหวอย่างกระตือรือรน้ และ 3. การเล่นเพื่อพัฒนา
ทักษะทางสังคมของเด็กให้มีความเตรียมพรอ้มและสามารถออกไปใช้ชีวิตในอนาคตได้อย่าง
เหมาะสม ในประเทศไทยมีสถาบันทางวิชาการไดนิ้ยามการเล่นแบบกระตือรือรน้ คือกิจกรรมการ
เล่นใด ๆ ท่ีเด็กเป็นผูร้ว่มเล่นดว้ยตวัเอง ท าใหเ้ด็กไดร้บัความสนุกสนานเป็นการเล่นท่ีไม่มีก าหนด
รูปแบบกติกาอย่างเป็นทางการ (Unorganized / Unstructured) และอยู่นอกเหนือชั่วโมงพล
ศึกษา อีกทัง้ยงัหมายถึงการละเล่นพืน้บา้นไดด้ว้ย เป็นพฤติกรรมโดยธรรมชาติของเด็กท่ีชอบเล่น
โดย Active Play นั้นเกี่ ยวข้องกับกิจกรรมทางกาย (Physical Activity หรือ PA) ซึ่งเป็นการ
เคล่ือนไหวโดยใช้โครงสร้างกล้ามเนื้อและท าให้มีการใช้พลังงานของร่างกาย เป็นส่ิงท่ีมี
ความส าคัญต่อคนทุกเพศทุกวัย โดยเฉพาะในวัยเด็กเพราะเป็นทั้งการส่งเสริมสุขภาพและการ
ส่งเสริมพฒันาการทัง้ทางรา่งกาย จิตใจ อารมณ ์สังคม รวมถึงเกิด การเรียนรูจ้ากการเล่นและการ
เคล่ือนไหว ได้เรียนรูค้วามสามารถของตัวเอง สรา้งความมั่นใจ การรูจ้ักตัวเอง ซึ่งมีผลต่อการ
พฒันาบุคลิกภาพของเด็กในอนาคต (ศูนยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ, 2561) 
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จากแนวคิด ทฤษฏีท่ีไดศึ้กษา จึงสรุปไดว้่า การส่งเสริมใหน้ักเรียน ไดม้ีพืน้ท่ีในการ
เล่นท่ีมีความกระตือรือรน้ หรือความกระฉับกระเฉง (Active Play) โดยมีรูปแบบยืดหยุ่น ส่งเสริม
ใหน้ักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่น ความสนนุสนาน โดยเฉพาะการเปิดโอกาสใหไ้ดม้ีการเคล่ือนไหว
ในระดบัปานกลาง หรือสูง จะส่งผลดีต่อการเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้และสมองท่ีพรอ้มส าหรบั
การท ากิจกรรมต่างๆ การตอบสนองท่ีดีมากยิ่งขึน้ โดยสามารถสรา้งพืน้ท่ีการเล่นได ้ไดทุ้กพืน้ท่ี 
บนพืน้ฐานการค านึงเร่ืองความปลอดภยัของการจดักิจกรรม 

 
4. แรงจูงใจและพัฒนาการของเด็ก  

ผูว้ิจยัไดศึ้กษางานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งกับการสรา้งแจงจูงใจ และพัฒนาการของเด็ก
ท่ีเกี่ยวขอ้งกบังานวิจยัมีรายละเอียดดังนี ้

4.1 แรงจูงใจในการเรียน 
ชนิสา  อัปมาทะ (2556) อธิบายแรงจูงใจ คือ ส่ิงกระตุ้นท่ีท าให้มีพลังในการใช้

ความรู ้ความสามารถท่ีมีอยู่ และแสวงหาความรูใ้หม่ดว้ยความเต็มใจอย่างมีความสขุ เพื่อบรรลุ
เป้าหมายและวตัถปุระสงค ์ประกอบดว้ย  

1) แรงจูงใจภายใจ เช่น นักเรียนสนใจเล่าเรียนดว้ยความรูสึ้กใฝ่ดีในตัวของเขา
เอง ไม่ใช่เพราะบิดามารดาบงัคบั หรือ เพราะมีส่ิงล่อใจ ไดแ้ก่  

(1) ความตอ้งการเพื่อใหบ้รรลเุป้าหมายและความพอใจ  
(2) เจตคติท่ีบุคคลมีต่อส่ิงหนังส่ิงใดด้วยความรู้สึกนึกคิดท่ีดี เช่น เด็ก

นกัเรียน รกัครูผูส้อน และพอใจวิธีการสอน ท าใหเ้ด็กมีความสนใจ ตัง้ใจเรียนเป็นพิเศษ  
(3) ความสนใจพิเศษในเร่ืองใดท าใหเ้กิดความเอาใจใส่ส่ิงนัน้มากกว่าปกติ  

2) แรงจงูใจภายนอก ไดแ้ก่  
(1) การมีเป้าหมายหรือความคาดหวงั เช่น นักเรียนมีเป้าหมายท่ีจะชนะเกม 

การแข่งขนัจึงพยายามตัง้ใจเล่นอย่างเต็มความสามารถความรูเ้กี่ยวกบัการกา้วหนา้ การทราบว่า
จะไดร้บัความกา้วหนา้ย่อมเป็นแรงจงูใจใหต้ัง้ใจและเกิดพฤติกรรมได้ 

(3) บุคลิกภาพ เช่น ครู อาจารย ์มีบุคลิกภาพทางวิชาการท่ีน่าเชื่อถือ 
(4) เครื่องล่อใจอื่น ๆ ท่ีก่อให้เกิดแรงกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรม เช่น การให้

รางวลั หรือ การลงโทษ การชมเชย การติเตียน การประกวด การแข่งขนั การทดสอบ 
ฐานวัฒน ์ พุฒวิบูลยว์ุฒิ (2552)สรุปผูท่ี้มีแรงจงูใจคือ บุคคลท่ีชอบริเร่ิมท าส่ิงต่าง 

ๆ ด้วยตนเอง ภาคภูมิใจท่ีได้ท างานยาก ๆ และสลับซับซ้อน เพราะเป็นส่ิงดึงดูดใจให้ยากท าให้
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ส าเร็จกว่างงานง่าย ๆ มีความตัง้ใจสูง ปฏิบัติส่ิงต่าง ๆ ใหดี้เสมอ เพื่อใหเ้ป็นท่ีรูจ้กัแก่ผูอ้ื่น และมี
ความอดทนต่อความลม้เหลวสูง เชื่อมโยงกับผลการศึกษาของ (พระมหาสมยศ  เพียสา, 2553) 
สรุปความหมายแรงจงูใจในการเรียนว่า เป็นกระบวนการซึ่งก่อใหเ้กิดพฤติกรรมในการเรียนรูแ้ละ
ยงัอาจหมายถึงความตอ้งการของผูเ้รียนท่ีจะเขา้รว่มกระบวนการเรียนรู ้ซึ่งความตอ้งการดงักล่าว
เป็นตวักระตุน้และควบคมุพฤติกรรมต่าง ๆ ของผูเ้รียนใหเ้ป็นไปตามเป้าหมาย  

แคทลียา  ศรีแปลก (2544) ไดศึ้กษารูปแบบการสอน บรรยากาศในชัน้เรียน ตลอด
ตนความสมัพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน หรือนักเรียนกับนักเรียน พบว่า ต่างมีผลต่อแรงจูงใจของ
นกัเรียน ซึ่งจะส่งผลไปยังผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเพ่ิมมากขึน้ และเกมจัดเป็นวิธีการ
สอนอย่างหน่ึงท่ีครูอาจน ามาใชใ้นการเรียนการสอนในชั้นเรียนได ้ซึ่งจะช่วยสรา้งบรรยากาศชั้น
เรียนใหน่้าสนใจขึน้ สรา้งสัมพนัธร์ะหว่างครูกบันักเรียน หรือนักเรียนกบันกัเรียนแลว้ ยงัจะช่วยท า
ให้นักเรียนสนุกสนานไปกับการเรียนการสอน ท าให้นักเรียนสนใจในการเรียนได้มากขึน้ ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาท่ีอธิบายว่าบุคคลท่ีมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิ์ทางการเรียนสูง มักจะเป็นคน
ท่ีมีความกลา้คิด กล้าท า กลา้ตัดสินใจ มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง มีความรอบรู ้มีความมุ่งมั่น
พยายามในการท างานเพื่อใหป้ระสบความส าเร็จ (ธิติมา  อดุมพรมนตรี, 2555)  

สรุปความส าคัญและประโยชน์ของแรงจูงใจได้ว่า เป็นส่ิงท่ีกระตุ้นให้บุคคลแสดง
ศกัยภาพต่าง ๆ ออกมาอย่างเต็มท่ีดว้ยความเต็มใจ ใส่ใจ พอใจ และสรา้งสรรค ์เกิดความรว่มมือ
ในการท างานอย่างสรา้งสรรค์ผลงานไปในทิศทางท่ีต้องการ และบรรลุเป้าหมายท่ีก าหนดไว้
ตลอดจนวิธีการแกปั้ญหาท่ีถกูตอ้ง สพุัตรา  วงษ์เมืองแก่น (2558) ซึ่งสนับสนุนผลการศึกษาเรื่อง
แรงจูงใจของ (ขัณธ์ชัย  อธิเกียรติ, 2560) อธิบายว่า แรงจูงใจเกิดจากการเรียนด้วยการสอน
ทันสมัยและเทคนิควิธีสอนแนวใหม่ และประหยัดเวลาในการเรียนได้อีกด้วย ด้วยมุมมองท่ีว่า 
ผูเ้รียนแต่ละคนมีความแตกต่างกนัและต่างมีเอกลักษณข์องตน ครูอาจารยต์อ้งยอมรบัท่ีจะเรียนรู้
และแกปั้ญหาดว้ยวิธีการนอกกรอบและพัฒนามากขึน้ กิจกรรมการเรียนควรมีความหมายและ
น่าสนใจโดยให้โอกาสเป็นผู้วางแผนและมีอ านาจตัดสินใจโดยมีครูผู้สอนเป็นผู้จัดโอกาส 
บรรยากาศ ส่ิงแวดล้อม และแหล่งเรียนรูท่ี้เอือ้ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยค านึงถึง
ความรูแ้ละประสบการณ ์ดว้ยวิธีการแบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มซึ่งสมาชิกมีความสามารถคละกัน มี
การช่วยเหลือสนบัสนนุกนัและกนั มีความรบัผิดชอบรว่มกนั มีเป้าหมายรว่มกนั การติดต่อสมัพนัธ ์
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ด าเนินงานกลุ่มเพื่อใหส้ าเร็จตามเป้าหมายท่ีก าหนด 

จากการศึกษาขา้งตน้สามารถสรุปแรงจูงใจในการเรียนไดว้่า เป็นส่ิงกระตุน้นกัเรียน
ท าใหม้ีพลังในการใชค้วามรู ้ความสามารถท่ีมีอยู่ และแสวงหาความรูใ้หม่ดว้ยความเต็มใจอย่างมี
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ความสุข เพื่อบรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์ ประกอบด้วย 1. แรงจูงใจภายใจ เช่น  1) ความ
ตอ้งการเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายและความพอใจ 2) เจตคติท่ีบุคคลมีต่อส่ิงหนังส่ิงใดดว้ยความรูสึ้ก
นึกคิดท่ีดี 3) ความสนใจพิเศษในเร่ืองใดท าใหเ้กิดความเอาใจใส่ส่ิงนั้นมากกว่าปกติ 2. แรงจงูใจ
ภายนอก ไดแ้ก่ 1) การมีเป้าหมายหรือความคาดหวงั 2) ความรูเ้กี่ยวกบัการกา้วหนา้ การทราบว่า
จะไดร้บัความกา้วหนา้ย่อมเป็นแรงจงูใจใหต้ัง้ใจและเกิดพฤติกรรมได ้3) บุคลิกภาพท่ีน่าเชื่อถือ 4) 
เครื่องล่อใจอื่น ๆ ท่ีก่อใหเ้กิดแรงกระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรม เป็นบุคคลท่ีชอบริเร่ิมท าส่ิงต่าง ๆ ดว้ย
ตนเอง ภาคภมูิใจที่ไดท้ างานยาก ๆ และสลบัซบัซอ้น เพราะเป็นส่ิงดึงดดูใจใหย้ากท าใหส้ าเร็จกว่า
งานง่าย ๆ มีความตัง้ใจสูง ปฏิบติัส่ิงต่าง ๆ ใหดี้เสมอ เพื่อใหเ้ป็นท่ีรูจ้ักแก่ผูอ้ื่น และมีความอดทน
ต่อความลม้เหลวสูง กระบวนการซึ่งก่อใหเ้กิดพฤติกรรมในการเรียนรูแ้ละยังอาจหมายถึงความ
ตอ้งการของผู้เรียนท่ีจะเขา้ร่วมกระบวนการเรียนรู ้ซึ่งความต้องการดังกล่าวเป็นตัวกระตุน้และ
ควบคมุพฤติกรรมต่าง ๆ ของผูเ้รียนใหเ้ป็นไปตามเป้าหมาย มกัจะเป็นคนท่ีมีความกลา้คิด กลา้ท า 
กลา้ตดัสินใจ มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง มีความรอบรู ้มีความมุ่งมั่นพยายามในการท างานเพื่อให้
ประสบความส าเร็จ ด้วยการสอนทันสมัยและเทคนิควิธีสอนแนวใหม่ และประหยัดเวลาในการ
เรียนไดอ้ีกดว้ย กิจกรรมการเรียนควรมีความหมายและน่าสนใจโดยใหโ้อกาสเป็นผูว้างแผนและมี
อ านาจตัดสินใจโดยมีครูผูส้อนเป็นผูจ้ัดโอกาส บรรยากาศ ส่ิงแวดล้อม และแหล่งเรียนรูท่ี้เอือ้ให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยค านึงถึงความรูแ้ละประสบการณ์ ด้วยวิธีการแบ่งผู้เรียน
ออกเป็นกลุ่มซึ่งสมาชิกมีความสามารถคละกัน มีการช่วยเหลือสนับสนุนกันและกัน มีความ
รบัผิดชอบรว่มกัน มีเป้าหมายรว่มกนั การติดต่อสมัพนัธ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ด าเนินงานกลุ่ม
เพื่อใหส้ าเร็จตามเป้าหมายท่ีก าหนด 

4.2 พัฒนาการเด็ก 
ดารตัน ์ จนัทสาร (2558) สรุปพฒันาการทางดา้นการรบัรูข้องเด็กไดว้่า กระบวนการ

ท่ีเด็กน าเอาส่ิงท่ีตนเองได้เห็น ได้ยิน ได้สัมผัส ได้รูสึ้กจากส่ิงเรา้ภายนอกรอบตัวเด็กเข้ามาจัด
ระเบียบ และใหค้วามหมายเพื่อเกิดเป็นความรูค้วามเขา้ใจขึน้ ซึ่งผูใ้หญ่จะเกี่ยวขอ้งกับการรบัรู ้
ของเด็ก โดยเด็กจะมองเห็นโลกและส่ิงแวดลอ้มรอบตัวต่างจากผูใ้หญ่ ลักษณะการรบัรูข้องเด็ก
แตกต่างจากผู้ใหญ่เป็นอันมาก ได้แก่ การแสดงออกมาตามจินตนาการ เด็กจะแสดงออกซื่อ ๆ 
ง่าย ๆ และตรงไปตรงมา เป็นการแสดงออกซึ่งความคิดค านึงและความรูสึ้กตลอดจนการรบัรู ้
ความคิดท่ีพรอ้มจะแสดงออกอยู่ทกุเมื่อ เป็นระยะท่ีเด็กมีโอกาสแสดงความคิดสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่าง
เต็มท่ี เช่นเดียวกบัการพฒันาทางดา้นอารมณแ์ละสงัคม ซึ่งพฒันาการเด็กประกอบไปดว้ย 
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พัฒนาการ เป็นกระบวนการเปล่ียนแปลงในดา้นต่าง ๆ ของมนุษยอ์ย่างมีระเบียบ
แบบแผนอย่างต่อเน่ืองไปตามล าดับขึน้ ท่ีน าไปสู่ความกา้วหนา้ดา้นคุณภาพทัง้ร่างกาย อารมณ ์
และความคิด การเจริญเติบโต เป็นการเปลี่ยนแปลงในเชิงปริมาณในทกุ ๆ ดา้น สามารถวดัไดเ้ป็น
หน่วยความยาวหรือน า้หนกั  วุฒิภาวะ เป็นความเจริญเติบโตสูงสุดของคนในช่วงวัยหน่ึง ๆ ไม่ว่า
จะเป็นทางดา้นรา่งกาย สงัคม อารมณ ์สติปัญญา โดยไม่เกี่ยวกบัประสบการณห์รือการฝึกฝนหรือ
จากส่ิงเรา้ภายนอก แบ่งเป็นช่วงวยัเด็ก 3 ตอน คือ 

1) วัยเด็กตอนต้น (2-6 ปี) วัยนี้ชอบเป็นอิสระ อยากเป็นตัวของตัวเอง มี
พฒันาการดา้นต่าง ๆ มากขึน้ 

2) วยัเด็กตอนกลาง (6-12 ปี) เร่ิมมีการพฒันาทางกาย สติปัญญา มกัใชเ้วลากบั
ผูใ้หญ่อื่น ๆ มากกว่าพ่อแม่ของตนเอง รูจ้ักเรียนรูค้บหาเพื่อนในวันเดียวกัน เป็นช่วงการพัฒนา
เพื่อเตรียมตัวเขา้สู่วัยรุ่นและผู้ใหญ่ หัดท าอะไรดว้ยตัวเอง เรียนรูท่ี้จะเล่น เรียน และท างานกับ
เพื่อนรว่มวยั 

3) วันเด็กตอนปลาย (10-12 ปี) เร่ิมมีการเปล่ียนแปลงซึ่งเป็นลกัษณะของวยัรุ่น 
โดยในการศึกษาครัง้นีจ้ะศึกษาพัฒนาเด็กวยักลางซึ่งเป็นช่วงท่ีมีความส าคัญต่อการเร่ิมชีวิตใหม่
ของเด็ก เด็กจะตอ้งเขา้โรงเรียน เขา้กลุ่มเพื่อน พรอ้มท่ีจะออกจากครอบครวัไปสู่สังคมนอกบ้าน
และเรียนรูส่ิ้งต่าง ๆ เช่น ระเบียบกฎเกณฑ ์ความประพฤติท่ีตอ้งปฏิบัติในสังคม สามารถปรบัตัว
เข้ากับสถานท่ีและบุคคลอื่น ๆ นอกจากครอบครัวได้ ลักษณะของเด็กวัยกลางค่อนข้างสงบ
เรียบรอ้ย การเจริญเติบโตทางดา้นกายภาพอยู่ในลกัษณะปานกลาง มีความตอ้งการในระยะแฝง
เรน้ มีการคิดและเรียนรูถ้ึงเหตุผล มักถูกลงโทษจากการไม่เชื่อฟัง มีความกลัว ทัง้ท่ีเป็นเร่ืองจริง
และเร่ืองท่ีจินตนาการขึน้มา รูจ้ักแบ่งเวลา มีนิสัยแสดงออกซึ่งอารมณ ์เรียนรูก้ารใชภ้าษาพูดคุย 
สนทนากับผู้อื่นได ้มีความคิดใช้เหตุผล มีการคิดยอ้นกลับ มีพฤติกรรมท่ีไม่ค่อยยุ่งยากซับซอ้น 
สามารถใชเ้หตุผลอธิบายใหเ้ด็กเขา้ใจได ้เด็กจะเรียนรูจ้ากส่ิงแวดลอ้มใกลต้วัก่อน และจึงค่อยเพิ่ม
ประสบการณจ์ากส่ิงแวดลอ้มไกลตวั เร่ิมสนใจในบุคคลอื่น ๆ นอกจากครอบครวั เช่นเพื่อนรว่มชั้น 
ครู โรงเรียน และสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ รอบตัว เช่น การเล่นเป็นกลุ่มในเพศเดียวกันหรือต่างเพศ 
สนใจเล่นกีฬา เล่นออกก าลังกายส่วนใหญ่ สนใจการเก็บสะสมของต่าง ๆ สนใจการอ่านหนังสือ 
ชอบดูโทรทัศนแ์ละฟังวิทย ุดูภาพยนตรเ์กี่ยวกับการผจญภยั วิธีการส่งเสริมความสนใจจึงควรให้
เด็กรูจ้ักคน้ควา้ดว้ยตนเอง ไดล้งมือท าเอง คิดเอง ฝึกใหเ้ป็นคนอ่านมาก เห็นมาก ฟังมาก ส่งเสริม
ใหเ้ด็กเล่นของเล่นท่ีช่วยเสริมประสบการณ ์กระตุน้การเรียนรูแ้ละเกิดความรูสึ้กเชื่อมั่นในตนเอง 
เพื่อตอบสนองความต้องการทางด้านอารมณ์และสังคม เช่น ความเด่นในตัวเอง โดยการท า
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กิจกรรมใดก็ตาม เด็กมีความปรารถนาอย่างแรงกล้าท่ีจะเอาชนะเพื่อน ๆ ความต้องการการ
ยอมรบัจากคนอื่น ความตอ้งการเล่นเคล่ือนไหวอย่างอิสระ ตอ้งการค ายกย่องชมเชย ตอ้งการเป็น
ตวัของตวัเอง ตอ้งการท่องเท่ียว มีความอยากรูอ้ยากเห็น ชอบท าการทดลองใหม่ ๆ    

ประกายรตัน  ์ ภ ัทรธ ิต ิ (2560)  อธิบายขอบข่ายของการพัฒนาการวัยเด็ก 
(พฒันาการเด็ก) เช่นการพฒันาการดา้นรา่งกาย อารมณ ์สงัคม และสติปัญญา เพื่อใหรู้แ้ละเขา้ใจ
การเจริญเติบโตของเด็กท่ีเกิดขึน้ว่ามีลักษณะอย่างไร เป็นไปตามปกติหรือล่าชา้กว่าปกติ เพื่อ
สามารถดูแล ส่งเสริม  แก้ไขปัญหาให้กับ เด็กอย่างเหมาะสม พัฒนาการเด็กด้านต่าง ๆ 
ประกอบดว้ย 

(1) พัฒนาการด้านร่างกาย เป็นการเปล่ียนแปลงทางชีววิทยาท่ีเกิดขึน้กับ
รา่งกาย การเปล่ียนแปลงดา้นขนาด ความแข็งแรง การประสานกันของระบบประสาทสัมผัสและ
กิจกรรมการเคล่ือนไหว เช่น การใชต้าและมือ การใชก้ลา้มเนือ้ต่าง ๆ   

(2) พัฒนาการดา้นจิตใจ-อารมณ ์เป็นความสามารถในการแสดงความรูสึ้กและ
แสดงออก เช่น พอใจ ไม่พอใจ รัก ชอบ โกรธ เกลียด กลัว และเป็นสุข ความสามารถในการ
แยกแยะ ความรูสึ้กท่ีดีและนบัถือตนเอง   

(3) พัฒนาการดา้นสังคม เป็นความสามารถในการสรา้งสัมพันธ์กับบุคคลอื่น มี
ทกัษะการปรบัตวัในสังคม สามารถท าตามบทบาทหนา้ท่ีของตนเองไดอ้ย่างเหมาะสมกับวยัและ
สถานภาพ รูจ้ักกาลเทศะ มีมารยาท มีระเบียบ วินยั ความรบัผิดชอบ ใหค้วามร่วมมือกบัหมู่คณะ 
สามารถดแูลตนเองไดใ้นกิจวตัรประจ าวนั 

(4) พฒันาการดา้นสติปัญญา เป็นความสามารถในการคิด วิเคราะห ์สังเคราะห ์
เขา้ใจ และให้เหตุผล ความสามารถในการเรียนรู ้ตัดสินใจ และแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ซึ่งแสดงออก
ดว้ยการใชภ้าษาและส่ือความหมาย การคิดค านวณ และการใชต้รรกะ  

(5) พฒันาการดา้นจริยธรรม เป็นการเปล่ียนแปลงความสามารถในการรบัรูว้่าส่ิง
ใดถูกหรือผิดสามารถแสดงพฤติกรรมตามระดับจริยธรรมของตนเอง พัฒนาการดา้นนีต้อ้งอาศัย
พฒันาการดา้นสติปัญญาและดา้นจิต-สงัคมดว้ย  

ในเด็กอายุ 6-12 ปี จะถามค าถามมากขึน้ อยากเรียนรูท้ักษะใหม่ ๆ โดยเฉพาะ
ทักษะทางสังคม การส่งเสริมภารกิจตามขั้นพัฒนาการของเด็กจึงควรให้เด็กเรียนรูผ้ลของการ
กระท าของตนเอง ใหเ้ด็กตัดสินใจเร่ืองท่ีมีผลต่อตนเองในระดับท่ีพ่อแม่ยอมรบัได ้ชีใ้หเ้ห็นความ
แตกต่างระหว่างจินตนาการและความจริง เพื่อกระตุน้ใหเ้ด็กบอกผลของการกระท าท่ีถกูตอ้ง เช่น 
เร่ืองโกหกกับเรื่องจริงมีผลกระทบต่อตัวเด็กอย่างไร มอบหมายงานบา้นเพื่อใหเ้ด็กมีส่วนร่วมใน
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กิจกรรมครอบครวั ช่วยใหเ้ด็กเขา้ใจอารมณผ์ูอ้ื่น สนบัสนนุใหเ้ด็กท ากิจกรรมตามความสนใจ เพื่อ
สรา้งทกัษะ เพิ่มความมั่นใจในตนเองและความรูสึ้กประสบความส าเร็จ ช่วยเหลือกระตุน้ใหเ้ด็กท า
ภารกิจต่าง ๆ ใหส้ าเร็จ ยกย่อง ชมเชย ใหก้ าลังใจ เมื่อเด็กพยายามท าส่ิงต่าง ๆ เป็นแหล่งขอ้มลูท่ี
น่าเชื่อถือส าหรับเด็ก ให้เวลาเด็กได้ท ากิจกรรมกับเพื่อน แนะน าตัวแบบอื่น ๆ ให้กับเด็ก
นอกเหนือจากพ่อแม่ 

คณะนิเทศศาสตร ์มหาวิทยาลัยรงัสิต (2559) พัฒนาการเด็กอายุ 6 - 12 ปี จะมี
ความอยากรูอ้ยากเห็น มีประสบการณท์างสังคมเพิ่มมากขึน้ เป็นวยัท่ีสรา้งการเรียนรู ้การมีวินัย
และความรับผิดชอบ แยกแยะการใช้เวลาเล่นกับการเรียนรู้ ยังมีลักษณะการเลียนแบบสูง 
เน่ืองจากระบบคิดยังอยู่ในช่วงการพัฒนาความเป็นเหตุเป็นผล การแยกแยะข้อมูลท่ีได้รบัว่ามี
ความหมายเช่นไร มีแนวโนม้สูงท่ีจะทดลองดว้ยการเลียนแบบพฤติกรรมโดยไม่เขา้ใจ ความหมาย
ของพฤติกรรมนั้น ๆ และยังสรา้งค่านิยมต่อพฤติกรรมท่ีรบัรูผ่้านส่ือว่าเป็นค่านิยมท่ียอมรบัทาง
สังคม การรับรูข้้อมูลท่ีดูเหมือนผ่านไปอย่างรวดเร็ว ในขณะท่ีใช้ส่ือเป็นการรับรูอ้ย่าง กระตุ้น 
ส าหรบัเด็กวยันี ้เด็กมกัรบัขอ้มลูท่ีถกูตอกย า้เขา้มาเป็นแบบแผนวิธีคิดไดโ้ดยง่าย 

พาสนา  จุลรตัน ์(2548) อธิบายองคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อการพัฒนาของมนุษย์
ประกอบดว้ย วุฒิภาวะและการเรียนรู ้ซึ่งขยายความไดว้่า วฒุิภาวะคือกระบวนการแสดงใหเ้ห็น
ความสมัพนัธข์องพนัธุกรรมและส่ิงแวดลอ้ม ส่วนการเรียนรูเ้ป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอนัเป็น
ผลจากการท่ีไดร้บัประสบการณ์หรือได้รบัการฝึกฝน ฝึกหัด ยิ่งมีการฝึกหัดมากเท่าไร การแสดง
พฤติกรรมเหล่านั้นก็จะเกิดความเชี่ยวชาญมากขึน้เท่านั้น ดังนั้นการพัฒนาในด้านต่าง ๆ จะ
เกิดขึน้อย่างมีประสิทธิภาพมากนอ้ยเพียงไรขึน้อยู่กบัวฒุิภาวะและการเรียนรูท่ี้ไดร้บันั่นเอง 

ประภัทรพ์ร  เศรษฐชยานนท ์(2557) อธิบายพัฒนาการเรียนรูข้องเด็กในดา้นการ
พัฒนาดา้นสติปัญญาตามวัยว่า เด็กจะแสดงออกทางรา่งกายท่ีเคล่ือนไหวเป็นส่วนใหญ่ เรียนรู้
จากการเลียนแบบ ประสาทสัมผัส พยายามลองผิดลองถูก การท างานประสานกันระหว่าง
กล้ามเนื้อมือกับสายตา เริ่มมีเหตุผลมากขึน้ สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ ได ้
พฒันาการทางภาษาจะเร็วมาก สามารถเขา้ใจและแกไ้ขปัญหาดา้นรูปธรรมได ้คิดยอ้นกลับได ้มี
การจ าท่ีดี เข้าใจเรื่องราวของการเปล่ียนแปลงการคงตัวของส่ิงต่าง ๆ ได ้เริ่มคิดเป็นผู้ใหญ่ หา
เหตุผลและคิดแบบวิทยาศาสตร ์การรบัรูแ้ละกระบวนการเรียรูเ้กิดจากการคน้พบดว้ยตนเอง การ
เรียนการสอนควรเหมาะสมกับระดับความพรอ้มของเด็กและสอดคล้องกับพัฒนาการทาง
สติปัญญาของเด็ก แรงจงูใจภายในเป็นปัจจยัท่ีช่วยใหเ้กิดการเรียนรู ้
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กลัญญู  เพชรากรณ์ (2561) วัยเด็กตอนกลาง (6 – 12 ปี) เรียนรูท่ี้จะใชท้ักษะด้าน
รา่งกายในการเล่นเกมต่าง ๆ สรา้งเจตคติต่อตนเองในฐานะท่ีเป็นส่ิงท่ีมี่ชีวิต เรียนรูท่ี้จะปรับตนเอง
ใหเ้ขา้กันได้กับเพื่อนรุ่นเดียวกัน เรียนรูบ้ทบาททางสังคมท่ีเหมาะสมของเพศหญิงและเพศชาย 
พัฒนาความคิดรวบยอดท่ีจ าเป็นส าหรบัชีวิตประจ าวัน พัฒนาเกี่ยวกับเรื่องศีลธรรมจรรยาและ
ค่านิยม สามารถช่วยเหลือตนเองได้ พัฒนาเจตคติต่อกลุ่มสังคมและต่อสถาบันต่าง ๆ พัฒนา
ทกัษะพืน้ฐานในการอ่านเขียนและค านวณ ผูส้อนควรสรา้งแรงจูงใจภายในใหแ้ก่ผูเ้รียน เพื่อเป็น
แรงขับให้ผูเ้รียนศึกษาคน้คว้าความรูด้้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระให้มาก เพื่อ
ช่วยส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ของผูเ้รียน จัดประสบการณ์ใหผู้้เรียนไดค้้นพบกากรเรียนรูด้ว้ย
ตนเอง ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรูท่ี้ดี มีความหมายต่อผูเ้รียนและช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดดี้  

สุชีวา  วิช ัยกุล (2559) การเล่นเป็นกิจกรรมท่ีส าคัญอย่างหน่ึงในช่วงชีวิตวัยเด็ก 
การเล่นมีประโยชน์หลายประการ เช่น เกิดการ เรียนรูช้่วยพัฒนาสติปัญญา ฝึกความมีระเบียบ
วินยัแก่เด็ก ช่วยใหเ้ด็กเป็นผูม้ีสขุภาพจิตท่ีดี ฝึกใหเ้ด็กมีความ กลา้และความเชื่อมั่นในตนเอง ช่วย
ใหเ้ด็กมีทศันคติท่ีดีต่อการเรียน ซึ่งแนวทางในการดแูลคือการใหค้ าแนะน าใน การเลือกของเล่นให้
เหมาะสมกับวัย เพื่อป้องกันอุบัติเหตแุละส่งเสริมการเรียนรูพ้ัฒนาสติปัญญาใหแ้ก่เด็ก การเลือก
กิจกรรมการเล่นท่ีเหมาะสมส าหรบัเด็กในแต่ละวยัจึงเป็นส่ิงท่ีจ าเป็น 

จากการศึกษาพัฒนาการเด็กวัยกลาง (6-12 ปี) ผู้วิจัยสรุปได้ว่า พัฒนาการ การ
เจริญเติบโต และวุฒิภาวะ ลว้นพัฒนาสอดคลอ้งกับการพัฒนาทางดา้นต่าง ๆ ของเด็ก ซึ่งเด็กวัย
กลางและวยัปลายนัน้เป็นช่วงวยัท่ีคาบเกี่ยวกันในการพฒันาเพื่อเตรียมความพรอ้มเขา้สู่วยัรุน่ ส่ิง
ส าคัญท่ีควรสนับสนุนและส่งเสริมนั้นจะต้องเป็นกิจกรรมท่ีท้าทาย เคล่ือนไหวร่างกาย เนน้การ
ท างานประสานกันเป็นทีม มีการสรา้งสายสัมพันธ์ระหว่างบุคคล เพศเดียวกัน ต่างเพศ และรูจ้ัก
เรียนรูเ้ขา้ออกเขา้ใจซึ่งกันและกัน ยอมรบัและเคารพเชื่อมั่นในตนเองและผูอ้ื่น รูจ้ักแยกแยะส่ิงท่ี
ถูกต้องเหมาะสม สามารถปรับตนเองต่อสถานท่ีและส่ิงแวดล้อมได้ มีความคิดสรา้งสรรค์กล้า
แสดงออก โดยกิจกรรมของเด็กช่วงวัยนี้ควรให้เน้นการเรียนรูผ่้านการเล่น เพื่อท่ีเด็กจะเข้าใจ 
ยอมรับในกติกาการเล่น ซึ่งครู อาจารย์ ผู้ปกครองสามารถน ากิจกรรมการเรียนรู้มาจัดการ
ถ่ายทอดผ่านการเล่นเพื่อให้การเรียนรูข้องเด็กเกิดประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนได ้และยังช่วยพัฒนาการเรียนรูด้า้นสติปัญญา ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และ
จริยธรรมตามท่ีมุ่งหวังของครู อาจารย์ ผู้ปกครอง โดยสอดคล้องกับทฤษฎี แนวคิด หลักการท่ี
น าไปประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรูต่้อไป 

 



 64 
 

5. แนวคิดเก่ียวกับพัฒนาการการเรียนรู้ตามทฤษฏี Bloom's Taxonomy of Learning 
บลูม (Bloom, 1976)  เป็นนักการศึกษาชาวอเมริกัน เชื่อว่า การเรียนการสอนท่ีจะ

ประสบ ความส าเร็จและมีประสิทธิภาพนั้น ผูส้อนจะต้องก าหนดจุดมุ่งหมายให้ชัดเจนแน่นอน 
เพื่อให้ผู้สอนก าหนดและจัดกิจกรรมการเรียนรวมทั้งวัดประเมินผลได้ถูกต้อง และบลูมได้แบ่ง
ประเภทของพฤติกรรมโดยอาศัยทฤษฎีการเรียนรูแ้ละจิตวิทยาพืน้ ฐานว่า มนษุยจ์ะเกิดการเรียนรู้
ใน 3 ด้านคือ ด้านสติปัญญา ด้านร่างกาย และด้านจิตใจ และน าหลักการนี้จ  าแนกเป็น
จุดมุ่ งหมายทางการศึกษาเรียกว่า  Taxonomy of Educational objectives (Bloom, 1976) 
จดุประสงคท่ี์ส าคญัของการเรียนการสอน คือ เพื่อใหบุ้คคลเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปในทางท่ีพึง
ประสงค์ พฤติกรรมเหล่านีจ้  าแนกและจัดล าดับออกเป็นหมวดหมู่และระดับตามความยากง่าย
หมวดหมู่เหล่านีเ้รียกว่า Taxonomy of Educational objectives แบ่งเป็น 3 หมวด 

5.1 ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)    
เป็นการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการทางสติปัญญา การเรียนรูต้ามองคป์ระกอบนีเ้ด็กจะ

เร่ิม จากขั้นต ่าสุดคือมีความรู-้ความจ า แลว้พัฒนาไปสู่ความเขา้ใจ จนสามารถน าไปใช้ แลว้จึง
สามารถท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ จนถึงการเรียนรูข้ั้นสูงสุดขององค์ประกอบนี้ คือสามารถ
ประเมินค่าดงัภาพประกอบ 11   

 

 

 

 

ภาพประกอบ 11 แสดงระดบัขัน้ของการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) 

ท่ีมา : เกษม  นครเขตต.์ (2558) 
จากภาพประกอบ 11 การเรียนรูท้างด้านความคิด ความรูก้ารแก้ปัญหา จัดเป็น

พฤติกรรมทางด้านสมอง และสติปัญญา โดย Benjamin S. Bloom และคณะ เป็นผูคิ้ดขึน้ แบ่ง 
ออกเป็น 6 ระดบัมีรายละเอียดดงันี ้
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(1) ค วาม รู้  (Knowledge) หม ายถึ ง  ค วามสาม ารถ ในก าร ท่ี จ ะจดจ า 
(Memorization) และระลึกได้ (Recall) เกี่ยวกับความรูท่ี้ได้รับไปแลว้ อันได้แก่ ความรูเ้กี่ยวกับ
ขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเจาะจงหรือเป็นหลักทั่ว ๆ ไป วิธีการ กระบวนการต่าง ๆ โครงสรา้ง สภาพของส่ิง
ต่าง ๆ และสามารถถ่ายทอดออกมาโดยการพดู เขียน หรือกิริยาท่าทาง แบ่งประเภทตามล าดบั  

(2) ความเขา้ใจ (Comprehension) สามารถใหค้วามหมาย แปล สรุป หรือเขียน
เนือ้หาท่ีก าหนดใหม่ได ้โดยท่ีสาระหลกัไม่เปลี่ยนแปลง 

(3) การน าไปใช ้(Application) สามารถน าวัสดุ วิธีการ ทฤษฏี แนวคิด มาใชใ้น
สถานการณ์ท่ีแตกต่างจากท่ีไดเ้รียนรูม้า  เช่น เรียนท าอาหารมาแลว้ สามารถประกอบอาหารได้
หลายอย่างโดยใชค้วามรูท่ี้มีอยู่ สามารถรูว้่าอาหารปริมาณ แค่ไหนตอ้งใส่น า้ปลาเท่าใดเป็นต้น 

(4) การวิเคราะห์ (Analysis) สามารถแยก จ าแนก องค์ประกอบท่ีสลับซับซอ้น
ออกเป็น 

ส่วน ๆ ใหเ้ห็นความสมัพนัธร์ะหว่างส่วนย่อยต่าง ๆ  เช่น  เรียนท าอาหารมาแลว้ 
พอมาพบกบัอาหารท่ีปรุงเสร็จแลว้ สามารถวิเคราะห ์วิธีปรุงอย่างไร  เป็นตน้ 

(5) การสังเคราะห ์(Synthesis) หมายถึง ความสามารถในการรวบรวม หรือน า
องคป์ระกอบหรือส่วนต่าง ๆ เขา้มารวมกัน เพื่อให้เป็นภาพพจน์โดยสมบูรณ์ เป็นกระบวนการ
พิจารณาแต่ละส่วนย่อย ๆ แลว้จัดรวมกนัเป็นหมวดหมู่ ใหเ้กิดเร่ืองใหม่หรือส่ิงใหม่ สามารถสรา้ง
หลกัการกฎเกณฑข์ึน้เพื่ออธิบายส่ิงต่าง ๆ ได ้ 

(6) การประเมินค่า (Evaluation) สามารถตัดสิน ตีราคาคุณภาพของส่ิงต่าง ๆ 
โดยมีเกณฑห์รือมาตรฐานเป็นเครื่องตัดสิน เช่น การตัดสินกีฬา ตัดสินคดี หรือประเมินว่าส่ิงนั้นดี 
ไม่ดี ถกูตอ้งหรือไม่ โดยประมวลมาจากความรูท้ัง้หมดท่ีมี 

5.2 ด้านจิตพิสัย (Affective  Domain)  
เป็นการเรียนรูใ้นคุณค่าเชิงนามธรรมท่ีมีอิทธิพลต่อความรูสึ้กนึกคิดและบุคลิกภาพ

ของเด็ก โดยเริ่มจากขั้นต ่าสุดคือการรบัรู ้แลว้จึงมีการตอบสนองต่อการรบัรูน้ั้น จากนั้นจึงถึงขั้น
การเห็นคุณค่าของการตอบสนอง แลว้จึงท าการจัดระบบคุณค่า หรือระบบค่านิยมซึ่งพัฒนาไป
เป็นตวัก าหนดคณุลกัษณะของบุคคลเมื่อเติบโตขึน้ 
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ภาพประกอบ 12 ระดบัชัน้ของการเรียนรูด้า้นจิตพิสยั (Affective  Domain) 

ท่ีมา : เกษม  นครเขตต.์ (2558) 
 

จากภาพประกอบ 12 ค่านิยม ความรูสึ้ก ความซาบซึง้ ทัศนคติ ความเชื่อ ความ
สนใจและคุณธรรม พฤติกรรมดา้นนีอ้าจไม่เกิดขึน้ทันที ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยจดัสภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสม และสอดแทรกส่ิงท่ีดีงามอยู่ตลอดเวลา จะท าใหพ้ฤติกรรมของ
ผูเ้รียนเปลี่ยนไปในแนวทางท่ีพึงประสงคไ์ด ้จะประกอบดว้ย พฤติกรรมย่อยๆ 5 ระดบั ไดแ้ก่ 

(1) การรบัรู ้(Receiving)เป็นกระบวนการท่ีผูบ้ริโภคเลือกท่ีจะใหค้วามสนใจต่อ
ข่าวสาร ใดข่าวสารหน่ึง เลือกท่ีจะรบัรูแ้ละตีความหมายของข่าวสาร โดยการใชป้ระสบการณเ์ดิม
ท่ีมีอยู่ของ แต่ละบุคคล ตลอดจน ความเชื่อ ทัศนคติ แรงจูงใจในขณะนั้น และหลังจากเลือก
ตีความข่าวสารแลว้ ผูบ้ริโภคจะเลือกท่ีจะจดจ าข่าวสารบางอย่างไวใ้นความทรงจ าของตน 

(2) การตอบสนอง (Responding) เป็นการกระท าท่ีแสดงออกมาในรูปของความ
เต็มใจ ยินยอมและพอใจต่อส่ิงเรา้นัน้ซึ่งเป็นการตอบสนองท่ีเกิดจากการเลือกสรรแลว้ 

(3) การเห็นคุณค่า (Valuing) การเกิดค่านิยม การเลือกปฏิบัติในส่ิงท่ีเป็นท่ี
ยอมรับกันในสังคม การยอมรับนับถือในคุณค่านั้น ๆ หรือปฏิบัติตามในเรื่องใดเรื่องหน่ึง จน
กลายเป็นความเชื่อ แลว้จึงเกิด ทศันคติท่ีดีในส่ิงนัน้ 

(4) การจัดระบบค่านิยม (Organization) การสรา้งแนวคิด จดัระบบของค่านิยม
ท่ีเกิดขึน้โดยอาศัยความสัมพันธ์ ถ้าเข้ากันได้กับวิถีการด า เนินชีวิตผู้บริโภคหรือเข้ากันได้กับ
ค่านิยมเดิมก็จะมีการยึดถือ ต่อไป แต่ถา้ค่านิยมใหม่ขัดกันกับค่านิยมเดิมอาจเกิดการไม่ยอมรบั 
หรืออาจรบัค่านิยมใหม่แลว้เลิก ค่านิยมเดิมไป 
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(5) การก าหนดคุณลักษณะบุคลิกภาพ (Characterization) การน าค่านิยมท่ี
ยึดถือมาแสดงพฤติกรรมท่ีเป็นนิสัยประจ า ตัว ใหป้ระพฤติปฏิบัติแต่ส่ิงท่ีถูกตอ้งดีงามพฤติกรรม
ด้านนี้ จะเกี่ ยวกับความรู้สึกและจิตใจ ซึ่ งจะเริ่มจาก การได้รับ รู ้จากส่ิงแวดล้อม แล้วจึง
เกิดปฏิกิริยาโต้ตอบ ขยายกลายเป็นความรูสึ้กด้านต่าง ๆ จนกลายเป็นค่านิยม และยังพัฒนา
ต่อไปเป็นความคิด อุดมคติ ซึ่งจะเป็นควบคุมทิศทางพฤติกรรม ของผูบ้ริโภค โดยแต่ละคนจะรูดี้รู ้
ชั่วอย่างไรนัน้ ก็เป็นผลของพฤติกรรมดว้ย  

 
5.3 ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor  Domain)  

เกษม  นครเขตต ์ (2558) ไดอ้ธิบายว่า กิจกรรมทางกาย ของเด็กในลกัษณะการเล่น
ท่ีต้องอาศัยการเคล่ือนไหวร่างกายโดยใช้กล้ามเนือ้มัดใหญ่ท่ีเรียกว่า Active  Play ถือเป็นการ
เรียนรูไ้ปพรอ้มๆกับการไดร้บัความสนกุสนานจากการเล่นของเด็ก ทกุครัง้ท่ีเด็กปฏิบติักิจกรรมการ
เล่นทัง้ท่ีเป็นการเล่นคนเดียว เล่นสองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม ซึ่งอาจเป็นการเล่นท่ีไม่มีรูปแบบหรือมี
การก าหนดรูปแบบ มีกฎกติกา เด็กจะเกิดการเรียนรูจ้ากการเล่นนั้นๆเสมอ และถา้เด็กไดม้ีโอกาส
เล่นบ่อยขึน้จะท าใหเ้ด็กมีพัฒนาการดา้นการเรียนรูใ้นระดับขั้นท่ีสูงขึน้ในทัง้ 3 องคป์ระกอบของ
การเรียนรูต้ามท่ีระบุใน Bloom’s  Taxonomy  of  Learning ระดับขั้นของการเรียนรูด้ังกล่าว มี
ดงันี ้

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 13 แสดงระดบัขัน้ของการเรียนรูด้า้นทกัษะพิสยั (Psychomotor  Domain) 

ท่ีมา : เกษม  นครเขตต.์ (2558) 
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จากภาพประกอบ 13 เป็นการเรียนรู้เชิงการปฏิบัติกิจกรรมท่ีต้องอาศัยการ
เคล่ือนไหวของรา่งกายเป็นส่ือแห่งการเรียนรู ้เด็กจะเริ่มตน้กระบวนการเรียนรูจ้ากการเลียนแบบ
คนอื่นหรือเลียนแบบผู้ใหญ่ จากนั้นจะลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เมื่อปฏิบัติอย่างต่อเน่ือง ก็จะมี
ความถูกต้องแม่นย ามากขึน้ จนสามารถปฏิบัติได้อย่างคล่องแคล่ว และพัฒนาไปเป็นการ
ปฏิบัติการเคล่ือนไหวท่ีเป็นธรรมชาติ พฤติกรรมท่ีบ่งถึงความสามารถในการปฏิบัติงานไดอ้ย่าง
คล่องแคล่วช านาญ ซึ่งแสดงออกมาได้โดยมีเวลาและคุณภาพของการปฏิบัติเป็นตัวชีว้ัดของ
ทกัษะ ซึ่งประกอบดว้ย 

(1) การเลียนแบบ (Imitation) เป็นการไดร้บัรูห้ลักการปฏิบัติท่ีถูกตอ้ง หรือเป็น
การหากการเลือกปฏิบติัตามแบบท่ีสนใจ 

(2) การบังคับการเคล่ือน ไหวร่างกายตามต้องการ (Manipulation) เป็น
พฤติกรรมความพยายามฝึกตามแบบท่ีตนสนใจ และพยายามท าซ า้ เพื่อใหเ้กิดทกัษะตาม 

(3) การปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง แม่นย า (Precision) เป็นพฤติกรรมท่ีสามารถ
ปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง โดยไม่ตอ้งอาศยัเครื่องชีแ้นะ เมื่อไดก้ระท าซ า้  

(4) การปฏิบัติอย่างคล่องแคล่ว ช านาญ (Articulation) หลังจากท่ีได้ตัดสินใจ
เลือกรูปแบบท่ีเป็นตัวของตัวเอง จะกระท าตามรูปแบบนั้นอย่างต่อเน่ือง จนปฏิบัติส่ิงท่ียุ่งยาก 
ซบัซอ้น ไดอ้ย่างรวดเร็ว ถกูตอ้ง คล่องแคล่ว ตอ้งอาศยัการฝึกฝน  

(5) การปฏิบัติโดยอัติโนมัติ เป็นธรรมชาติ (Naturalization) พฤติกรรมท่ีได้จา
การฝึกอย่างต่อเน่ืองจนสามารถปฏิบัติได้อย่างคล่องแคล่ว คล่องตัว จนมีความว่องไว โดยอัติ
โนมติั เป็นอย่างธรรมชาติซึ่งถือว่าเป็นความสามารถของการปฏิบติัในระดบัสงู  
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ตาราง 4 แสดงการพฒันาการตามล าดบัขัน้ในแต่ละองคป์ระกอบของการเรียนรู ้ในการท า 

กิจกรรมการเล่น   

กลุ่ม 
อาย ุ

ความสามารถ
การท ากิจกรรม 
การเล่น 

องคป์ระกอบ และระดบัขัน้พฒันาการการเรียนรู ้
พทุธิพิสยั 
(Cognitive Domain) 

จิตพิสยั 
(Affective Domain) 

ทกัษะพิสยั 
(Psychomotor 
Domain) 

10-12 ปี ระดบักา้วหนา้ 

(Advance) 

- สามารถวิเคราะห์
ในเชิงเทคนิควิธีของ
การท ากิจกรรม 

- เห็นคณุค่า  ของ
การเคารพกฎ กติกา
ในการเล่น  

-  สามารถปฏิบติั
ทกัษะ ของกิจกรรม
การเล่นท่ีก าหนดให้
ไดอ้ย่างถกูตอ้ง
แม่นย า 

13-15 ปี 

ขึน้ไป 

ระดบัสงู 

(Master) 

- สามารถสงัเคราะห์
(Synthesis) ใหไ้ด้
เทคนิคที่แสดงถึงความ
เป็นอตัลกัษณ ์เพื่อ
สรา้งความมั่นใจใน
ตนเอง  

- สามารถประเมินค่า
ในเชิงเทคนิควิธี
กระบวนการ วา่อยู่ใน
สถานใดเมื่อเปรียบ
กบัฝ่ายตรงขา้ม  

- สามารถจดัระบบ
คณุค่าต่างๆ จาก
ประสบการณท์ี่ผ่าน
มา พฒันาขึน้เป็น
ระบบค่านิยม เพื่อใช้
เป็นบรรทดัฐานทาง
สงัคม  

- น าระบบค่านิยมท่ี
สั่งสม มาจากการ
เรียนรูผ่้านการเล่น
ใน 

- สามารถปฏิบติั
ทกัษะกิจกรรมการเล่น
ที่ก าหนดใหไ้ดอ้ย่าง
คล่องแคล่วช านาญ
การ และ 

- สามารถแสดง
ทกัษะฯการเล่น
กิจกรรมกีฬานัน้ๆ ได ้

 
กล่าวไดว้่า ในการเล่นแบบ Active  Play ของเด็กแต่ละครัง้ ไม่ว่าจะเป็นการเล่นคน

เดียว เล่นเป็นคู่ หรือเล่นเป็นกลุ่ม/ทีม และไม่ว่าการเล่นนั้นจะเป็นการเล่นแบบอิสระไม่มีรูปแบบ
(Free  form  Play) หรือเล่นอย่างมีรูปแบบมีกฎกติกา (Organized  Play) เด็กจะมีพัฒนาการ
ทางการเรียนรูเ้กิดขึน้เสมอ และเป็นพฒันาการในทัง้ 3 องคป์ระกอบ ดงัแสดงในภาพประกอบ 14 
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ภาพประกอบ 14 แสดงพฒันาการการเรียนรูจ้ากการเล่น ตามกรอบ Bloom‘s Taxonomy 

ท่ีมา : เกษม  นครเขตต ์(2558) 
 

จะเห็นไดว้่า กิจกรรมทางกายส าหรบัเด็กในลักษณะ Active  Play เป็นกิจกรรมท่ีมี
ศกัยภาพเพื่อการส่งเสริมพัฒนาการของเด็กครอบคลมุทุกองคป์ระกอบของการเรียนรูท่ี้ระบุไวใ้น 
Bloom’ s  Taxonomy  of  Learning ดังกล่าวข้างต้น เพราะขณะปฏิบัติกิจกรรมการเล่นต่างๆ 
สมองของเด็กจะท าหน้าท่ีสั่งการทั้งสิน้ เริ่มจากพุทธิพิสัย (Cognitive  Domain) ซึ่งเป็นท่ีรูก้ันว่า
เป็นพิสยัดา้นสติปัญญา สมองส่วนท่ีท าหนา้ท่ีสั่งการ ขณะท าการเล่นก็คือสมองส่วนเดียวกนักบัท่ี
ท าหนา้ท่ีในการเรียนรูเ้ชิงตรรกะตามหลักเหตแุละผล และจิตพิสัย (Affective  Domain) หมายถึง
พิสัยการเรียนรูด้า้นคณุธรรม จริยธรรม รวมทัง้การสั่งการของสมองในทักษะพิสยั (Psychomotor  
Domain) ซึ่งเป็นการสั่งการใหร้ะบบกลา้มเนือ้โครงร่าง (Skeletal  Muscle) ท าการเคล่ือนไหวไป
ตามแบบแผนของทกัษะท่ีตอ้งการ การท างานของสมองเพื่อสั่งการอยู่ตลอดเวลาในขณะท่ีเด็กรว่ม
กิจกรรม Active  Play จึงเป็นการส่งเสริมพฒันาการการเรียนรูข้องเด็กในทกุมิติอย่างสมบูรณแ์บบ 
และถ้ามีการกระตุ้นให้สมองท างานผ่านกิจกรรมการเล่นของเด็กตั้งแต่เยาว์วัยและท าอย่าง
ต่อเน่ืองสม ่าเสมอ เขาจะเติบโตขึน้เป็นผูม้ีสติปัญญาประสบความส าเร็จในการศึกษาเล่าเรียน ดัง
เป็นท่ีเขา้ใจกันว่าเป็นความส าเร็จในเชิงวิชาการ อีกทัง้ยังจะเป็นผูม้ีคุณธรรม จริยธรรม ควบคู่ไป
กบัการมีสขุภาพกาย สขุภาพจิต สขุภาพสงัคม และสขุภาพทางจิตปัญญา โดยสมบูรณ์ 
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6. สมองและการท างานของสมอง 

จฬุากรณ ์ มาเสถียรวงศ ์และคณะ (2558) สมองเป็นอวยัวะควบคมุการสั่งการของระบบ
ประสาทต่างๆ ในร่างกาย องค์ความรูด้้านสมองโดยเฉพาะอย่างยิ่งเกี่ยวกับโครงสรา้งและการ
ท างานของสมองไดช้ีว้่าสมองมีส่วนต่างๆ ท่ีท าหนา้ท่ีแตกต่างกนัไป ทัง้นี ้งานวิจัยวิวัฒนาการของ
สมองโดย ดร.พอล แมคลีน (Dr.Paul MacLean) ได้ศึกษาสมองสามระบบ ในปี 1960 ได้ให้
แนวคิดทฤษฎีนี ้ว่าสมองสามส่วน (Triune Brain) ท่ีว่าสมองมีสามส่วนประกอบกันทั้งในด้าน
วิวัฒ นาการ (Phylogenetic Evolution) และในด้านการเจริญ เติบ โตพัฒนาการตามวัย 
(Ontogenic Evolution) อนัไดแ้ก่  

1) สมองส่วนท่ีเรียกว่า R brain หรือ Reptilian brain สมองส่วนสัตวเ์ลือ้ยคลานท า
หนา้ท่ีพืน้ฐานตามสญัชาตญาณ  

2) สมองสัตวเ์ลีย้งลูก (Paleomammalian) ยุคโบราณหรือเรียกว่าสมองส่วนลิมบิก 
(Limbic brain) ท่ีควบคมุเกี่ยวกบัอารมณค์วามรูสึ้ก  

3) สมองส่วนสัตว์เลี ้ยงลูกด้วยนมยุคใหม่ (Neomammalian) หรือสมองนีโอคอร์
เทกซ ์(Neocortex Brain) ท าหนา้ท่ีด้านความคิดเหตุและผล ทัง้นีใ้นการท างานของสมองแต่ละ
ส่วนนั้นต่างมีพัฒนาการในแต่ละช่วงวัยท่ีแตกต่างกันและแต่ละส่วนต่างก็มีหนา้ท่ีท างานต่างกัน
อย่างไรก็ตาม ในการศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการและการท างานของสมองโดยเฉพาะหลังทศวรรษ
แห่งสมอง (Decade of the Brain) ค.ศ. 1990 – 1999 ท่ีมุ่งคน้ควา้เกี่ยวกับองคค์วามรูด้า้นสมอง
ของมนษุยอ์นัน ามาซึ่งการวิจยัและการคน้พบใหม่ๆ เกี่ยวกบัองคค์วามรูเ้ร่ือง “สมองของวยัรุน่” นั่น
คือจากเดิมท่ีวงการแพทย์เคยเชื่อกันว่า สมองของมนุษย์จะหยุดพัฒนาในช่วงท่ีเป็นวัยรุ่น แต่
งานวิจยัหลายชิน้กลบัใหข้อ้คน้พบใหม่ๆ ท่ีน่าสนใจ  
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ภาพประกอบ 15 แสดงส่วนประกอบและหนา้ท่ีของสมอง  

ท่ีมา : จฬุากรณ ์ มาเสถียรวงศ ์และคณะ, 2558 
 

จากภาพประกอบ 15 จะเห็นไดว้่า สมองมีการแบ่งหนา้ทีท างานและควบคุมการสั่งการ
ต่าง ๆ  ท่ีมีความแตกต่างเฉพาะในการท างานเป็นเสมือนหน่ึงศูนย์ควบคุมการท างานงานวิจัย
เกี่ยวกับโครงสรา้งและวิวัฒนาการสมองชีใ้หเ้ห็นว่าสมองมนุษย์นั้นมีพัฒนาการแปรเปล่ียนไป
ตามแต่ละช่วงวัย โดยสมองส่วนต่างๆ ทัง้สามส่วนในระบบ Triune Brain ท่ีกล่าวในตอนตน้นั้น
ต่างมีการเจริญเติบโตและการท าหนา้ท่ีเฉพาะส่วนต่างกนัไป เร่ิมจาก  

1) สมองส่วนแรกคืออารเ์บรน (R brain) หรือเรปทิเลียนเบรน (Reptilian brain) ท่ี
แปลว่า สัตวเ์ลือ้ยคลาน หรือสมองสัตวช์ั้นต ่า จะมีลักษณะเป็นแกนหลักของสมอง (Core brain) 
ซึ่งอยู่ตอนในสุดของกา้นสมองอยู่ภายใตอ้ิทธิพลของพนัธุกรรมรอ้ยละ 90 -95 มีหนา้ขัน้พืน้ฐานท่ี
ง่ายท่ีสุดเกี่ยวกับการเต้นของหัวใจ การหายใจ ท าหน้าท่ี เกี่ยวกับประสาทสัมผัสและสั่งงานให้
กล้ามเนือ้มีการเคล่ือนไหวรวมถึงการรบัและเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรูจ้ากสมองหรือระบบ
ประสาทส่วนถัดไปและท าใหเ้กิดเป็นระบบตอบโตต้ามสัญชาตญาณ7 ตัง้แต่แรกคลอดสมองส่วนนี้
ก็ท างานไดร้าวรอ้ยละ 99 และเติบโตสมบูรณพ์รอ้มท างานเต็มท่ีในช่วงขวบปีแรก  

2) สมองส่วนลิมบิก (Limbic brain) ท่ีแปลว่า สมองของสัตว์เลี ้ยงลูกด้วยนมยุค
โบราณ มีลักษณะคลา้ยวงแหวนท่ีหุ้มรอบๆ สมองส่วนแรก เรียกชื่ออีกอย่างหน่ึงว่า “สมองส่วน
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อยาก” (Emotional brain) หรือสมองท่ีเกี่ยวกับอารมณ์ เมื่อทารกแรกคลอดออกมาสมองส่วนนี้
เพิ่งสรา้งเสร็จไปเพียงรอ้ยละ 50 เท่านัน้ มนัจะเจริญเติมโตต่อไปโดยเฉพาะในช่วงส่ีขวบปีแรกของ
ชีวิต ซึ่งสมองส่วนลิมบิก (Limbic) จะไดร้บัอิทธิพลจากพันธุกรรมประมาณรอ้ยละ 50 ส่วนอีกรอ้ย
ละ 50 ท่ีเหลือนัน้พฒันาตามสภาพแวดลอ้ม ประสบการณแ์ละการเรียนรู ้และ  

3) สมองส่วนนีโอคอรเ์ท็กซ ์(Neocortex Brain) หรือท่ีแปลว่าสมองของสัตวเ์ลีย้งลูก
ดว้ยนมยุคใหม่ ท่ีควบคุมเร่ืองความคิด สติสัมปชัญญะหรือท่ีเรียกว่า “สมองส่วนคิด” จะเติบโต
อย่างรวดเร็วในช่วงสามปีแรกของชีวิต จนกระทั่งเมื่อเด็ก 

6.1 การท างานของสมอง 
สมองของเราเป็นระบบทางสรีรวิทยาท่ีออกแบบมาเพื่อการเรียนรูต้อ้งการท่ีจะเรียนรู ้

และสมองก็รูดี้ โดยธรรมชาติว่าจะเรียนรูอ้ย่างไร ทารกทกุคนลืมตาไดเ้อง คว ่าไดเ้อง เด็กคลาน นั่ง 
ยืน เดือน หัดเลียนเสียง กินเคีย้ว กลืน โดยไม่ต้องมีใครสอน พฤติกรรมเหล่านีไ้ด้พิสูจน์แลว้ว่า 
สมองรูจ้ักวิธีการเรียนรู ้ส่ิงท่ีท าได้เหล่นีไ้ม่ได้เกิดจากประสาทอัติโนมั ติ ท่ีท าได้ทั้งหมดก็เพราะ
เจา้ของชีวิต เรียนรูท่ี้จะท าดว้ยตนเอง  สมองเรียนรูจ้ากการลงมือท า การลงมือท า หมายถึงว่า อาจ
เร่ิมจากผิด ต่อไปก็แกไ้ขท าผิดนั้น เรียนรูจ้ากท่ีผิดแลว้พยายามใหม่จนพบว่าอะไรท่ีเรียนรูถ้กูตอ้ง 
สมองจะใชง้านชุดความรูท่ี้ถูกตอ้ง และจัดการลบแบบแผนท่ีผิดทิง้ไป ลองคิดเทียบเคียงกับการขี่
จกัรยาน เด็กเร่ิมจากการลม้อีกแต่ในท่ีสุด อาจจะถึงขี่ผาดโผนก็ได ้เกือบไม่ตองมีใครสอนว่าสมอง
จะมีวิธีเรียนรูอ้ย่างไร ในความรูท่ี้ซบัซอ้นมากๆ การแนะน า ช่วยเหลือบางอย่าง ช่วยใหส้มองเรียนรู้
เร็วขึน้ได ้สมองเรียนรูจ้ากการฝึกฝน เพราะว่าการฝึกฝนเป็นกระบวนการท่ีช่วยใหก้ารเชื่อมโยงของ
เซลลส์มองในวงจรการเรียนรูเ้กิดประสิทธิภาพ แขนงประสาท เดนไดรท ์จะค่อยๆ งอกสายใย กิ่ง
กา้น แขนงย่อยออกไปโดยรอบ และจ่อติดกับแอกซอน จุดต่อสัญญาณท่ีเรียกว่า ซีนแนปส ์เมื่อ
เกิดขึน้จะคงตัวและเป็นทางผ่านของวงจรสัญญาณในสมองอย่างดี หากได้รบัการกระตุน้บ่อยๆ 
การฝึกฝนเป็นการกระตุน้การท างานของวงจร และซีนแนปส ์กระบวนการเกิดขึน้ของวงจร และซีน
แนปสเ์ช่นนีแ้หละคือส่ิงท่ีเรียกว่า การเรียนรู ้การเรียนรูต้อ้งใชเ้วลา เพราะการเรียนรูเ้กิดจากการ
เติบโตและการเชื่อมโยงกันของ โครงข่ายร่างแหวงจรของเซลล์สมอง วงจรการเรียนรู ้หรือ 
pathway เกิดอยู่ในรา่งแหวงจรเหล่านี ้เมื่อวงจรคล่องอยู่ตวั สญัญาณผ่านไดอ้ย่างรวดเร็ว ความรู้
ความช านาญ ก็เกิดขึน้ ถา้เซลลส์มองเราไม่ถกูใชง้าน เช่น ถา้เราไม่ใชห้รือไม่ไดฝึ้กฝนความรูท่ี้เรา
รบัมา เดนไดรทแ์ละซีนแนปส ์จะหมดสภาพและค่อยๆ หายไป เซลลส์มองนั้นก็จะฝ่อไป ถา้เราเลิก
ใช้มัน ถ้าเราเรียนรูว้ิธีขับรถยนต์ ฝึกสัก 10 วันจนขับได้ แสดงว่าสมองได้จัดการเขา้รหัส สรา้ง
กระบวนการแบบวิธีขบัรถยนตใ์นสมองแลว้ เซลลส์มองชดุท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการขบัรถไดเ้ชื่อมโยงไวนี้้
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ก็จะถูกลบทิง้ไปจากสมอง เวน้แต่ว่าการฝึกนั้นเราไดท้ าจนช านาญมากก็ยากท่ีจะลบขอ้มลูนีอ้อก
จากสมองได ้ดงันัน้อาจกล่าวไดว้่า ความโง่หรือการไม่เรียนรู ้ก็คือภาวะงอมืองอเทา้และไม่ท าอะไร
เลยเท่านัน้ (อคัรภมูิ  จารุภากร & พรพิไล  เลิศวิชา, 2550)  ความเชื่อมั่น ความสนใจ ความต่ืนเตน้ 
ความอยากรู ้เหล่านีเ้ป็นอารมณท่ี์กระตุน้ใหเ้ซลลใ์นสมองเชื่อโยงกันไดง้่าย ท าใหส้มองเรียนรูคิ้ด 
และสรา้งความทรงจ า  ความขอ้งใจต่อส่ิงท่ีท าอยู่ ความกลัว ความเกลียดชัง ความเบื่อหนาย จะ
กีดกันการเรียนรูข้องสมอง กีดกันไม่ใหเ้กิดความคิดและกีดกันการสรา้งความทรงจ า กลไกลการ
พัฒนาแห่งอารมณ์ได้แก่ ความสามารถในการส่ืออารมณ์และการรับรู ้-รูสึ้ก ทั้งในเชิงความ
อ่อนไหว แห่งอารมณ์ (ท่ีอาจเกิดขึน้โดยง่ายในบริบทต่าง ๆ) และในเชิงลึก (คืออิทธิพลของมัน 
บทบาทมันต่อการด าเนินชีวิต การคิดตัดสินใจ) เกิดขึน้โดยผ่านร่างแหวงจรของเซลลส์มอง การ
ท างานเชื่อมโยงของเซลลส์มองอย่างซับซ้อนบนร่างแห วงจรของเซลลส์มองอย่าง ซับซ้อน บน
รา่งแหวงจรของเซลลส์มองนีส้ะทอ้นภาพลกัษณแ์ห่งพฤติกรรมของเรา  

6.2 เด็กกับการท างานของสมอง 
ส านักงานบริหารและพัฒนาองคค์วามรู  ้(2561) ไดอ้ธิบายพัฒนาการสมองของเด็ก

วยั 10 – 12 ปี ไวด้งันี ้ ช่วงอายุ 10 - 12 ปี หรือช่วงผ่านวัยประถมตน้สู่วัยประถมปลายสมองของ
เด็กมีพัฒนาการสมบูรณเ์กือบรอ้ยละ 80 แลว้ ส่วนท่ียังพฒันาไม่เต็มท่ีคือ บริเวณส่วนหนา้สดุของ
สมองส่วนหนา้ (Prefrontal Lope) ซึ่งเป็นสมองส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับการคิด ตัดสินใจระบบเหตุผล 
และส่วน คอรปั์ส แคลโลซมั ซึ่งก็ยงัตอ้งมีพฒันาการต่อไปเพื่อจะท าหนา้ท่ีเชื่อมโยงสมอง 2 ซีก คือ
ซา้ยกับขวาให้มีประสิทธิภาพ การส่ือสารติดต่อระหว่างสมองส่วนต่างๆ เพิ่มขึน้ประหน่ึงว่าใน
ทารกนั้นสมองมีทางเชื่อมต่อกัน เพียงถนนเล็กๆ ระหว่างหมู่บา้น การสรา้งไมอีลินเปรียบเหมือน
การเปล่ียนถนนสายเล็กๆ ในสมองนั้นเป็นไฮเวย ์หรือจนถึงขนาดซุปเปอรไ์ฮเวย ์ท่ีรองรบัปริมาณ
รถยนตไ์ดจ้  านวนมหาศาล และท าใหก้ารจราจรคล่องตวัรวดเร็ว ในช่วงอายุ 10 ปีขึน้ไป ความเร็ว
ของกระแสประสาท ระหว่างสมองซีกซา้ยและขวาในผูใ้หญ่นัน้ เป็น 4 – 5 เท่า ของความเร็วท่ีวัด
ได ้ในเด็กอายุ 4 ขวบ ค่าความเร็วสูงขึน้กว่าเด็กวัยต ่ากว่า 10 ปี เป็นตัวบ่งชีว้่าสมองท างานมาก
ขึน้ในเด็กอายุ 10 – 13 ปี ซึ่งปรากฏว่ามีคล่ืนความถี่เหมือนกับท่ีปรากฏในผูใ้หญ่ คือ มีค่า > 14 
Hz (alpha rhythm) ท าให้กระบวนการท างานในสมองเด็กวัยนี้เริ่มมีความใกล้เคียงกับสมอง
ผูใ้หญ่แลว้ 

เด็กควบคุมการเคล่ือนไหวได้ดีขึน้มาก เมื่ออายุ 10 – 11 ปี ทักษะเกี่ยวกับการ
เคล่ือนไหวเทียบเท่าผูใ้หญ่ การเคล่ือนท่ีละเอียดซับซอ้นรวดเร็วนั้นเด็กสามารถท าไดดี้ เช่น การ
เล่นดนตรีก็สามารถท าไดดี้มากขึน้เร่ือยๆ การเตน้ ร  า ฟ้อน ทัง้แบบเด่ียวและแบบหมู่คณะ เด็กจะ
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สนใจเป็นพิเศษเพราะการเคล่ือนไหวมีความซับซอ้น ผนวกกับเร่ืองราว ท่ีปรากฏในเนือ้หาของ
นาฏศิลป์นั้นสร้างแรงจูงใจและความหมายให้แก่สมองอย่างยิ่ง สมองสามารถเรียนรูไ้ด้ทั้ง
นาฏศิลป์แบบฉบับ นาฏศิลป์ประยุกต์ รวมทั้งการคิดสรา้งสรรคท่์วงท่าขึน้ด้วยตนเอง  ในระยะนี ้
เด็กหญิงมักท าไดดี้กว่าเด็กชายในงานท่ีตอ้งใชค้วามละเอียด เด็กเริ่มเล่นเกมกีฬาอย่างเป็นจริง
เป็นจัง เด็กเริ่มควบคุมตัวเองได ้จึงสามารถนั่ง และฟังนานๆ ไดม้ากขึน้ แต่ก็จะเหน่ือยเมื่อยเมื่อ
ตอ้งนั่งนานเกินไป ในขณะท่ีการวิ่ง ขี่จกัรยาน กระโดดกลบัไม่ไดท้ าใหรู้สึ้กเหน่ือยสกัเท่าไหร ่ดงันั้น
การเรียนแบบตกเป็นฝ่ายรบั ไม่เหมาะกบัเด็กวัยนี ้เด็กวยั 10 -12 ปี ยงัคงวุ่นวายอยู่กับการลงมือ
ท าโน่นท าน่ีมิไดห้ยุด เร่ิมมีสัญญาณบ่งชีว้่าการคิดแบบนามธรรมเริ่มพัฒนาชัดเจนถึงเวลาท่ีจะมี
พฒันาการเรียนรูอ้นัหลากหลายและเพิ่มทางเลือกส าหรบัเด็กท่ีจะเลือกความสนใจตามแบบของ
ตน และน่ีก็เป็นจุดส าคัญท่ีจะน าเขาไปสู่ความแตกต่างกับผู้อื่น เด็กบางส่วนจะสามารถค้นคว้า
ทดลองศึกษา วิจัยเร่ืองราวต่างๆ อย่างลึกซึง้มากกว่าการคิดแบบเด็กๆ เด็กตอ้งการโอกาสท่ีจะ
แบ่งปันความรู ้แลกเปล่ียนความรู ้และประสบการณก์บัเพื่อนฝงู ในระยะนีถ้า้ปล่อยใหส่ื้อท่ีรุนแรง 
มอมเมาความคิดของเด็กการคน้หาอัตลกัษณ ์กลบัจะถกูชีน้  าไปในทางลบ จึงปรากฏเสมอว่า เด็ก
วยันี ้“ไหล” ไปตามกระแสหลกัของสงัคม 

เด็กขยายความรูเ้กี่ยวกบัค า โดยไม่ตอ้งอาศยัประสบการณ ์และท าใหเ้ด็กใชค้ าท่ีเป็น
นามธรรมมากขึน้ได ้เด็กจึงแยกแยะไดร้ะหว่างค าว่า ลกู หลาน เหลน เมือง หมู่บา้น เป็นตน้ ส่ิงนีม้ี
นัยส าคัญคือ เมื่อผ่านการวิเคราะห์ค าแล้ว เด็กก็สามารถก้าวไปสู่การเรียนรูไ้วยากรณ์ ซึ่งเป็น
นามธรรมมากกว่าได ้นั่นคือการเร่ิมใชค้วามรูข้ั้นสูงกว่าเดิมในวัยประถมปลาย เช่น การเร่ิมเรียน
พีชคณิต และเรขาคณิต เป็นตน้ 

จฬุากรณ ์ มาเสถียรวงศ ์และคณะ (2558) การท างานของสมองต่างตอ้งพึ่งพาสมอง
ในส่วนต่างๆ ซึ่งกันและกัน งานวิจัยพบว่าการท างานของสมองจะท างานกันเป็นกลุ่ม คือ เซลล์
ประสาทจะมารวมกนัเป็นกลุ่มแลว้ท าหนา้ท่ีหน่ึงอย่าง เซลลป์ระสาทเหล่านีจ้ะติดต่อถึงกนั ทัง้นีม้ี
เซลลส์มองจ านวนกว่า 1 แสนลา้นเซลลล์ักษณะของเซลลส์มองแต่ละเซลลจ์ะมีส่วนท่ียื่นออกไป
เป็นเสน้ใยสมองแตกแขนงออกมามากมายเป็นพนัๆ เสน้ใยสมองจะเชื่อมโยงและเชื่อมต่อกบัเซลล์
สมองอื่นๆ เสน้ใยสมองเหล่านีเ้รียกว่า แอกซอน (Axon) และเดนไดรท ์(Dendrite) ซึ่งจุดเชื่อมต่อ
ระหว่างแอกซอนและเดนไดรทเ์รียกว่า ซีนแนปส ์(Synapses) โดยเสน้ใยสมองแอกซอนท าหนา้ท่ี
ส่งสัญญาณกระแสประสาทไปยังเซลลส์มองท่ีอยู่ถัดไปเซลลส์มองบางตัวอาจมีเสน้ใยสมองแอก
ซอนสัน้เพื่อติดต่อกับเซลลส์มองตัวถัดไปท่ีอยู่ชิดกัน แต่บางตัวก็มีเสน้ใยสมองแอกซอนยาวเพื่อ
เชื่อมต่อกับเซลลส์มองตัวถัดไปท่ีอยู่ห่างออกไป ส่วนเสน้ใยสมองเดนไดรทเ์ป็นเส้นใยสมองท่ียื่น
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ออกไปอีกทางหน่ึงท าหนา้ท่ีรบัสัญญาณกระแสประสาทจากเซลลส์มองขา้งเคียง เป็นส่วนท่ีเชื่อม
ติดต่อกับเซลลส์มองตัวอื่นๆ เซลลส์มองและเสน้ใยสมองเหล่านีจ้ะมีจุดเชื่อมต่อหรือซีนแนปส ์
(Synapses) เชื่อมโยงติดต่อถึงกันเปรียบเสมือนกับการเชื่อมโยงติดต่อกันของสายโทรศัพทต์าม
เมืองต่างๆ นั่นเอง19 เซลลป์ระสาทแต่ละตัว จะทัง้รบัขอ้มลูเขา้ และส่งขอ้มูลออกในเวลาเดียวกัน 
สมองของคนเราจึงท างานตลอดเวลา ไม่ว่าหลับหรือต่ืน หากแต่การท างานในแต่ละส่วนจะ
แตกต่างกัน การท างานของสมองจึงเป็นไปตามพัฒนาการทางสมองซึ่งในแต่ละช่วงวยัจะมีผลให้
สมองแต่ส่วนท าหนา้ท่ีโดดเด่นต่างกนั 

 
 
 
 

 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 16 แสดงและใยประสาทท่ีไม่ถกูกระตุน้ กบัเซลลส์มองท่ีถูกใชห้รือถกูกระตุน้บ่อยๆ  

ท่ีมา : http://www.alphalactalbumin1000days.org 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 17 แสดง Synaptic Density วยัรุน่ช่วงของการตดัต่อตกแต่งเสน้ใยประสาท 

http://www.alphalactalbumin1000days.org/
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ท่ีมา : Rethink ing the Bran. Families and Work Institute. Rima Shore(1997) 
งานวิจยัชีว้่า แมช้่วงเด็กเล็กจะเป็นช่วงท่ีเซลลป์ระสาทขยายเซลลข์ีดสดุ แต่หลังจาก

ช่วงเวลาจากวัย 6 ถึง 12 ปี (เฉล่ีย ผู้หญิง 11 ปี ผูช้าย 12 1/2 ปี) เซลลจ์ะหยุดการเชื่อมต่อ แต่
ความเป็นจริงแล้วองค์ความรูส้มองชีว้่า สมองก็ยังไม่ได้หยุดการพัฒนาหากแต่จะเป็นการแตก
กิ่งกา้นสาขาที่เชื่อมต่อระหว่างเซลลส์มองดว้ยกนั ในช่วงวยัรุน่ จะเป็นช่วงเวลาของการตดัแต่งเสน้
ใยประสาท ส่วนท่ีไม่ใชจ้ะสลายตัวไป ส่วนท่ีใช้จะมีเส้นใยท่ีหนาขึน้ ส่งผ่านขอ้มูลไดร้วดเร็วขึน้ 
(Use-it-or-lose-it principle) และสมองของเด็กอาย ุ12 ปีจะมีขนาด รอยหยกั น า้หนกั และหนา้ท่ี
การท างานของบริเวณต่างๆ เหมือนสมองของผูใ้หญ่ ท่ีส าคัญมนัจะยังพัฒนาต่อไปจนถึงอาย ุ25 
วยัรุน่เป็นช่วงวยัแห่งการเปล่ียนแปลงสมองของวยัรุน่เองก็จะมีการเปล่ียนแปลงทัง้หมด 

งา น ศึ ก ษ า ข อ ง  National Institute of Mental Health (NIMH) ข อ งป ร ะ เท ศ
สหรฐัอเมริกาพบว่า สมองของเด็กวยัรุ่นยังตอ้งมีการเปล่ียนแปลงอีกมากก่อนท่ีจะเขา้สู่วัยผูใ้หญ่ 
ทัง้นี ้NIMH ไดเ้ริ่มโครงการศึกษาตั้งแต่ปี 1991 โดยติดตามเด็ก 2000 คน ท่ีมีอายุตั้งแต่ 3-25 ปี 
ใหม้าท าการสแกนสมองด้วย MRI ทุกๆ 2 ปี เปรียบเทียบปริมาณน า้และไขมันในสมอง ซึ่งช่วย
บอกสัดส่วนของสมองเนือ้สีเทา (Grey matter) สมองส่วนท่ีมีเซลลป์ระสาท กับสมองเนือ้สีขาว 
(White matter) สมองส่วนท่ีมีแขนงประสาทท่ีห่อหุ้มด้วยปลอกไมอีลิน (Myelin sheath) ท่ีเป็น
ไขมัน จากนั้นน าภาพสแกนท่ีได้จากกลุ่มเป้าหมายดังกล่าวมาต่อๆ กันตั้งแต่ของอายุ 5-20 ปี 
พบว่า สมองส่วนเนือ้สีเทา (Grey matter) ท่ีประกอบดว้ยเซลลป์ระสาทนีจ้ะหนาในวัยเด็ก แล้ว
ค่อยๆ บางลงเร่ิมตั้งแต่สมองทางดา้นหลังไล่มาขา้งหนา้จนถึงวัยผูใ้หญ่ กระบวนการนีเ้กิดขึน้ใน
เด็กหญิงเร็วกว่าเด็กชาย ซึ่งก็รบักนัไดก้บัความเชื่อท่ีว่าผูห้ญิงจะเป็นผูใ้หญ่เร็วกว่า 

 
 
 

 

 
 

 

ภาพประกอบ 18 แสดงปริมาตรของสมองชว่งวยัเด็กและวยัรุน่ 

ท่ีมา : Rethink ing the Bran. Families and Work Institute. Rima Shore(1997) 
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จากภาพประกอบ แสดงใหเ้ห็นว่า ปริมาณสมองเนือ้สีเทา (Grey matter) จะลดลง 
จากการตดัต่อตกแต่งลิดทอน (Pruning) ส่วนสมองเนือ้สีขาว (White matter) จะมีปริมาตรเพิ่มขึน้ 
สมองเนือ้สีขาวจะตกแต่งเส้นใยและน ากระแสประสาทไปสู่เซลลส์มอง ประเด็นท่ีน่าสนใจจาก
งานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งนั้นพบว่า เด็กและวัยรุน่มีปริมาตรของสมองเนือ้สีขาว (White matter) เพิ่มขึน้
โดยตลอดนั้น ส่วนปริมาตรของ (Grey matter) จะมีการเพิ่มในช่วงแรกแล้วกลับลดลงในเวลา
ต่อมา ซึ่ งการท่ีความหนาของสมองเนื้อสีเทา (Grey matter) ลดลงเมื่อสมองสมบูรณ์ขึ ้น 
นักวิทยาศาสตรเ์ชื่อว่าเป็นผลมาจาก การตัดแต่งกิ่งกา้นและการลิดทอน (Pruning) ท่ีถ่วงดุลกัน
กับกระบวนการไมอีลีน (myelination) ในบริเวณรอยต่อระหว่างสมองเนือ้สีเทา (Grey matte) 
และสมองเนือ้สีขาว (White matter)22 ซึ่งจะท าใหก้ารจดัระเบียบเซลลป์ระสาทเป็นอย่างดี อย่างไร
ก็ดีในงานวิจัยดังกล่าวได้ตั้งข้อสังเกตว่า ส่ิงส าคัญท่ีงานวิจัยนีต้้องการจะบอกคือการเดินทาง
ส าคัญกว่าจุดหมายปลายทาง การสนใจเพียงขนาดและรูปรา่งของส่วนต่างๆ ของสมองอาจท าให้
เขา้ใจผิดๆ ได ้เพราะกระบวนการพฒันาของสมองเป็นจดุท่ีส าคญักว่าและพบว่าการบางตวัลงของ
สมองเนือ้สีเทา (Grey matter) มีความสมัพนัธก์บัความฉลาด ซึ่งนกัวิจยัทางระบบประสาทจ านวน
มากเชื่อว่า การบางตัวลงของสมองเนือ้สีเทา (Grey matter) ในช่วงวยัรุน่อาจจะเป็นกระบวนการ
ก าจัดเซลล์ท่ีไม่ได้ใช้ สัญญาณซ ้าซ้อนท่ีมีมากเกินไป เมื่อไม่ได้ถูกใช้งานมันก็จะเส่ือมโดย
ธรรมชาติ 
 
7. งานวจิัยต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง 

7.1 งานวิจัยต่างประเทศ 
จากการศึกษาวิจยั ไดพ้บงานวิจยัท่ีเกี่ยวกบัการเล่นดงันี ้

บล็อคแมน จาโก และฟอรซ์ (Brockman, Jago, & Fox, 2010) ไดศึ้กษาเร่ือง
การเล่นแบบกระตือรือรน้กับการท ากิจกรรมทางกาย โดยวัตถุประสงคก์ารศึกษาเพื่อตรวจสอบ
ความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นแบบกระตือรือรน้กับการออกก าลังกายของเด็กอายุ 10-11 ปี ช่วง
ด าเนินการศึกษาระหว่างเดือนกุมภาพันธ์ 2008 และมีนาคม 2009 ในเมืองบริสโตลของประเทศ
อังกฤษ โดยศึกษาค่าเฉล่ีย/นาทีของกิจกรรมทางกายระดับปานกลางถึงแข็งแรง (MVPA) และ
ระดับกิจกรรมเฉล่ีย (นับต่อนาที, CPM) ได้รบัการประเมินโดย accelerometer ความถี่ของการ
เล่นแบบกระตือรือรน้นั้นสรุปผลการศึกษาไดว้่า เด็กจะมีการเล่นแบบกระตือรือรน้ 5 วันขึน้ไปต่อ
สัปดาห ์มีความสัมพันธ์กับระดับกิจกรรมทางกายรายวัน (CPM) (หญิง: p = b 0.01; ชาย: p = 
b0.01) แต่เกี่ยวขอ้งกบั MVPA เฉล่ียรายวนัเท่านั้น ส าหรบัเด็กผูห้ญิง (p = b0.01) ส าหรบัการท า
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กิจกรรมทางกายในช่วงเวลาว่างกบัการเล่นแบบกระตือรือรน้สมัพนัธก์ับ CPM ส าหรบัเด็ก (หญิง: 
p = 0.02; เด็กผูช้าย: p = b0.01) และ MVPA (หญิง: p = b0.01; เด็ก: p = 0.03) ในวันธรรมดา
หลังเลิกเรียน แต่เกี่ยวขอ้งเฉพาะกับ CPM วันหยุดสุดสัปดาหส์ าหรบัเด็กชาย (p = b0.01) ซึ่งผล
การศึกษาสรุปไดว้่า การเล่นแบกระตือรือรน้นั้นสัมพันธ์กับการท ากิจกรรมทางกายของเด็ก โดย
ช่วงหลังเลิกเรียนอาจเป็นช่วงเวลาท่ีส าคัญ จึงควรจัดท ากลยุทธ์ในการส่งเสริมการเล่นท่ี
คล่องแคล่วเพื่อใหเ้ด็กประสบความส าเร็จในการเพิ่มการท ากิจกรรมทางกายของเด็ก 

โทบิน นาดาลิน มอนโรล ชารน์เดอร์ และฮอล์ล (Tobin, Nadalin, Munroe-
Chandler, & Hall, 2013) ได้ ศึกษาการเล่นแบบกระตือรือร้นโดยการถ่ ายภาพเล่ น โดย
วตัถุประสงคข์องการศึกษาเพื่อตรวจสอบว่าการถ่ายภาพของเด็กเป็นอีกรูปแบบในการเล่นอย่าง
กระตือรือรน้สามารถช่วยตอบสนองความตอ้งการทางจิตวิทยาพืน้ฐาน 3 ประการไดอ้ย่างไร (เช่น 
ความสามารถ ความเกี่ยวขอ้ง และการปกครองตนเอง) วตัถปุระสงคร์องคือเพื่อตรวจสอบเนือ้หา
ของภาพท่ีส่งผลต่อจิตใจของเด็กขณะเล่นอยู่ โดยเก็บขอ้มูลแบบกลุ่มโฟกสั วิธีการเก็บขอ้มูลโดย
ให้ผู้เข้าร่วม 104 คน (ชายและหญิง) อายุ 7-14 ปีท่ีได้รับคัดเลือกจากค่ายฤดูรอ้นต่าง ๆ ซึ่ง
ผลการวิจัยพบว่าเด็ก ๆ ใช้ภาพการเล่นแบบกระตือรือรน้และภาพช่วยให้เกิดความพึงพอใจ 
ตอบสนองความตอ้งการพืน้ฐานสามประการ (เช่น ภาพ / พฤติกรรม / ความพึงพอใจท่ีตอ้งการ) 
เด็กมีความเคารพต่อตนเองและมีความอิสระท่ีจะถ่ายภาพตนเอง การใชถ้่ายภาพเป็นกิจกรรมท่ี
ชื่นชอบสนกุสนานและชอบเล่นบ่อย ๆ ซึ่งมีความสัมพนัธ์กบัการถ่ายภาพเพื่อนครอบครวัและคน
อื่น ๆ (เช่น การถ่ายนกักีฬามืออาชีพ) ซึ่งสรุปผลการศึกษาไดว้่า การเล่นแบบกระตือรือรน้ดว้ยการ
ถ่ายภาพอาจช่วยใหเ้พิ่มแรงจงูใจของเด็กและส่งเสริมการเขา้รว่มกิจกรรมทางกายต่อไป 

คกุกี ้มอรน์โรล ชารน์เดอร ์โทบิน และเจอรเ์รลโรล (Cooke, Munroe-Chandler, 
Hall, Tobin, & Guerrero, 2014) ศึกษาการพัฒนาเครื่องมือแบบสอบถามส าหรบัเด็กท่ีเล่นแบบ
กระตือรือรน้ด้วยรูปภาพ พบว่าการทดสอบเครื่องมือแบ่งเป็น 3 ระยะ 1) ทดสอบในส่วนของ
เนือ้หาโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 7 ท่าน 2) การน าแบบสอบถามไปใชก้ับกลุ่มตัวอย่างในเด็กจ านวน 302 
คน และ 3) น าไปใชก้ับเด็กในกลุ่มทดลองจ านวน 252 คน ผลจากการวิเคราะห์โดยใช้ CAPIO 
พบว่า 3 ปัจจยัแรกท่ีท าใหเ้ด็กอายรุะหว่าง 7-14 ปี มีการเล่นแบบกระตือรือรน้คือ ความสนกุสนาน 
การมีสงัคม และเกิดทกัษะ ตามล าดับ ซึ่งการเล่นแบบกระตือรือรน้จะมีความสัมพนัธก์ับกิจกรรม
ทางกายดว้ย 

เจ ดี โรเบิ ร ์ท  ไคลน์ และเซ เลนซ์ (J. D. Roberts, Knight, Ray, & Saelens, 
2016) ไดศึ้กษาการรบัรูข้องผูป้กครองเด็กในการสรา้งส่ิงแวดล้อมและการเล่นแบบกระตือรือรน้
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ของเด็กท่ีอยู่ในเขตเมืองหลวงของวอชิงตันดีซี เน่ืองจากก่อนหนา้นีม้ีการวิจยัเร่ืองเดียวกันนีแ้ต่ท า
ในกลุ่มผูใ้หญ่ ในครัง้นีจ้ึงตอ้งการศึกษาความสมัพนัธข์องส่ิงแวดลอ้มกบัการเล่นแบบกระตือรือรน้
ของเด็ก โดยเก็บขอ้มูลการเล่นแบบกระตือรือรน้สามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) เด็กไม่ไดท้ า
หรือไม่ปฏิบัติตามแนวทางการออกก าลังกาย 60 นาทีต่อวันส าหรบัชาวอเมริกนั (PAGAs) 2) การ
รบัรูข้้อมูลสภาพแวดลอ้มบ้านใกลเ้รือนเคียงท่ีสรา้งขึน้และแบ่งสัดส่วนพืน้ท่ี ผลการศึกษาพบว่า 
ผูป้กครองจ านวน 144 คนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง ยงัไม่ค่อยแบ่งสดัส่วนพืน้ท่ีท่ีเอือ้อ  านวนต่อการเล่น
แบบกระตือรือรน้ของเด็ก ท าให้โอกาสในการเล่นของเด็กนั้นเขา้ถึงนอ้ยมาก ดังนั้นสรุปไดว้่า ใน
เมืองหลวงนั้นผูป้กครองท่ีสรา้งบา้นควรมีพืน้แบ่งสัดส่วนใหเ้ด็กไดเ้ล่นและควรมีของเล่นใหเ้ด็กได้
เล่นดว้ย 

จอร์นสโตน ฮิลซ์ มาร์ติน และเรลล่ี (Johnstone, Hughes, Martin, & Reilly, 
2018) ไดศึ้กษาการใชป้ระโยชนจ์ากการเล่นแบบกระตือรือรน้เพื่อส่งเสริมการออกก าลังกายและ
พฒันาทกัษะการเคล่ือนไหวขัน้พืน้ฐานในเด็กดว้ยการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบและการ
วิเคราะหอ์ภิมาน เน่ืองดว้ยระดบัการออกก าลงักายของเด็กอยู่ในระดบัต ่า และมีความพยายามใน
การปรบัปรุงระดบักิจกรรมทางกายของเด็ก แต่ผลการศึกษาไดพ้ิสจูนแ์ลว้ว่าท าไดย้าก การเลือกใช้
กิจกรรมทางกายท่ีมีรูปแบบอิสระและเล่นอย่างกระตือรือรน้สามารถส่งเสริมการเคล่ือนไหวในแต่
ละวันไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นเป้าหมายหลักของการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบคือ
การก าหนดตวัแปรท่ีส่งผลใหก้ารเล่นอย่างอย่างกระตือรือรน้ของเด็กมีเพิ่มขึน้ ตัง้แต่กิจกรรมทาง
กายระดับปานกลางถึงระดับมาก (MVPA) และยงัพัฒนาทักษะการเคล่ือนไหวขัน้พืน้ฐาน (FMS) 
จากการทบทวนวรรณกรรมทั้งสิน้ 4,033 รายการ มีการศึกษาท่ีเกี่ยวขอ้งทั้งสิน้ 91 รายการ ท่ีมี
คณุสมบติัผ่านการคดักรองขอ้ความฉบบัเต็ม ซึ่ง 87 ฉบบัถกูลบออกจากการศึกษา 4 ครัง้ (คิดเป็น 
5 บทความ) การวิเคราะห์อภิมานของการศึกษา 2 งานวิจัยท่ีเน้นว่า ไม่มีผลกระทบอย่างมี
นัยส าคัญของการใชป้ระโยชน์จากการเล่นอย่างกระตือรือรน้ใน MVPA อย่างไรก็ตามจากการ
สงัเคราะหพ์บว่าการใชป้ระโยชนจ์ากการเล่นแบบกระตือรือรน้อาจเพิ่มปริมาณการท ากิจกรรมทาง
กาย โดยน า้หนกัตัวของเด็กไม่มีผลกระทบต่อการศึกษา และไม่กระทบต่อความรูค้วามเข้าใจของ
เด็ก ช่วงเวลาในการเล่นของเด็กท่ีแตกต่างกันมีผลต่อการเล่นแบบกระตือรือรน้ของเด็กเช่น ใน
เวลาเรียนและหลงัเวลาเรียน เป็นส่ิงท่ีตอ้งน ามาศึกษา 

ราเชล คิมโบร,์ จีน บลุ๊ค กัน, ซาร่า แม็คลานาเฮน (Rachel, Jeanne, & Sara, 
2011) ไดศึ้กษาเด็กเล็กในเขตเมือง: การเชื่อมโยงระหว่างลักษณะพืน้ท่ีใกลเ้คียงสถานะน า้หนัก
การเล่นกลางแจง้และการดโูทรทศัน ์พบว่า แมว้่างานวิจยัจะแสดงใหเ้ห็นถึงความเชื่อมโยงระหว่าง
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บริบทท่ีอยู่อาศยักบัการออกก าลงักายอย่างสม ่าเสมอส าหรบัผูใ้หญ่และวยัรุน่ แต่ก็ยังเป็นท่ีทราบ
กนัดีเกี่ยวกบัการออกก าลงักายของเด็กเล็ก การใชข้อ้มูลจากครอบครวัท่ีเปราะบางและการศึกษา
เพื่อสุขภาพเด็ก (N = 1822, ชาย 51%) เราส ารวจว่าการเล่นกลางแจ้งและการเฝ้าดูโทรทัศน์
เกี่ยวขอ้งกับดัชนีมวลกายของเด็กเมื่ออายุห้าปีโดยใชรู้ปแบบการถดถอยแบบ OLS การควบคุม 
อารเ์รย์ของปัจจัยรบกวนท่ีอาจเกิดขึน้รวมทั้ง BMI ของมารดา นอกจากนี้เรายังได้ทดสอบว่า
มาตรการดา้นละแวกอตันัยและวัตถปุระสงค ์- สถานภาพทางสงัคมและเศรษฐกิจ (จากขอ้มลูการ
ส ารวจส ามะโนประชากรของสหรัฐ) ชนิดของท่ีอยู่อาศัยการรบัรูค้วามสามารถร่วมกันและการ
ประเมินความผิดปกติทางกายภาพของผูท่ี้สัมภาษณโ์ดยรอบนอกบา้น - สัมพันธ์กบักิจกรรมของ
เด็กโดยใชเ้ชิงลบ รูปแบบการถดถอยแบบทวินาม โดยรวมแลว้ 19% ของกลุ่มตัวอย่างมีน า้หนัก
เกิน (ระหว่าง 85 และ 95 เปอรเ์ซ็นต์) และ 16% เป็นโรคอ้วน (≥ 95th percentile) เวลาเล่น
กลางแจ้งมีส่วนเกี่ยวข้องกับค่าดัชนีมวลกายและเวลาท าการของโทรทัศน์สัมพันธ์กับ BMI 
นอกจากนีอ้ัตราส่วนของการเล่นกลางแจง้กบัเวลาในโทรทัศนเ์ป็นตวับ่งชีท่ี้ส าคญัของค่าดชันีมวล
กาย การรบัรูข้องมารดาเกี่ยวกับประสิทธิภาพโดยรวมของกลุ่มใกล้เคียงมีความสัมพันธ์กับการ
เล่นกลางแจ้งมากกว่าเวลาดูทีวีน้อยลงและมีการเดินทางไปสวนหรือสนามเด็กเล่นมากขึน้ 
นอกจากนีเ้ราพบว่าความผิดปกติทางกายภาพของพื ้นท่ีใกล้เคียงมีความสัมพันธ์กับการเล่น
กลางแจง้มากขึน้และการดทีูวีมากขึน้ ในท่ีสดุตรงกนัขา้มกบัความคาดหวงัเราพบว่าเด็กท่ีอาศยัอยู่
ในท่ีอยู่อาศัยมีเวลาเล่นกลางแจง้มากขึน้อย่างมีนยัส าคัญและดโูทรทัศนม์ากกว่าเด็กคนอื่น ๆ เรา
ตัง้สมมุติฐานว่าเด็กยากจนอาจมีเวลาท่ีไม่มีโครงสรา้งซึ่งเต็มไปดว้ยเวลาในการรบัชมโทรทัศน ์แต่
ยังมีเวลาเล่นกลางแจง้ และเด็กในท่ีอยู่อาศัยอาจมีแนวโนม้ท่ีจะสามารถเขา้ถึงพืน้ท่ีเล่นในพืน้ท่ี
ของส่ิงอ านวยความสะดวกท่ีอยู่อาศยัของพวกเขา 

ลู หยงยู, แซม วินเทอร ์และ ก้ง เคอรซ์ี (Lu, Sam, & Dong, 2010) เด็กผู้ชาย
และเด็กผู้หญิงจะสรา้งรูปแบบพฤติกรรมทางเพศท่ีค่อนข้างคงท่ีโดยเฉพาะเด็กช่วงวัยกลาง 
แบบสอบถามผูป้กครองเกี่ยวกับการวัดพฤติกรรมท่ีเกี่ยวขอ้งกับเพศสภาพของเด็กท าใหน้ักวิจัย
สามารถคดักรองกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ของเด็กในชุมชนได ้ส าหรบัเด็กวัยเรียนมีเครื่องมือท่ีเป็น
แบบสอบถามอยู่  2 แบบ คือ แบบสอบถามการมี ส่วนร่วมในเกมของเด็ก (Child Game 
Participation Questionnaire : CGPQ ) และแบบสอบถามพฤติกรรมและทศันคติของเด็ก ( Child 
Behavior and Attitude Questionnaire : CBAQ ) ซึ่งได้มีการน ามาใช้เป็นเวลานานในการวัด
ลกัษณะพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนัออกไปของแต่ละเพศในสังคมของชาวตะวนัตก แต่การศึกษาท่ีมี
การด าเนินการใช้การวัดเหล่านี้ส าหรับประชากรจีนนั้นมีน้อยมาก การศึกษาในปัจจุบันมี
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วตัถุประสงคเ์พื่อสังเกตการณ์และปรบัปรุงเครื่องมือทัง้สองแบบเพื่อไปประยุกตใ์ชก้ับสังคมของ
ชาวจีน โดยผูป้กครองของเด็กผูช้ายชาวจีน 486 คน และเด็กผูห้ญิงชาวจีน 417 คน (เด็กอายุ 6 – 
12 ปี ) ได้ท าแบบสอบถามท่ีประกอบด้วยรายการจาก CGPQ และ CBAQ และรายการพิเศษท่ี
เพิ่มเข้าไปอีก 14 รายการท่ีเกี่ยวข้องกับเกมท่ีเล่นกันแบบแยกเพศ ส่ิงท่ีแสดงให้เห็นถึงความ
แตกต่างทางเพศจากกลุ่มตวัอย่างไดร้ะบุและใชใ้นการสรา้งแบบสอบถามแบบสอบถามพฤติกรรม
การเล่นและกิจกรรมส าหรบัเด็ก ( Child Play Behavior Questionnaire : CPBAQ ) ตัววัดใหม่ 4 
รายการถูกสรา้งขึน้โดยผ่านการวิเคราะหปั์จจัยดงันี ้: เพศ , แบบเด็กผูช้าย , แบบเด็กผูห้ญิง และ
แบบขา้มเพศ โดยตัววดัเหล่านีม้ีความน่าเชื่อถือภายในและมีผลกระทบขนาดใหญ่กบัเพศสภาพ 
ซึ่ง CPBAQ มีแนวโนม้เป็นท่ีน่าเชื่อถือว่าเป็นเครื่องมือในการวัดพฤติกรรมท่ีเกี่ยวขอ้งกับเพศของ
เด็กในประเทศจีน 

คาร์สัน กรุง, กรู หลี, จีน โกลดิ้ง (Karson, Gu, & Melissa, 2018)ได้ศึกษา
พฤติกรรมการเล่นของเด็กก่อนวัยเรียน ท่ีอาย ุ3.5 ปี เพื่อท านายความกา้วรา้วท่ีแสดงออกเมื่ออาย ุ
13 ปี พบว่า ความแตกต่างระหว่างเพศในพฤติกรรมการเล่นและความกา้วรา้วทางกายภาพไดร้บั
การรายงานอย่างต่อเน่ือง มมุมองเชิงทฤษฎีเกี่ยวกบักลไกวิวฒันาการ , สงัคม และองคค์วามรูท้าง
สงัคมแสดงใหเ้ห็นว่าพฤติกรรมการเล่นของผูช้ายในช่วงวยัเด็กจะเพิ่มความกา้วรา้วทางกายภาพ
ในเวลาต่อมา อย่างไรก็ตามหลักฐานท่ีสนับสนุนความสัมพันธ์เหล่านีย้ังมีขอ้จ ากัดอยู่ ปัจจุบัน
การศึกษาเกี่ยวกบัความสมัพันธร์ะหว่างพฤติกรรมการเล่นแบบแยกเพศในวยัเด็กตอนตน้และและ
ความก้าวรา้วทางกายภาพในวัยรุ่นตอนตน้ โดยใชต้ัวอย่างจากการศึกษาประชากรระยะยาว , 
การศึกษาของAvon ในระยะยาวของพ่อแม่และเด็ก ขึน้อยู่กบัพฤติกรรมการเล่นแบบแยกเพศ โดย
วดัจากรายการกิจกรรมของเด็กก่อนวัยเรียนอายุ 3.5 ปี , กลุ่มตัวอย่างผูช้าย (เด็กผูช้าย 64 คน , 
เด็กผูห้ญิง 60 คน) , ผูห้ญิง (เด็กผูช้าย 80 คน , เด็กผูห้ญิง 66 คน) และแบบสุ่มเลือกเด็กท่ีอยู่ใน
การควบคมุ (เด็กผูช้าย 55 คน , เด็กผูห้ญิง 67 คน) โดยรบัสมัครเด็กอาย ุ13 ปี ซึ่งบริหารงานโดย 
Reinisch Aggression Inventory  หลังจากการควบคุมตัวแปลทางสังคมวิทยา ลักษณะของ
มารดาและปัญหาทางพฤติกรรมรวมถึงพฤติกรรมสมาธิสัน้และกานแสดงออกทางพฤติกรรมที่เป็น
ปัญหาในวัย 3.5 ปี พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ  กล่มท่ีมีความกา้วรา้วทางกายภาพท่ีมี
อายุ 13 ปี จะพบในเด็กผู้ชายมากกว่าเด็กผูห้ญิง และอายุ 3.5 ปี เด็กผูช้ายมีความกา้วรา้วทาง
กายภาพมากกว่าเด็กผูห้ญิงอย่างมีนัยส าคัญ ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นแบบแยก
เพศและความก้าวรา้วทางภาพไม่ได้ถูกควบคุมโดยเพศ ผลลัพธ์เหล่านี้ชีใ้ห้เห็นว่าระดับของ
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พฤติกรรมการเล่นของเด็กกับเพศและระดับความก้าวรา้วทางกายภาพเป็นอิสระต่อกันทั้งใน
เด็กผูห้ญิงและในเด็กผูช้าย 

ลินดา แวน เคอรค์ร๊อฟ, รชั แดรมสตรีม, วิเวียรน์า เทรสซ่า, เพียรเ์ตอร ์วอรน์ และ
ลารค์ เวนเดอรซ์รลั (Linda, Ruth, Viviana, Pieter, & Louk, 2013) ได้ศึกษาพฤติกรรมการเล่น
ทางสังคม ของวัยรุ่น ท่ีเป็นส่ือในการกิจกรรมการท างานของสมอง ส่วนส่ือสาร สมองส่วน 
Prefrontal Cortex และ Striatum พบว่า พฤติกรรมการเล่นทางสังคมเป็นลักษณะการมี
ปฏิสัมพันธ์แบบหน่ึงในสัตว์เลี ้ยงลูกด้วยนมท่ีอายุยังน้อย มันเป็นส่ิงท่ีคุ้มค่าและคิดว่ามี
ความส าคัญอย่างมากต่อสงัคมและการพัฒนาองคค์วามรู ้ประสาทสมัผสัของการเล่นทางสังคมมี
ความเข้าใจท่ีไม่สมบูรณ์ แต่มีหลักฐานท่ีจะสนับสนุนบทบาทของเยื่อหุม้สมองส่วนหนา้ (PFC) 
และ striatum (ส่วนประกอบองค์ใหญ่ท่ีสุดของสมอง) ในพฤติกรรมนี ้การใช้วิธีการยับยั้งการ
ท างานทางเภสชัวิทยา เช่น การใหส้ารของ GABA เพื่อยับยัง้การท างานของ agonists (baclofen 
and muscimol ; B&M) หรือการให้ AMPA/kainite ยับยั้ งการท างานของ  antagonist 6,7 -
dinitroquinoxaline- 2,3(IH,4H) -dione (DNQX) เราตรวจสอบการมีส่วนรว่มของของอนภุาคของ 
PFC และ striatum ในการเล่นทางสังคม การยับยั้งการท างานของเยื่อหุม้สมอง prelimbic , เยื่อ
หุม้สมอง infralimbic และเยื่อหุม้สมอง orbitofrontal ส่วนกลางใช ้B&M ลดความถี่และระยะเวลา
ของพฤติกรรมการเล่นทางสังคมอย่างเห็นได้ชัด ดังนั้นความสมบูรณ์ในการใช้งานของ PFC 
ส่วนกลางจึงเป็นส่ิงส าคัญส าหรับการแสดงออกทางพฤติกรรมการเล่นทางสังคม การใส่ 
Glutamatergic เข้าไปใน dorsomedial striatum จะมีผลต่อการยับยั้งการเล่นทางสังคมและ
กิจกรรมการท างานในเยื่อหุม้สมอง NAcc ท าใหแ้สดงความสนกุสนานออกมาอย่างจ ากดั ผลลัพธ์
เหล่านีเ้นน้ถึงความส าคญัของ prefrontal และวงจร striatal ซึ่งเกี่ยวขอ้งกบัการควบคมุการรบัรู ้, 
การตัดสินใจ , การยับยั้งพฤติกรรม และกระบวนการท่ีเกี่ยวข้องกับความคุ้มค่าท่ีเกี่ยวข้องกับ
กระบวนการในพฤติกรรมการเล่นทางสงัคม 

7.2 งานวิจัยในประเทศ 
งานวิจยัในประเทศท่ีเกี่ยวขอ้งกบังานวิจยั มีดงัต่อไปนี ้

ทณัฐกร ด ารงค์คงชัย (2558) ศึกษาการวิเคราะห์ค าถามและค าสั่งท่ีพัฒนา
ทกัษะการคิด ในหนังสือภาษาอังกฤษชดุ Projects: Play & Learn ป.2 และ ป.5 เพื่อศึกษาระดับ
ค าถามและค าสั่ งโดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคิดของ แอนเดอร์สันและแครทวอล์ท 
(Anderson & Krathwohl. 2001) อลูล ฟาติมา (Alul.2000) ผลการศึกษา  Projects: Play & 
Learn ป.2 พบค าถามและค าสั่งท่ีพฒันาทกัษะการคิดขัน้พืน้ฐาน (จ า, เขา้ใจ, ประยกุตใ์ช)้ รอ้ยละ 



 84 
 

74 ส่วนค าถามและค าสั่งท่ีพัฒนาทักษะการคิดขั้นสงู (วิเคราะห,์ ประเมินค่า, สรา้งสรรค)์ รอ้ยละ 
21 ใน Projects: Play & Learn ป.5 พบค าถามและค าสั่งท่ีพัฒนาทักษะการคิดขั้นพืน้ฐาน (จ า, 
เข้าใจ, ประยุกต์ใช้) รอ้ยละ 75 ส่วนค าถามและค าสั่งท่ีพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง (วิเคราะห์, 
ประเมินค่า, สรา้งสรรค)์ รอ้ยละ 24 ดา้นควาตระหนกัรูข้องครูผุส้อนต่อค าถามและค าสั่งท่ีพัฒนา
ทกัษะการคิดระดบัชัน้ ป.2 อยู่ในระดับมากคิดเป็นรอ้ยละ 3.90  และชั้น ป. 5 อยู่ในระดบัมากคิด
เป็นรอ้ยละ 3.50 ส่วนผลส ารวจดา้นการใชค้ าถามและค าสั่งในในชัน้เรียนของครูระดับชั้น ป.2 อยู่
ในระดบัมากคิดเป็นรอ้ยละ 3.43 และชัน้ ป.5 อยู่ในระดบัปานกลางคิดเป็นรอ้ยละ 3.34 ซึ่งผลจาก
การวิจัยแสดงใหเ้ห็นว่าหนังสือเรียนภาษอังกฤษชุด Projects: Play & Learn ป.2 และ ป.5 มีการ
ใช้ค าถามและค าสั่งท่ีพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียน แต่พบว่าเป็นค าถามและค าสั่งท่ีพัฒนา
ทักษะการคิดขั้นพืน้ฐานมากกว่า แต่ในดา้นการน าค าถามและค าสั่งไปใช้ในชั้นเรียนเพื่อพัฒนา
ทกัษะการคิด ครู ชัน้ ป. 5 พบว่าอยู่ในระดบัปานกลางเท่านัน้ 

ทศันีย ์ รอดชมภ;ู กาญจนา  เหลืออบุล  และวันเพ็ญ  ศิวารมย ์(2560) ไดศึ้กษา
เพื่อพัฒนาและศึกษาผลการใชโ้ปรแกรมการเล่นตามแนวทางเศรษฐกิจพอเพียง และภูมิปัญญา
ท้องถิ่น ต่อการพัฒนาการเด็ก 3 – 5 ปี เป็นการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีแบบผสม (mixed 
method) ในศูนยเ์ด็กเล็กจาก 1 9บลของแต่ละจังหวัดในเขตสุขภาพท่ี 7- 8 กลุ่มตัวอย่างค านวณ
ได้ 50 คน ต่อ 1 ต าบล รวม 450 คน ผลการศึกษาพบว่า เด็กอายุ 3 – 5 ปี ในกลุ่มทดลองมี
พฒันาการสมวยัสูงกว่าก่อนด าเนินการโดยก่อนด าเนินการมีพฒันาการสมวัยรอ้ยละ 64.79 หลัง
ด าเนินการมีพัฒนาการสมวัยร้อยละ 80.09 กลุ่มเปรียบเทียบมีพัฒนาการสมวัยช่วงก่อน
ด าเนินการ รอ้ยละ 61.99 หลังด าเนินการร้อยละ 73.00 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของ
คะแนนท่ีเพิ่มขึน้ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มเปรียบเทียบ พบว่า แตกต่างอย่างมีนยัส าคัญท่ีระดับ 
0.05 

ภรินธร  วินิจฉายะจินดา (2554) ได้ศึกษาผลของกิจกรรมสรา้งงานศิลปะผ่าน
การเล่นต่อความคิดสรา้งสรรค์ของเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 และ 3 โรงเรียนนวพัฒน์
วิทยา แบ่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 21 คน วัดผลก่อนแลเหลังการทดลองด้วย
แบบทดสอบ ความคิดสรางสรรคจ์ากการวาดภาพ (TCT-DP) ใหก้ลุ่มทดลองท ากิจกรรม 10 ครัง้
ก่อน จากนั้นให้กลุ่มควบคุมได้ท า สถิติท่ีใช้ ได้แก่ Descriptive Statistic, Non – parametic 
Mann – Whitney Test และ Non – Parametic Wilcoxon Signed Rank Test ผลการทดลอง
พบว่า หลงัการทดลองกลุ่มทดลองมีผลคะแนนความคิดสรา้งสรรคเ์ฉล่ีย เพิ่มขึน้อย่างมีนยัส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 (p = 0.002) และกลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้รบักิจกรรมใดๆ มีคะแนนความคิด
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สรา้งสรรค์เฉล่ียสูงขึน้อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ (p = 0.08) หลังจากให้กลุ่มควบคุมได้ท า
กิจกรรมก็พบว่ากลุ่มควบคุมมีคะแนนความคิดสรา้งสรรคเ์ฉล่ียเพิ่มขึน้อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติท่ี
ระดบั 0.01 (p < 0.001) เช่นเดียวกนั 

วิไลลักษณ์  เล็กข า (2554) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการฟัง – พูด 
ภาษาอังกฤษ ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังเรียน โดยใชก้ารสอนแบบเล่น
ปนเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี ้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2553 โรงเรียนวัดดอนทอง (สุวัณณะศรี  ตัณฑิกุล ราษฎรศึ์กษาลัย) สังกัดส านักงาน
เขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษาฉะเชิงเทรา เขต 1 อ าเภอเมือง จังหวัดฉะเชิงเทรา จ านวน 30 คน 
ซึ่งไดจ้ากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใชห้้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู ้แบบเล่นปนเรียน  เรื่องการนับ
จ านวน จ านวน 9 แผน และแบบทดสอบวัดความสามารถในการฟัง-พูดภาษาองักฤษ เร่ืองการนับ
จ านวน 30 ขอ้ โดยผูว้ิจยัสรา้งขึน้เอง ใชเ้วลาในการทดลอง 2 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 5 ครัง้ ครัง้ละ 50 
นาที รวม 10 ชั่วโมง  ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการฟัง-พูด ภาษาอังกฤษของนักเรียน
หลงัเรียน โดยใชก้ารสอนแบบเล่นปนเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

วฒุิพงศ ์ แสนบุดดา (2560) ไดศึ้กษาบริบทพืน้ท่ีเล่นและพฤติกรรมการเล่นของ
เด็กปฐมวัยเพื่อเป็นแนวทางการออกแบบพื ้นท่ีในการเล่นกลางแจ้ง ซึ่งจากการศึกษาโดยการ
ส ารวจพืน้ท่ีเล่นกลางแจง้ของโรงเรียนรามวิทยาประชานสุรณ ์จังหวัดนครราชสีมา พบว่าเป็นแบบ
สนามเด็กเล่นแบบดัง้เดิม (Traditional Playground) ซึ่งเด็กมีความเบื่อหน่าย ไม่มีความต่ืนเต้น 
แต่ก็พยายามท่ีจะพลิกแพลงวิธีการเล่นของตนเองและกลุ่มเพื่อนใหห้ลากหลายจากเครื่องเล่น
เดิมๆ ใหม้ากท่ีสุด เมื่อเปรียบเทียบสภาพทางกายภาพของพืน้ท่ีเล่นกลางแจง้กับเกณฑม์าตรฐาน
ขอ้ก าหนดด้านความปลอดภัยของสนามเด็กเล่น (ศูนย์วิจัยเพื่อเสริมสรา้งความปลอดภัยและ
ป้องกันการบาดเจ็บในเด็ก, 2545)พบว่า พืน้ท่ีเล่นกลางแจง้ดังกล่าว ยังไม่เป็นไปตามขอ้ก าหนด
ดา้นความปลอดภัยดงักล่าว โดยไดค้ะแนนตามเกณฑข์อ้ก าหนดความปลอดภัยดงักล่าว 46.29% 
ท าให้เส่ียงต่อการเกิดอันตรายและชีวิตของเด็กปฐมวัยในโรงเรียน นอกจากนี ้ในส่วนต่อมา เก็บ
ขอ้มูลโดยการสงัเกตเพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นของเด็กดงักล่าวมานั้น พบว่าพืน้ท่ี ท่ีมีความถี่ใน
การเล่นของเด็กคือพืน้ท่ี ท่ีมีปัจจัยดังนี ้1) เครื่องเล่นสามารถพลิกแพลงการเล่นได้หลากหลาย 
ตามจินตนาการ 2) พืน้ท่ีเล่นน่าสนใจส าหรบัเด็ก 3) มีร่มเงาจากต้นไม้หรือตัวอาคาร 4) มีกลุ่ม
เพื่อนท่ีเล่นดว้ยกนั 5) อื่นๆ  ตามล าดบั 
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ดงันัน้แนวทางการออกแบบพืน้ท่ีเล่นกลางแจง้ส าหรบัเด็ก ควรใหค้วามส าคญักับ
ปัจจัยดังกล่าวขา้งตน้ โดยเฉพาะพืน้ท่ี ท่ีท าใหเ้ด็กสามารถใชจ้ินตนาการในการเล่น พลิกแพลง 
หรือสร้างสรรค์การเล่นใหม่ๆ ได้ด้วยตนเอง โดยค านึงถึงความปลอดภัย จะท าให้เด็กได้มี
พฒันาการและมีความคิดสรา้งสรรค ์ตามความคาดหวงัของผูป้กครองต่อการเล่นของเด็ก 

สาลิกา  ส าเภาทอง (2553) ไดศึ้กษาการพฒันากิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใชข้อง
เล่นพืน้บา้นเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
พบว่า 1) การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนควรใชรู้ปแบบการจัดกิจกรรมโดยใชข้องเล่นพืน้บ้าน ให้
ผูเ้รียนลงมือปฏิบัติจริง และใชค้วามรูว้ิทยาศาสตรพ์ืน้ฐานความเป็นไทย 2) แผนการจดักิจกรรม
พฒันาผูเ้รียน มีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 80.59/80.63 3) ผลการเรียนรูเ้ร่ือง กิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน
โดยใชข้องเล่นพืน้บา้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1/2 ก่อนเรียนและหลังเรียน ดว้ยของเล่น
พืน้บ้านแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนน
ก่อนเรียน และ 4) ผลการประเมินกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ของเล่นพืน้บ้าน พบว่า ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ี์มีคะแนนสงูสุด คือ ทกัษะการสังเกต แผนการจดักิจกรรมท่ีมีทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูงสุด คือ แผนท่ี 5 ลูกข่าง สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนด้าน
ความสามารถในการคิด ประเมินจากกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์อยู่ระดับดีเยี่ยมทุกแผน  
คณุลกัษณะอนัพึงประสงคไ์ดร้บัคะแนนการประเมินสงูสดุ คือรกัความเป็นไทย อยู่ในระดบัดีเยี่ยม 
เจตคติทางวิทยาศาสตร ์อยู่ในระดับดีเยี่ยมทุกแผน 5)ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัด
กิจกรรมพฒันาผูเ้รียน โดยใชข้องเล่นพืน้บา้นเพื่อส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์โดย
ภาพรวมอยู่ในระดบัพึงพอใจมาก ส าหรบัดา้นประโยชนท่ี์ไดร้บั คือนักเรียนเห็นคณุค่าของการท า
ของเล่นพืน้บา้นานอยู่ในระดบัสงูสดุ 
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวจิัย 

 
การวิจัยและพัฒนารูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจยัไดก้ าหนดวิธีวิจยัดงันี ้ 
1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
2. วิธีการด าเนินการวิจยั 
3. เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
4. การเก็บรวมรวมขอ้มลู 
5. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยัมีดงันี ้

ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั 
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 

2561 เป็นจ านวน 33,576 คน (ส านกัการศึกษา กรุงเทพมหานคร, 2562) 
กลุ่มตวัอย่าง  

ผูว้ิจยัแบ่งกลุ่มตวัอย่างในการศึกษาวิจยัไดอ้อกกลุ่มต่างๆ ดงันี ้
ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความต้องการกิจกรรมนันทนาการ การเล่น เพื่อใช้

เป็นข้อมูลในการน ามาออกแบบรูปแบบกิจกรรมการเล่น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้การวิจัยดังนี ้
1.1 ศึกษาขอ้มลูพืน้ฐานจาก เอกสาร ต ารา งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง 
1.2 ออกแบบบสอบถามความตอ้งการกิจกรรมนันทนาการ การเล่น ส าหรบัเด็ก

นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
1.3 การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน  นันทนาการ

และการเล่นเพื่อประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา IOC (Index of Congruence) จ านวน 5 ท่าน 
1.4 ทดลองใชเ้ครื่องมือเพื่อหาความเชื่อมั่นของ Cronbach 
1.5 ศึกษาขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่าง ผูใ้หข้อ้มูลความตอ้งการกิจกรรมนนัทนาการ 

การเล่น โดยการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และการสุ่มตัวอย่างแบบชัน้ภูมิ 
(Stratified Sampling) ท่ีมีลักษณะเหมือนกัน ตามสัดส่วนของขนาดกลุ่มตัวอย่างและกลุ่ม
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ประชากร ใหไ้ดจ้  านวนกลุ่มตวัอย่างใหข้อ้มลูจากแบบสอบถามความตอ้งการกิจกรรมนันทนาการ 
การเล่น รวมจ านวน 662 คน จาก 10 โรงเรียน ดงันี ้

1) โรงเรียนประชานิเวศน(์ประถมศึกษา) จ านวน 132 คน    
2) โรงเรียนวดัเสมียรนารี จ  านวน 47 คน   
3)  โรงเรียนรตันโกสินทรงสมโภช จ านวน 63 คน    
4)  โรงเรียนบา้นคลองบวั (เอี่ยมแสงโรจน)์ จ านวน 81 คน    
5)  โรงเรียนไทยนิยมสงเคราะห ์จ านวน 151 คน    
6)  โรงเรียนวดัลาดปลาเคา้ จ านวน 73 คน    
7)  โรงเรียนวดัราชผาติการาม จ านวน 13 คน   
8)  โรงเรียนสโุขทยั จ านวน 32 คน   
9)  โรงเรียนวดัประชาระบือธรรม จ านวน 36 คน   
10)  โรงเรียนวดัธรรมาภิรตาราม จ านวน 34 คน   

ขั้นตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการการ
เรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีรายละเอียดดังนี ้

2.1  ผูเ้ชี่ยวชาญ ผูช้  านาญการ ในการเขา้ร่วมการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
เพื่อน าเสนอแนวคิด ประเด็นขอ้ค าถามต่างๆ ท่ีเกี่ยวขอ้งในการออกแบบรูปแบบการจัดกิจกรรม
นันทนาการ การเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้จ  านวน 15 คน โดยจ าแนกคุณสมบัติ 
ต่างๆ นี ้

1) ผู้เชี่ยวชาญ ในสาขาวิชานันทนาการ เป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์ทางด้าน
กิจกรรมนันทนาการ ผู้น านันทนาการ กิจกรรมเด็กและเยาวชน ท่ีมีความเชี่ยวชาญทางด้าน
กิจกรรมนนัทนาการอย่างนอ้ย 10 ปี มีผลงาน เป็นท่ียอมรบั ของบุคลากรสาขานนัทนาการ 

2) ผูเ้ชี่ยวชาญ ในสาขาวิชาปฐมศึกษา เป็นผูท่ี้มีประสบการณ์ทางดา้นการ
สอนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย คือตั้งแต่ระดับ ประถมศึกษาปีท่ี 6 หรือมี
ประสบการณท์างดา้นการบริหารการศึกษาอย่างนอ้ย 10 ปี 

3) ผูเ้ชี่ยวชาญ ในสาขาชีวการแพทย ์เป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์ทางดา้นความ
การท างานระบบสมอง กลไกการท างานของร่างกาย ระบบการท างานของประสาท ซึ่งมี
ประสบการณอ์ย่างนอ้ย 10 ปี 
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4) ผูเ้ชี่ยวชาญ ในสาขาจิตวิทยาการเรียนรู ้เป็นผูท่ี้มีประสบการณท์างด้าน
การออกแบบกระบวนการเรียนรู ้เชื่อมโยงประเด็นค าถาม ขอ้เสนอแนะทางการสรา้งแรงจงูใจ การ
ศึกษาวิจยั สรา้งเครื่องมือวิจยั ซึ่งมีประสบการณอ์ย่างนอ้ย 10 ปี 

2.2 ผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบและเครื่องมือวิจัย 
จ านวน 10 คน โดยจ าแนกเป็น 2 กลุ่มดงันี ้

1) กลุ่มท่ี 1 ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นนันทนาการจ านวน 5 คนส าหรบัตรวจสอบ
คณุภาพเครื่องมือวิจยัมีคณุสมบติัดงันี ้

(1) เป็นอาจารยห์รือนกัวิชาการทางดา้นนนัทนาการ 
(2) มีประสบการณก์ารสอน การจดักิจกรรมนนัทนาการอย่างนอ้ย 10 ปี 

2) กลุ่มท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลการศึกษา หรือวิจัย ส าหรับตรวจสอบ 
ยืนยัน คุณภาพรูปแบบการเล่น จ านวน 5 คน ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญญาโท หรือ ปริญญา
เอก ดา้นการวดัผลหรือบริหารการศึกษา 

ขั้นตอนที่ 3 การทดลองและประเมินผลการใช้รูปแบบการเล่นเพื่อ
เสริมสร้างพัฒนาการ การเรียนรู้ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6   

กลุ่มตัวอย่างในการทดลองใช้เครื่องมือรูปแบบกิจกรรมการเล่น  เพื่ อ
เสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรูส้ าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 และเก็บข้อมูลกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยใช้การสุ่มตัวอย่ างแบบ เจาะจง  (Purposive Sampling) นัก เรียนระดั้บชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนบา้นคลองบัว (เอี่ยมแสงโรจน)์ กลุ่มตวัอย่าง 30 คน เป็นระยะเวลา 4 
สปัดาห์ๆ  ละ 60 นาที  

ขั้นตอนที่ 4 การทดลองผลเพื่อหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเล่นที่ได้
การพัฒนาจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว  

ใช้กลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูล โดยเครื่องมือรูปแบบกิจกรรมการเล่น เพื่อ
เสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรูส้ าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 และเก็บข้อมูลกลุ่ม
ตัวอย่าง ท่ีได้พัฒนาแล้ว โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) นักเรียน
ระดับ้ชัน้ประถมศึกปีท่ี 6 โรงเรียนวัดลาดปลาเคา้ กลุ่มตัวอย่าง 30 คน  เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห ์ 
สปัดาหล์ะ 60 นาที    
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดขัน้ตอนการวิจยั โดยแบ่งเป็น 4 ระยะดงันี ้
ระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพ ความต้องการกิจกรรมนันทนาการ การเล่น ส าหรบัเด็ก

นกัเรียนระดับ้ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  
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ระยะท่ี 2 การสรา้งรูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรับ
นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  

ระยะท่ี 3 การทดลองและประเมินผลการใชรู้ปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพ ความต้องการกิจกรรมนันทนาการ การเลน่ ส าหรับ 
เด็กนักเรียนระดั้บชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

ศึกษาขอ้มลูพืน้ฐานจาก เอกสาร ต ารา งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง 
1.2 ส ารวจสภาพ ทางกายภาพ ท่ีเกี่ยวในการออกแบบกิจกรรม และความ

ต้องการกิจกรรมนันทนาการ การเล่น โดยสอบถามจากนักเรียนจากกลุ่มตัวอย่างเป้าหมาย 
นักเรียนในโรงเรียนสังกัดส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร จ านวน 662 คน ดว้ยแบบสอบถาม
แบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพื่อจากนั้นด าเนินการวิเคราะห์ หาค่าเฉล่ีย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะหจ์ดัล าดบัของความเหมาะสมของกิจกรรม  

1.3 ศึกษาส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการออกแบบกิจกรรม และเลือกการจัดกิจกรรมให้
เหมาะสมสอดคล้องกับเสริมสร้างพัฒนาการ ลดภาวะเนือยน่ิง กระตุ้นความกระตือรือร้น 
สอดคล้องกับแนวคิด ทฤษฏีและความต้องการ ความเหมาะสมเพียงพอ กับกิจกรรมทางกาย
ส าหรบันกัเรียนตามกลุ่มเป้าหมาย 

1.4 น าข้อมูลท่ีไดจ้าก ข้อ 1.1 ขอ้ 1.2 และ ขอ้ 1.3 มาสังเคราะห์ เพื่อหาความ
ตอ้งการจ าเป็น และแนวทางการจัดรูปแบบการจดักิจกรรมเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ดัง
ภาพประกอบ  

 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 19 ขัน้ตอนท่ี 1 ของการศึกษาวจิยั  



 91 
 

ระยะที่ 2 การสร้างรูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ ส าหรับ 
นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6  

2.1 ผู้วิจัยสรา้งร่างรูปแบบกิจกรรมการเล่นจากผลการสังเคราะห์ข้อมูลในการ
ศึกษาวิจยัจากขัน้ตอนท่ี 1 

2.2 จัดการสนทนาการกลุ่ม (Focus Group) โดยเชิญผู้เชี่ยวชาญ ในสาขาวิชา
นนัทนาการ  สาขาวิชาปฐมศึกษา สาขาชีวการแพทย ์สาขาจิตวิทยาการเรียนรู ้โดยการคัดเลือก
ตามเกณฑ์ก าหนดการในการเลือกกลุ่มตัวอย่าง เพื่อใหไ้ดร้่างรูปแบบการเล่น คู่มือการเล่น และ
เครื่องมือในการประเมินรูปแบบ 

2.3 น าเสนออาจารยท่ี์ปรกึษาปริญญานิพนธเ์พื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง เหมาะสม
รูปแบบการเล่น ใหส้อดคลอ้งกบัพฒันาการ การเรียนรู ้ของนกัเรียนระดับ้ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

2.4 ออกแบบแบบวดัทกัษะการเล่น ใหส้อดคลอ้งกบั พฒันาการทางตามทฤษฏี พทุธิ
พิ สั ย  (Cognitive Domain)   ด้ า น จิ ต พิ สั ย  (Affective  Domain)  แ ล ะ ด้ า น ทั ก ษ ะพิ สั ย 
(Psychomotor  Domain) เพื่อใชใ้นการวดัผลการเล่น ตามรูปแบบท่ีไดก้หนดไว ้

2.5 การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา โดยผูเ้ชี่ยวชาญด้าน  นันทนาการและ
การเล่นเพื่อประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา IOC (Index of Congruence) จ านวน 5 คน 

2.6 ยืนยันเครื่องมือวิจัย โดยการศึกษาน ารอ่ง (Try out) การทดลองและประเมินผล
การใชรู้ปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ การเรียนรูส้ าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษา
ปีท่ี 6 จากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 คน กลุ่มตัวอย่างในการทดลองใชเ้ครื่องมือรูปแบบกิจกรรมการ
เล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรูส้ าหรบันักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และเก็บข้อมูล
กลุ่มตัวอย่าง โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) นักเรียนระดั้บชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนบา้นคลองบัว กลุ่มตัวอย่าง 30 คน เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ๆ  ละ 60 
นาที  

2.7 ทดลองใชเ้ครื่องมือเพื่อหาความเชื่อมั่นของ Cronbach ของแบบวัดทักษะการ
เล่น 

2.8 ปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ 
2.9 รา่งคู่มือรูปแบบการเล่น พรอ้มรายละเอียด ดงัภาพประกอบ 20 
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ภาพประกอบ 20 ขัน้ตอนท่ี 2 ของการวจิยั 

ระยะที่ 3 การทดลองใช้และประเมินผลการใช้รูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสร้าง
พัฒนาการการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6  

3.1 ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมเพื่อทดลองตามรูปแบบการเล่น เพื่อ
เสริมสรา้งพัฒนาการ การเรียนรูส้ าหรบันักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และเก็บขอ้มูลกลุ่ม
ตัวอย่าง ท่ีได้พัฒนาแล้ว โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) นักเรียน
ระดับ้ชัน้ประถมศึกปีท่ี 6 โรงเรียนวัดลาดปลาเคา้ กลุ่มตัวอย่าง 30 คน  เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห ์ 
สปัดาหล์ะ 60 นาที    

3.2 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดว้ยการเก็บเปรียบเทียบก่อนหลังผลการ
วดัทกัษะการเล่นก่อนและหลงัเขา้รว่มกิจกรรม ดงัภาพประกอบท่ี 21 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 21 ขัน้ตอนท่ี 3 ของการวจิยั 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ผูว้ิจัยไดด้ าเนินการสรา้งเครืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามกรอบแนวคิดในการ

วิจยั โดยในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดก้ าหนดเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย 
1. แบบสอบถามความต้องการกิจกรรมนันทนาการ การเล่น ส าหรับเด็กนักเรียน

ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 แบ่งเป็น 2 ตอนดงันี ้
1.1 รายละเอียดขอ้ค าถาม 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นลักษณะการตอบแบบ
ตรวจสอบรายการ (Check List) 

ตอนท่ี 2 แบบสอบถ่ามช่วงเวลาท่ีมีความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรม 
ลกัษณะการตอบแบบตรวจสอบรายการ (Check List) 

ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความตอ้งการกิจกรรมนันทนาการ การเล่น 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีตวัเลือก 4 ระดบั มีเกณฑใ์หค้ะนนดงัต่อไปนี ้

ระดบั 4 หมายถึง มากท่ีสดุ  
ระดบั 3 หมายถึง มาก  
ระดบั 2 หมายถึง นอ้ย   
ระดบั 1 หมายถึง นอ้ยท่ีสดุ 

ตอนท่ี 4 แบบสอบถามปลายเปิด ใหเ้ลือกตอบ ค าถามกิจกรรมอื่นๆ ท่ีสนใจ 
และขอ้แนะน า 

1.2 การหาคณุภาพเครื่องมือวิจยั 
1) การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้น นนัทนาการ

และการเล่นเพื่อประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา IOC (Index of Congruence) จ านวน 5 คน 
2) ทดลองใชเ้ครื่องมือเพื่อหาความเชื่อมั่นของ Cronbach ของแบบสอบถาม 

2. รูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีขัน้ตอนในการศึกษาวิจยัดงันี ้

2.1 จดัการสนทนากลุ่ม (Focus Group) โดยเชิญผูเ้ชี่ยวชาญเขา้รว่มจ านวน 15 
คนและเกณฑใ์นการคดัเขา้รว่ม ประกอบดว้ย  

1) ผู้เชี่ยวชาญ ในสาขาวิชานันทนาการ เป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์ทางด้าน
กิจกรรมนันทนาการ ผู้น านันทนาการ กิจกรรมเด็กและเยาวชน ท่ีมีความเชี่ยวชาญทางด้าน
กิจกรรมนนัทนาการอย่างนอ้ย 10 ปี มีผลงาน เป็นท่ียอมรบั ของบุคลากรสาขานนัทนาการ 
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2) ผูเ้ชี่ยวชาญ ในสาขาวิชาปฐมศึกษา เป็นผูท่ี้มีประสบการณ์ทางดา้นการ
สอนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย คือตั้งแต่ระดับ ประถมศึกษาปีท่ี 6 หรือมี
ประสบการณท์างดา้นการบริหารการศึกษาอย่างนอ้ย 10 ปี 

3) ผูเ้ชี่ยวชาญ ในสาขาชีวการแพทย ์เป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์ทางด้านความ
การท างานระบบสมอง กลไกการท างานของร่างกาย ระบบการท างานของประสาท ซึ่งมี
ประสบการณอ์ย่างนอ้ย 10 ปี 

4) ผูเ้ชี่ยวชาญ ในสาขาจิตวิทยาการเรียนรู ้เป็นผูท่ี้มีประสบการณท์างด้าน
การออกแบบกระบวนการเรียนรู ้เชื่อมโยงประเด็นค าถาม ขอ้เสนอแนะทางการสรา้งแรงจงูใจ การ
ศึกษาวิจยั สรา้งเครื่องมือวิจยั ซึ่งมีประสบการณอ์ย่างนอ้ย 10 ปี 

2.2 ศึกษาน าร่อง (Try out) การทดลองและประเมินผลการใช้รูปแบบการเล่น 
เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ การเรียนรูส้ าหรบันักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากผูเ้ชี่ยวชาญ
จ านวน 5 คน กลุ่มตัวอย่างในการทดลองใช้เครื่องมือรูปแบบกิจกรรมการเล่น  เพื่อเสริมสรา้ง
พัฒนาการเรียนรูส้ าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  ปรบัปรุงตามข้อเสนอแนะของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ 

3 แบบวัดทักษะการเขา้ร่วมกิจกรรมนันทนาการ การเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ 
การเรียนรู ้ส าหรบัเด็กนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 มีรายละเอียดการสรา้งเครื่องมือ 2 ตอนดงันี ้

3.1 รายละเอียดขอ้ค าถาม 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นลักษณะการตอบแบบ

ตรวจสอบรายการ (Check List) 
ตอนท่ี 2 แบบวัดทักษะการเรียนรู้ท่ีมีระดับความรูท่ี้ได้จากการเข้าร่วม

กิจกรรม ลักษณะการตอบแบบตรวจสอบรายการ (Check List)ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive 
Domain) ดา้นจิตพิสัย(Affective Domain) ดา้นทักษะพิสยั (Psychomoter Domain)จากการเขา้
รว่มกิจกรรมนนัทนาการการ การเล่น เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีตวัเลือก 
4 ระดบั มีเกณฑใ์หค้ะนนดงัต่อไปนี ้

ระดบั 4 หมายถึง มากท่ีสดุ   
ระดบั 3 หมายถึง มาก     
ระดบั 2 หมายถึง นอ้ย    
ระดบั 1 หมายถึง นอ้ยท่ีสดุ 

3.2 การหาคณุภาพเครื่องมือวิจยั 
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1) การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้น นนัทนาการ
และการเล่นเพื่อประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา IOC (Index of Congruence) จ านวน 5 คน 

2) ทดลองใชเ้ครื่องมือเพื่อหาความเชื่อมั่นของ Cronbach ของแบบสอบถาม 
การเก็บรวมรวมข้อมูลวจิัย 

ในการเก็บรวบรวมขอ้มลูวิจยั ผูว้ิจยัไดก้ าหนดการด าเนินการต่างๆ ดงันี ้
ขั้นตอนท่ี 1 ผู้วิจัยไดด้ าเนินการประสานงานหน่วยงานต่างๆ เกี่ยวขอ้งเพื่อขอเก็บ

รวบรวมขอ้มลู แบบสอบถามความตอ้งการกิจกรรมนนัทนาการ และทดลองผล มีรายละเอียดดงันี  ้
1. ผูว้ิจัยน าหนงัสือจากบัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ น าเสนอ

ต่อผูเ้กี่ยวขอ้งต่างๆ ประกอบดว้ย 
1.1 ผู้วิจัยท าหนังสือขอความร่วมมือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรี

นครินทรวิโรฒ 
1.2 ส่ งหนั ง สื อ ขอความ ร่วมมื อ ถึ งผู้ อ  าน วยก ารส านั กกา รศึกษ า

กรุงเทพมหานคร เพื่อประสานกับผูอ้  านวยการส านักงานเขตต่างๆ ท่ีเกี่ยวขอ้ง และผูอ้  านวยการ
โรงเรียน เพื่อขอความอนเุคราะหใ์นการเก็บขอ้มลูวิจยั เครื่องมือวิจยัต่างๆ   

1.3 ประสานงานกบัโรงเรียนท่ีตอ้งการใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู  
ขัน้ตอนท่ี 2 ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บรวมรวมเพื่อสรา้งรูปแบบการเล่น โดยมีรายละเอียด

การเก็บขอ้มลูต่าง ๆ ดงันี ้
2.1 ผูว้ิจัยท าหนังสือขอความร่วมมือจากบัณฑิตวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ถึงผูเ้ชี่ยวชาญ 
2.2 ผูว้ิจยัประสานงาน ผูเ้ชี่ยวชาญทางโทรศพัท ์ 
2.3 ผูว้ิจัยส่งหนังสือขอความร่วมมือ เชิญผูเ้ชี่ยวชาญร่วม การสนทนากลุ่ม 

(Focus Group) เพื่อรว่มพูดคุยสรา้งรูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ การเรียนรู ้ส าหรบั
นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการเรียนเชิญผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 15 คน  

2.4 ผูว้ิจัยจัด การสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพื่อร่วมพูดคุยสรา้งรูปแบบ
การเล่น เพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการ
เรียนเชิญผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 15 คน และเก็บขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสนทนาการกลุ่ม เพื่อสรา้งรูปแบบ
กิจกรรมนันทนาการ การเล่น  ผูเ้ชี่ยวชาญเขา้ร่วมประชมุระดมความคิดเห็น (Focus Group) โดย
ผูเ้ชี่ยวชาญ 4 สาขาวิชา ประกอบด้วย สาขาวิชานันทนาการ เพื่อพิจารณารูปแบบกิจกรรมตาม
ลักษณะของกิจกรรมนันทนาการ สาขาวิชาการศึกษาประถมศึกษา เพื่อพิจารณากิจกรรมให้
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สอดคล้องกับพัฒนาการการเรียนรูใ้ห้เหมาะสมวัย สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษาเพื่อพิจารณา
กิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัแรงจูงใจ พฒันาการการเรียนรู ้และสาขาวิชาชีวการแพทย ์เพื่อพิจารณา
รูปแบบกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัพฒันาการ การเติบโตของสมอง การเคล่ือนไหว ตามแนวคิด แนว
ทางการออกแบบรูปแบบการเล่นท่ีเหมาะสม ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6    

ขัน้ตอนท่ี 3 ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บรวมรวมจากแบบสอบถามความตอ้งการ และ
รูปแบบการเล่น โดยมีรายละเอียดการเก็บขอ้มลูต่าง ๆ 

3.1 เตรียมรูปแบบการเล่น เช่นตารางกิจกรรม การตรวจสอบคุณภาพและ
ปริมาณใหเ้พียงพอ ตลอดจนเหมาะสมกบัจ านวนผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม 

3.2 ประสานงานช่วงเวลากับโรงเรียนท่ีเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมและ
สอดคลอ้งกบัการความตอ้งการกิจกรรมนนัทนาการ การเล่น ตามแบบสอบถามท่ีไดศึ้กษา 

3.3 เก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีผูว้ิจัยไดเ้ตรียมการไว ้โดยใชก้ลุ่มเป้าหมายจ านวน 
30 คน โดยด าเนินการตารางกิจกรรมที่ไดก้ าหนดไว ้

3.4 วิเคราะห์ข้อมูลก่อนหลังเสร็จสิน้กิจกรรมแล้ว ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูล
ทัง้หมดท่ีไดจ้ากขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูล และท าการวิเคราะหห์าค่าสถิติ ประสิทธิภาพของ
รูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 
การจัดกระท าและวิเคราะหข์้อมูล 

การวิเคราะหข์อ้มลูการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจยัใชก้ารวิเคราะหเ์ชิงคณุภาพร่วมกับการวิเคราะห์
เชิงปริมาณ โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าเร็จรูปวิเคราะหข์้อมูล มีรายละเอียดจ าแนกตามระยะ
วิจยัดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ผูว้ิจยัจดัการกระท าและวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้
1) การวิเคราะห์แบบสอบถามความต้องการ กิจกรรมนันทนาการและการเล่น 

ตามประเภทกิจกรรมนันทนาการ มาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Diviation)  

2) การวิเคราะห์เพื่อจัดอันดับความต้องการกิจกรรมนันทนาการ การเล่นจาก
ค่าเฉล่ีย (Mean) ความหมายของการประเมินค่า แบบสอบถามความตอ้งการกิจกรรมนนัทนาการ
และการเล่น แบบวดัทกัษะการเล่น การแปลผลความหมายของค่าเฉล่ียมีเกรณฑด์งันี ้(บุญชม  ศรี
สะอาด, 2546) 

ค่าเฉล่ีย 3.26 – 4.00 หมายถึง มีความเห็นว่าชอบกิจกรรมนั้นอยู่ในระดับมาก
ท่ีสดุ 
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ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.25 หมายถึง มีความเห็นว่าชอบกิจกรรมนัน้อยู่ในระดบัมาก 
ค่าเฉล่ีย 1.76 – 2.50 หมายถึง มีความเห็นว่าชอบกิจกรรมนัน้อยู่ในระดบันอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.75 หมายถึง มีความเห็นว่าชอบกิจกรรมนัน้อยู่ในระดบันอ้ย 
ขัน้ตอนท่ี 2 ผูว้ิจยัจดัการกระท าและวิเคราะหข์อ้มลูส่วนท่ี 2 มีรายละเอียดดงันี ้

1) การวิเคราะห์แบบวัดค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความ
เหมาะสมของแผนการจดักิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้านความเป็นมาและความส าคัญของรูปแบบ ด้านความเป็นมาและ
ความส าคญั ดา้นกระบวนจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบ 

 2) การวิเคราะห์เพื่อจัดอันดับความต้องการกิจกรรมนันทนาการ การเล่น
จากค่าเฉล่ีย (Mean) ความหมายของการประเมินค่า แบบสอบถามความต้องการกิจกรรม
นนัทนาการและการเล่น แบบวดัทกัษะการเล่น การแปลผลความหมายของค่าเฉล่ียมีเกรณฑด์งันี ้
(บุญชม  ศรีสะอาด, 2546) 

ค่าเฉล่ีย 3.26 – 4.00 หมายถึง มีความเห็นว่าความเหมาะสมนั้นอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุ 

ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.25 หมายถึง มีความเห็นว่าความเหมาะสมนั้นอยู่ใน
ระดบัมาก 

ค่าเฉล่ีย 1.76 – 2.50 หมายถึง มีความเห็นว่าความเหมาะสมนั้นอยู่ใน
ระดบันอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.75 หมายถึง มีความเห็นว่าความเหมาะสมนั้นอยู่ใน
ระดบันอ้ย 

ขัน้ตอนท่ี 3 ผูว้ิจยัจดัการกระท าและวิเคราะหข์อ้มลูส่วนท่ี 3 มีรายละเอียดดงันี ้
1) การวิเคราะห์แบบวัดค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของแบบวัดทักษะ

การเขา้รว่มกิจกรรมนนัทนาการ การเล่น ตามแผนการจดัรูปแบบเพื่อพฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ด้านจิตพิสัย (Affective  Domain) 
และดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor  Domain) 

2) การวิเคราะห์เพื่อประเมินผลท่ีได้จากการเข้าร่วมกิจกรรม กิจกรรม
นนัทนาการ การเล่นจากค่าเฉล่ีย (Mean) ความหมายของการประเมินค่า แบบวัดทักษะการเล่น 
การแปลผลความหมายของค่าเฉล่ียมีเกรณฑด์งันี ้(บุญชม  ศรีสะอาด, 2546) 
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ค่าเฉล่ีย 3.26 – 4.00 หมายถึง มีความเห็นว่าไดร้บัทักษะการเรียรูอ้ยู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุ 

ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.25 หมายถึง มีความเห็นว่าไดร้บัทักษะการเรียรูอ้ยู่ใน
ระดบัมาก 

ค่าเฉล่ีย 1.76 – 2.50 หมายถึง มีความเห็นว่าไดร้บัทักษะการเรียรูอ้ยู่ใน
ระดบันอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.75 หมายถึง มีความเห็นว่าไดร้บัทักษะการเรียรูอ้ยู่ใน
ระดบันอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.75 หมายถึง มีความเห็นว่าไดร้บัทักษะการเรียรูอ้ยู่ใน
ระดบันอ้ย 

3) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม ก่อนทดลอง หลังทดลองแต่ละ
สปัดาห ์ดว้ยการวิเคราะห ์
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บทท่ี 4  
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะหข์อ้มลูดงัรายละเอียดดงันี ้

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูลผลการพัฒนารูปแบบ
การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้วิจัยได้
แบ่งการวิเคราะหเ์ป็น 3 ระยะดงันี ้

ตอนท่ี 1 การศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการ การเล่น เพื่อ
เสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6   

ตอนท่ี 2 การสรา้งรูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรบั
นกัเรียนระดบัชน้ประถมศึกษาปีท่ี 6   

ตอนท่ี 3 การทดลองใช้และประเมินสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

โดยมีผลการวิเคราะหข์อ้มูลการพฒันารูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงัต่อไปนี ้ 

 
ระยะที่ 1 การศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเลน่เพื่อพัฒนาการการ
เรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

การศึกษาความตอ้งการการจัดกิจกรรมนันทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ
เรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีผลการวิจยัดงันี ้

1. ผลของการสังเคราะหก์ารศึกษาความตอ้งการ การจัดกิจกรรมนันทนาการ และ
การเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6ผูว้ิจัยสังเคราะหแ์ละการก าหนด
นิยามของพฤติกรรมบ่งชีใ้นแต่ละดา้นของการจดักิจกรรมนนัทนาการการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรู้
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ไวด้งันี ้

การเล่นคือการแกปั้ญหา แสดงออกถึงจินตนาการของเด็กท าใหเ้ด็กได้ตระหนักถึง
สภาพแวดล้อม การเล่นเป็นกระบวนการพัฒนาของเด็กประถมศึกษาทางด้านร่างกาย ด้าน
อารมณ ์ดา้นสงัคม และดา้นสติปัญญา ซึ่งการเล่นของเด็กประถมศึกษาจะสะทอ้นออกมาจากการ
ท ากิจกรรมการลอกเลียนแบบผูใ้หญ่ การแสดงสภาพชีวิตจริง การแสดงออกตามความตอ้งการ
ของเด็ก การเล่นเป็นการแสดงการแกปั้ญหาและลองใชว้ิธีการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง  
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ผูว้ิจัยได้ก าหนดกิจกรรมนันทนาการ การเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ไว้ 21 กิจกรรมการเล่นเพื่อให้สอดคล้องกับพัฒนาการการเรียนรู ้ของ
นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงันี ้

1. กิจกรรมป้ันดินน า้มนั 
2. กิจกรรมวาดรูประบายสี 
3. กิจกรรมงานประดิษฐ์ 
4. กิจกรรมรอ้งเพลง 
5. กิจกรรมสรา้งเครื่องดนตรี 
6. กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ 
7. กิจกรรมเล่นเกมไทย เช่นกระโดดเชือก หมากเก็บ 
8. กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร,์ มือถือ 
9. กิจกรรมเกม กีฬา 
10. กิจกรรมค่ายพกัแรม 
11. กิจกรรมเกมกีฬามหาสนกุ เช่น วิ่งเปรีย้ว ชกักระเย่อ 
12. กิจกรรมส ารวจธรรมชาติ 
13. กิจกรรมเกมของสะสม 
14. กิจกรรมเกมปลกูผกั สวนครวั 
15. กิจกรรมเกมพบักระดาษ 
16. กิจกรรมเกมท าอาหาร 
17. กิจกรรมโคเวอร ์แดนซ ์(Cover Dance) 
18. กิจกรรมแอรโรบิค 
19. กิจกรรมแสดงละคร 
20. กิจกรรมดหูนงั ภาพยนตร ์การต์นู 
21. กิจกรรมเกมหมากกระดาน 

โดยทัง้หมดกิจกรรมการเล่นจะตอบสนองการเรียนรูใ้น 3 ดา้นคือ  
1) ดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive  Domain) เป็นการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการ

ทางสติปัญญา การเรียนรูต้ามองคป์ระกอบนีเ้ด็กจะเร่ิมจากขั้นต ่าสุดคือมีความรู้-ความจ า แล้ว
พฒันาไปสู่ความเขา้ใจ จนสามารถน าไปใช ้แลว้จึงสามารถท าการวิเคราะห ์สงัเคราะห ์จนถึงการ
เรียนรูข้ัน้สงูสดุขององคป์ระกอบนีคื้อสามารถประเมินค่า 
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2) ด้านจิตพิสัย (Affective  Domain) เป็นการเรียนรู้ในคุณ ค่าเชิ ง
นามธรรมท่ีมีอิทธิพลต่อความรูสึ้กนึกคิดและบุคลิกภาพของเด็ก โดยเร่ิมจากขั้นต ่าสุดคือการรบัรู ้
แลว้จึงมีการตอบสนองต่อการรบัรูน้ัน้ จากนัน้จึงถึงขัน้การเห็นคณุค่าของการตอบสนอง แลว้จึงท า
การจัดระบบคุณค่า หรือระบบค่านิยมซึ่งพัฒนาไปเป็นตัวก าหนดคุณลักษณะของบุคคลเมื่อ
เติบโตขึน้ 

3) ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นการเรียนรู้เชิงการ
ปฏิบัติกิจกรรมท่ีต้องอาศัยการเคล่ือนไหวของร่างกายเป็นส่ือแห่งการเรียนรู้ เด็กจะเริ่มต้น
กระบวนการเรียนรูจ้ากการเลียนแบบคนอื่นหรือเลียนแบบผู้ใหญ่ จากนั้นจะลงมือปฏิบั ติด้วย
ตนเอง เมื่อปฏิบัติอย่างต่อเน่ือง ก็จะมีความถูกตอ้งแม่นย ามากขึน้ จนสามารถปฏิบัติได้อย่าง
คล่องแคล่ว และพฒันาไปเป็นการปฏิบติัการเคล่ือนไหวที่เป็นธรรมชาติ 

2. ผลการประเมินค่าดัชนีความความสอดคล้องของความต้องการ การจัด
กิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผู้วิจัยได้ผลประเมินค่าดัชนีความความสอดคล้องของพฤติกรรมการเล่นเพื่อ
พฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้

ตาราง 5 ค่าดชันีความสอดคลอ้งของพฤติกรรมการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที ่6 ตามความคิดเห็นของผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 5 ท่าน 

 
 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
 

ΣR 
 

IOC 
 

รายการ
ปรับปรุง 

1. กิจกรรมป้ันดินน า้มนั 5 1.00  

2. กิจกรรมวาดรูประบายสี 5 1.00  

3. กิจกรรมงานประดิษฐ ์ 5 1.00  

4. กิจกรรมรอ้งเพลง 5 1.00  
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ตาราง 5 (ต่อ) 

 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
 

ΣR 
 

IOC 
 

รายการ
ปรับปรุง 

5. กิจกรรมสรา้งเครื่องดนตรี 4 0.80  
6. กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ 5 1.00  

7. กิจกรรมเล่นเกมไทย เช่น 
กระโดดเชือก, หมากเก็บ 

3 0.40  

8. กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร ์  
มือถือ 

5 1.00  

9. กิจกรรมเกม กีฬา 3 0.60  

10. กิจกรรมค่ายพกัแรม 4 0.80  

11 กิจกรรมเกมกีฬามหาสนกุ เช่น 
วิ่งเปรีย้ว ชกักระเย่อ 

2 0.20  

12. กิจกรรมส ารวจธรรมชาติ 3 0.60  

13. กิจกรรมเกมของสะสม 3 0.60  

14. กิจกรรมเกมปลกูผกั สวนครวั 3 0.40  

15. กิจกรรมเกมพบักระดาษ 3 0.60  

16. กิจกรรมเกมท าอาหาร 3 0.40  

17. กิจกรรมโคเวอร ์แดนซ ์(Cover 
Dance) 

3 0.60  

18. กิจกรรมแอรโรบิค 3 0.60  

19. กิจกรรมแสดงละคร 5 1.00  

20. กิจกรรมดหูนงั ภาพยนตร ์
การต์นู 

5 1.00  

21 กิจกรรมเกมหมากกระดาน 4 0.80  
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จากตาราง 5 ผูว้ิจัยน าผลของการสังเคราะหแ์ละการก าหนดนิยามของพฤติกรรมค่า
ดชันีความสอดคลอ้งของพฤติกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
6 น าเสนอผูเ้ชี่ยวชาญด้านการศึกษาและดา้นนันทนาการ 5 ท่านเพื่อประเมินความเท่ียงตรงเชิง
เนื้อหาโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ผลการประเมินพฤติกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการ
เรียนรูข้องนักเรียนไดค่้าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่าง 0.2-1.0 ผูว้ิจยัเลือกใชเ้ฉพาะขอ้ท่ีมีค่าดัชนี
ความสอดคลอ้งมากกว่า 0.5 และตดัขอ้ท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งนอ้ยกว่า 0.5 พรอ้มทัง้ปรบัปรุง
และแกไ้ขขอ้ความบางขอ้ความตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ ซึ่งบางกิจกรรมมีความซ า้ซอ้นกัน 
ดงันี ้

2.1 กิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 6 

2.1.1 พฤติกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
ผู้วิจัยควรปรับกิจกรรมให้มีความเหมะสมกับพัฒนาการรเรียนรู้ของเด็กนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาหากกิจกรรมใดมีความง่ายผู้วิจัยควรปรับกิจกรรมให้มีความยากและท้าทาย
ความสามารถของเด็กนกัเรียน หากกิจกรรมนนัทนาการใดท่ีมีความยากผูว้ิจัยควรปรบักิจกรรมนั้น
ใหเ้หมาะสม 

2.1.2  กิจกรรมการเล่นควรเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรูใ้น 8 กลุ่มสาระการ
เรียนรูต้ามหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ประกอบดว้ย กลุ่มสาระวิชาการเรียนรูก้ารงานอาชีพและ
เทคโนโลยี กลุ่มสาระวิชาการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์กลุ่มสาระวิชาการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ กลุ่ม
สาระวิชาการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์กลุ่มสาระวิชาการเรียนรูศิ้ลปะ กลุ่มสาระวิชาการเรียนรูส้ขุศึกษา
และพลศึกษา กลุ่มสาระวิชาการเรียนรูภ้าษาไทย สงัคมศึกษาและวัฒนธรรม กิจกรรมการเล่นควร
ตอบสนองการเรียนรูใ้น 3 ดา้นคือ ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ดา้นจิตพิสัย (Affective 
Domain) และดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain) 

2.1.3  พฤติกรรมพฤติกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในบางขอ้ยังมีลักษณะของพฤติกรรมบ่งชีท่ี้ยังมีความซ า้ซอ้นกันควรจัดกลุ่ม
พฤติกรรมใหก้ระชบัและชดัเจนยิ่งขึน้ และเพิ่มแนวคิดในการจดักิจกรรมการเล่น 

2.1.4. ผลการศึกษาความตอ้งการ การจัดกิจกรรมนันทนาการ และการเล่นเพื่อ
พฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผู้วิจัยศึกษาความต้องการกิจกรรมนันทนาการและการเล่น ส าหรับนัก เรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างคือ 662 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง 
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(Purposive Sampling) และสุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ (Stratified Sampling) จากโรงเรียน สังกัด
ส านกัการศึกษา จากส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร จ านวน 10 โรงเรียนโดยแบบสอบถาม
ความตอ้งการกิจกรรมนนัทนาการและการเล่น ท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้โดยมีรายละเอียดดงันี ้

3. ผลการศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการ
เรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผลการศึกษาแบ่งออกดงันี ้

3.1 ข้อมูลทั่ ว ไปของนักเรียนชั้นป ระถมศึกษาปี ท่ี  6  นัก เรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสังกัดส านักการศึกษา ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร 
แบ่งเป็นนกัเรียนชายจ านวน  277 คน คิดเป็นรอ้ยละ 41.84 นกัเรียนหญิงจ านวน 385 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 58.16 

3.2 ด้านระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยนักเรียนเลือกเวลาท่ี
เหมาะสมความตอ้งการในเขา้รว่มกิจกรรมนนัทนาการการเล่น โดยผูว้ิจยัแบบออกเป็นดงันี  ้

(1) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสงักัดส านกัการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจดักิจกรรมการเล่นก่อน 07.20 น. จ านวน 
32 คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.83 

(2) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสงักัดส านกัการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจัดกิจกรรมการเล่น 07.20 – 08.10 น.
จ านวน 73 คน คิดเป็นรอ้ยละ 11.03 

(3) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสงักัดส านกัการศึกษา
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจัดกิจกรรมการเล่น 08.30 – 09.00 น. 
จ านวน 75 คน คิดเป็นรอ้ยละ 11.33 

(4) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสงักัดส านกัการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจัดกิจกรรมการเล่น 09.00 – 09.50 น. 
จ านวน 73 คน คิดเป็นรอ้ยละ 11.03 

(5) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสงักัดส านกัการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจัดกิจกรรมการเล่น 10.40 – 11.30 น.
จ านวน 65 คน คิดเป็นรอ้ยละ 9.82 

(6) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสงักัดส านกัการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจัดกิจกรรมการเล่น 11.30 – 12.30 น. 
จ านวน 72 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.88 
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(7) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสังกัดส านกัการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจัดกิจกรรมการเล่น 12.30 – 13.20 น. 
จ านวน 74 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.73 

(8) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสงักัดส านกัการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจัดกิจกรรมการเล่น 13.20 – 14.10 น. 
จ านวน 71 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.73 

(9) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสงักัดส านกัการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจัดกิจกรรมการเล่น 14.10 - 15.00 น. 
จ านวน 51 คน คิดเป็นรอ้ยละ 7.70 

(10) นกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสงักัดส านักการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจัดกิจกรรมการเล่น 15.00 - 15.50 น. 
จ านวน 27 คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.08 

(11) นกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสงักัดส านักการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจัดกิจกรรมการเล่น 15.50 - 16.40 น. 
จ านวน 32 คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.83 

(12) นกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสงักัดส านักการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจัดกิจกรรมการเล่น 16.40 เป็นต้นไป 
จ านวน 17 คน คิดเป็นรอ้ยละ 2.57 

3.3 ดา้นกิจกรรมนันทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู ้ผูว้ิจัยแบ่งผลการศึกษา
ในภาพรวมดงัตาราง 6 

ตาราง 6 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการ
เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในภาพรวม 

ข้อ รายการประเมิน X  SD ระดับความต้องการ 

1. กิจกรรมป้ันดินน า้มนั 4.83 0.16 มากท่ีสดุ 

2. กิจกรรมวาดภาพ ระบายสี 4.72 0.18 มากท่ีสดุ 

3. กิจกรรมงานประดิษฐ ์ 4.89 0.11 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

ข้อ รายการประเมิน X  SD ระดับความต้องการ 

4. กิจกรรมแสดงละคร 4.23 0.16 มากท่ีสดุ 

5. กิจกรรมรอ้งเพลง 4.83 0.16 มากท่ีสดุ 

6. กิจกรรมสรา้ง เครื่องดนตรี 4.63 0.78 มากท่ีสดุ 
7. กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ 4.72 0.18 มากท่ีสดุ 

8. กิจกรรมโคเวอร ์แดนซ ์
(Cover Dance) 

4.23 0.16 มากท่ีสดุ 

9. กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร,์  
มือถือ 

4.63 0.28 มากท่ีสดุ 

10. กิจกรรมเกม กีฬา 4.56 0.45 มากท่ีสดุ 

11. กิจกรรมเกมหมากกระดาน 4.75 0.12 มากท่ีสดุ 

12. กิจกรรมเตน้แอรโรบิค 4.53 0.19 มากท่ีสดุ 

13. กิจกรรมค่ายพกัแรม 4.83 0.16 มากท่ีสดุ 

14. กิจกรรมส ารวจธรรมชาติ 4.72 0.18 มากท่ีสดุ 

15. กิจกรรมเกมของสะสม 4.23 0.16 มากท่ีสดุ 

16. กิจกรรมเกมพบักระดาษ 4.23 0.16 มากท่ีสดุ 

17 กิจกรรมดหูนงั ภาพยนตร ์
การต์นู 

5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

 
จากตาราง 6 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการ  การเล่นเพื่อ

เสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า กิจกรรมดูหนัง ภาพยนตร ์
การต์ูน นักเรียนมีความต้องการอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 5.00 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.00 รองลงมาคือ กิจกรรมงานประดิษฐ์ นักเรียนมีความต้องการมากท่ีสุด มี
ค่าเฉล่ีย 4.89 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.11 และกิจกรรมรอ้งเพลง มีค่าเท่ากับ กิจกรรมป้ันดิน
น ้ามัน แต่นักเรียนยังมีความต้องการอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.83 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.16 ตามล าดับ และนักเรียนท่ีมีความตอ้งการนอ้ยท่ีสุดคือ กิจกรรม
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เกมของสะสม แต่นักเรียนยังมีความต้องการอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.23 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.16 

โดยผู้วิจัยผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ
พฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 แบ่งออกเป็นรายดา้นดงันี ้

ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู้
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมป้ันดินน า้มนั 

ตาราง 7 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการ
เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมป้ันดินน า้มนั 

กิจกรรมป้ันดินน ้ามัน 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 212 182 199 69 

รอ้ยละความตอ้งการ 32.02 27.49 30.06 10.42 

 

จากตาราง 7 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ
พัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมป้ันดินน ้ามัน พบว่า กิจกรรม
นันทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู ้กิจกรรมป้ันดินน า้มันมีนักเรียนมีความตอ้งการอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด จ านวน 212 คน คิดเป็นรอ้ยละ 32.02 รองลงมามีความตอ้งการอยู่ในระดับนอ้ย 
จ านวน 199 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 30.06 นกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดบัมาก จ านวน 182 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 27.49 

จะเห็นได้ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ความต้องการการจัดกิจกรรม
นนัทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจดักิจกรรมนนัทนาการการเล่นอยู่
ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 394 คน คิดเป็นรอ้ยละ 59.51 

(2) ผลศึกษาความตอ้งการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการการ
เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมวาดภาพ ระบายสี 
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ตาราง 8 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการ
เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมวาดภาพ ระบายสี 

กิจกรรมวาดภาพ ระบายส ี
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 232 232 148 50 

รอ้ยละความตอ้งการ 35.05 35.05 22.36 7.55 

 
จากตาราง 8 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ

พัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมวาดภาพ ระบายสี พบว่า กิจกรรม
นนัทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู ้กิจกรรมวาดภาพ ระบายสี มีนักเรียนมีความตอ้งการ
อยู่ในระดบัมากท่ีสุด จ านวน 232 คน คิดเป็นรอ้ยละ 35.05 รองลงมามีความตอ้งการอยู่ในระดับ
มาก จ านวน 232 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 35.05 และนกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดบันอ้ย จ านวน 
148 คน คิดเป็นรอ้ยละ 22.36 

จะเห็นได้ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ความต้องการการจัดกิจกรรม
นนัทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจดักิจกรรมนนัทนาการการเล่นอยู่
ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 394 คน คิดเป็นรอ้ยละ 70.10 

(3) ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรู้
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมงานประดิษฐ์ 

ตาราง 9 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการ
เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมงานประดิษฐ ์

กิจกรรมงานประดษิฐ ์
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย 
น้อย
ที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 207 234 165 56 

รอ้ยละความตอ้งการ 31.27 35.35 24.92 8.46 
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จากตาราง 9 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ

พัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมงานประดิษฐ์ พบว่า กิจกรรม
นนัทนาการการเล่นท่ีพฒันาการการเรียนรู ้กิจกรรมงานประดิษฐ์ มีนกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด จ านวน 212 คน คิดเป็นรอ้ยละ 32.02 รองลงมามีความตอ้งการอยู่ในระดับนอ้ย 
จ านวน 199 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 30.06 นกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดบัมาก จ านวน 182 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 27.49 

จะเห็นได้ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ความต้องการการจัดกิจกรรม
นนัทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจดักิจกรรมนนัทนาการการเล่นอยู่
ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 441 คน คิดเป็นรอ้ยละ 66.62 

(4) ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรู้
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมการแสดงละคร 

ตาราง 10 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมการแสดงละคร 

กิจกรรมการแสดงละคร 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย 
น้อย
ที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 220 182 160 100 

รอ้ยละความตอ้งการ 33.23 27.49 24.17 15.11 

 
จากตาราง 10 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ

เสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมการแสดงละคร พบว่า 
กิจกรรมนนัทนาการการเล่นท่ีพฒันาการการเรียนรู ้กิจกรรมรอ้งเพลง มีนกัเรียนมีความตอ้งการอยู่
ในระดบัมากท่ีสดุ จ านวน 220 คน คิดเป็นรอ้ยละ 33.23 รองลงมามีความตอ้งการอยู่ในระดบัมาก 
จ านวน 182 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 27.49 และนกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดบันอ้ย จ านวน 160 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 24.17 
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จะเห็นได้ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ความต้องการการจัดกิจกรรม
นนัทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจดักิจกรรมนนัทนาการการเล่นอยู่
ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 402 คน คิดเป็นรอ้ยละ 60.72 

(5) ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรู้
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมรอ้งเพลง 
 

ตาราง 11 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมรอ้งเพลง 

กิจกรรมร้องเพลง 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 277 176 132 77 

รอ้ยละความตอ้งการ 41.84 26.59 19.94 11.63 

 
จากตาราง 11 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ

เสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมรอ้งเพลง พบว่า 
กิจกรรมนนัทนาการการเล่นท่ีพฒันาการการเรียนรู ้กิจกรรมรอ้งเพลง มีนกัเรียนมีความตอ้งการอยู่
ในระดบัมากท่ีสดุ จ านวน 277 คน คิดเป็นรอ้ยละ 41.84 รองลงมามีความตอ้งการอยู่ในระดบัมาก 
จ านวน 176 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 26.59 และนกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดบันอ้ย จ านวน 132 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.94 

จะเห็นได้ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ความต้องการการจัดกิจกรรม
นนัทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจดักิจกรรมนนัทนาการการเล่นอยู่
ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 453 คน คิดเป็นรอ้ยละ 68.43 

(6) ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ เสริมสรา้ง
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ 
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ตาราง 12 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมสรา้งอปุกรณเ์ครื่อง 

กิจกรรมสร้างอุปกรณเ์คร่ือง 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 225 188 166 83 

รอ้ยละความตอ้งการ 33.99 28.40 25.08 12.54 

 
จากตาราง 12 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ

พัฒนาการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมสรา้งอุปกรณ์เครื่อง พบว่า 
กิจกรรมนันทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู ้กิจกรรมสรา้งอุปกรณ์เครื่อง นักเรียนมีความ
ตอ้งการอยู่ในระดับมากท่ีสุด จ านวน 225 คน คิดเป็นรอ้ยละ 33.99 รองลงมามีความตอ้งการอยู่
ในระดับมาก จ านวน 188 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 28.40 นักเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดับน้อย 
จ านวน 166 คน คิดเป็นรอ้ยละ 25.08 

จะเห็นได้ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ความต้องการการจัดกิจกรรม
นนัทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจดักิจกรรมนนัทนาการการเล่นอยู่
ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 413 คน คิดเป็นรอ้ยละ 62.39 

(7) ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรู้
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ 

ตาราง 13 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรูส้ าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ 

กิจกรรมดนตรีประกอบจังหวะ 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 220 216 157 69 

รอ้ยละความตอ้งการ 33.23 32.63 23.72 10.42 
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จากตาราง 13 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ
พัฒนาการเรียนรู้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมดนตรีประกอบจังหวะ พบว่า 
กิจกรรมนนัทนาการการเล่นท่ีพฒันาการการเรียนรู ้กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ นกัเรียนมีความ
ตอ้งการอยู่ในระดับมากท่ีสุด จ านวน 220 คน คิดเป็นรอ้ยละ 33.23 รองลงมามีความตอ้งการอยู่
ในระดบัมาก จ านวน 216 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 32.36 และนกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดบันอ้ย 
จ านวน 182 คน คิดเป็นรอ้ยละ 23.72 

จะเห็นได้ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ความต้องการการจัดกิจกรรม
นันทนาการการเล่นเพื่อ เสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ มีความต้องการในการจัดกิจกรรม
นนัทนาการการเล่นอยู่ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 436 คน คิดเป็นรอ้ยละ 65.86 

(8) ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรู้
ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมโคฟเวอร ์แดนซ ์(Cover Dance) 

ตาราง 14 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมโคฟเวอร ์แดนซ ์(Cover Dance) 

กิจกรรมโคฟเวอร ์แดนซ ์(Cover Dance) 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 278 159 138 87 

รอ้ยละความตอ้งการ 41.99 24.02 20.85 13.14 

จากตาราง 14 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมโคฟเวอร ์แดนซ ์
(Cover Dance) พบว่า กิจกรรมนันทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู ้กิจกรรมโคฟเวอร ์
แดนซ ์(Cover Dance) นกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดับมากท่ีสุด จ านวน 278 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 41.99 รองลงมามีความต้องการอยู่ในระดับมาก จ านวน 159 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 24.02 
นกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดบันอ้ย จ านวน 138 คน คิดเป็นรอ้ยละ 20.85 

จะเห็นได้ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ความต้องการการจัดกิจกรรม
นนัทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจดักิจกรรมนนัทนาการการเล่นอยู่
ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 437 คน คิดเป็นรอ้ยละ 66.01 
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(9) ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรู้
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร,์ มือถือ 

ตาราง 15 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร,์มอืถือ 

กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร,์มือถือ 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 450 131 61 20 

รอ้ยละความตอ้งการ 67.98 19.79 9.21 3.02 

 
จากตาราง 15 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ

พัฒนาการ การเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร,์มือถือ 
พบว่า กิจกรรมนันทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู ้กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ ,มือถือ 
นักเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดับมากท่ีสุด จ านวน 450 คน คิดเป็นรอ้ยละ 67.98 รองลงมามี
ความตอ้งการอยู่ในระดบัมาก จ านวน 131 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 19.79 นกัเรียนมีความตอ้งการอยู่
ในระดบันอ้ย จ านวน 61 คน คิดเป็นรอ้ยละ 9.21 

จะเห็นไดว้่านกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ
การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจัดกิจกรรมนนัทนาการการเล่น
อยู่ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 581 คน คิดเป็นรอ้ยละ 87.77 

(10) ผลศึกษาความตอ้งการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการการ
เรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมเกมส ์กีฬา 
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ตาราง 16 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรูส้ าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  กิจกรรมเกมส ์กีฬา 

กิจกรรมเกม กีฬา 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 286 244 94 38 

รอ้ยละความตอ้งการ 43.20 36.86 14.20 5.74 

 
จากตาราง 16 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ

พัฒนาการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมเกม กีฬา พบว่า กิจกรรม
นนัทนาการการเล่นท่ีพฒันาการการเรียนรู ้กิจกรรมเกม กีฬา นกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดับ
มากท่ีสดุ จ านวน 286 คน คิดเป็นรอ้ยละ 43.20 รองลงมามีความตอ้งการอยู่ในระดบัมาก จ านวน 
244 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 36.86 นักเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดับนอ้ย จ านวน 94 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 14.20จะเห็นไดว้่านกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ
การเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นอยู่ในระดับ
มากและมากท่ีสุด จ านวน 530 คน คิดเป็นรอ้ยละ 80.06 (11) ผลศึกษาความต้องการการจัด
กิจกรรมนนัทนาการการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรูส้ าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 6 กิจกรรมเกมสห์มากกระดาน 

ตาราง 17 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  กิจกรรมเกมสห์มากกระดาน 

กิจกรรมเกมสห์มากกระดาน 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย 
น้อย
ที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 186 237 169 70 

รอ้ยละความตอ้งการ 28.10 35.80 25.53 10.57 
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จากตาราง 17 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ
พัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมเกมหมากกระดานพบว่า 
กิจกรรมนันทนาการการเล่นท่ีพฒันาการการเรียนรู ้กิจกรรมเกมสฃ์หมากกระดาน นกัเรียนมีความ
ตอ้งการอยู่ในระดับมาก จ านวน 237 คน คิดเป็นรอ้ยละ 35.80 รองลงมามีความตอ้งการอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด จ านวน 186 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 28.10 และนักเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดับ
น้อย จ านวน 169 คน คิดเป็นรอ้ยละ 25.53  จะเห็นได้ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ความ
ต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้มีความต้องการในการจัด
กิจกรรมนนัทนาการการเล่นอยู่ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 423 คน คิดเป็นรอ้ยละ 63.90 

(12) ผลศึกษาความตอ้งการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการการ
เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมการเตน้แอโรบิค 

ตาราง 18 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมการเตน้แอโรบิค 

กิจกรรมการเต้นแอโรบิค 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 193 196 182 91 

รอ้ยละความตอ้งการ 29.15 29.61 27.49 13.75 

 
จากตาราง 18 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ

พัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมการเต้นแอโรบิค พบว่า 
กิจกรรมนันทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู ้กิจกรรมการเต้นแอโรบิค นักเรียนมีความ
ตอ้งการอยู่ในระดับมาก จ านวน 196 คน คิดเป็นรอ้ยละ 29.61 รองลงมามีความตอ้งการอยู่ใน
ระดับมาก จ านวน 193 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 29.15 นักเรียนมีความต้องการอยู่ในระดับน้อย 
จ านวน 182 คน คิดเป็นรอ้ยละ 27.49 

จะเห็นไดว้่านกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ
การเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นอยู่ในระดับ
มากและมากท่ีสดุ จ านวน 389 คน คิดเป็นรอ้ยละ 58.76 
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(13) ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ เสริมสรา้ง
พฒันาการ การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมค่ายพกัแรม 

ตาราง 19 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมค่ายพกัแรม 

กิจกรรมค่ายพักแรม 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 372 120 85 85 

รอ้ยละความตอ้งการ 56.19 18.13 12.84 12.84 

จากตาราง 19 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมค่ายพักแรม พบว่า กิจกรรม
นันทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู ้กิจกรรมค่ายพักแรม นักเรียนมีความต้องการอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด จ านวน 372 คน คิดเป็นรอ้ยละ 56.19 รองลงมามีความตอ้งการอยู่ในระดับมาก 
จ านวน 120 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 18.13 นักเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดับนอ้ย จ านวน 85 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 12.84จะเห็นไดว้่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ความตอ้งการการจัดกิจกรรม
นนัทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจดักิจกรรมนนัทนาการการเล่นอยู่
ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 492 คน คิดเป็นรอ้ยละ 74.32 

(14) ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ เสริมสรา้ง
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมศึกษาธรรมชาติ 

ตาราง 20 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  กิจกรรมศึกษาธรรมชาติ 

กิจกรรมศึกษาธรรมชาต ิ
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 227 218 164 53 

รอ้ยละความตอ้งการ 34.29 32.93 24.77 8.01 
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จากตาราง 20 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมศึกษาธรรมชาติ 
พบว่า กิจกรรมนันทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู ้กิจกรรมศึกษาธรรมชาติ นักเรียนมี
ความต้องการอยู่ในระดับมากท่ีสุด จ านวน 218 คน คิดเป็นรอ้ยละ 34.29 รองลงมามีความ
ตอ้งการอยู่ในระดับมาก จ านวน 218 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 32.93 และนกัเรียนมีความตอ้งการอยู่
ในระดบันอ้ย จ านวน 164 คน คิดเป็นรอ้ยละ 24.77 

จะเห็นไดว้่านกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการการ
เล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นอยู่ใน
ระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 445 คน คิดเป็นรอ้ยละ 67.22 

(15) ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่ อ เสริมสร้าง
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมเกมพบักระดาษ 

ตาราง 21 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมสะสมส่ิงของ 

กิจกรรมสะสมสิ่งของ 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 224 174 184 80 

รอ้ยละความตอ้งการ 33.84 26.28 27.79 12.08 

 
จากตาราง 21 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อ

เสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมสะสมส่ิงของ 
พบว่า กิจกรรมนนัทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู ้กิจกรรมสะสมส่ิงของ นักเรียนมีความ
ตอ้งการอยู่ในระดับมากท่ีสุด จ านวน 224 คน คิดเป็นรอ้ยละ 33.84 รองลงมามีความตอ้งการอยู่
ในระดบันอ้ย จ านวน 184 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 27.79 และนกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดบัมาก 
จ านวน 174 คน คิดเป็นรอ้ยละ 26.28 

จะเห็นไดว้่านกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ
การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจดักิจกรรมนนัทนาการการเล่นอยู่
ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 398 คน คิดเป็นรอ้ยละ 60.12 
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(16) ผลศึกษาความตอ้งการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการการ
เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมพบักระดาษ 

ตาราง 22 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพ่ือเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมพบักระดาษ 

กิจกรรมพับกระดาษ 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 281 182 125 74 

รอ้ยละความตอ้งการ 42.45 27.49 18.88 11.18 

 
จากตาราง 22 ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการ การเล่นเพื่อ

เสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมพบักระดาษ พบว่า 
กิจกรรมนนัทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู ้กิจกรรมพับกระดาษ นักเรียนมีความตอ้งการ
อยู่ในระดับมากท่ีสดุ จ านวน 281 คน คิดเป็นรอ้ยละ 42.45 รองลงมามีความตอ้งการอยู่ในระดับ
มาก จ านวน 182 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 27.49 นกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดบันอ้ย จ านวน 125 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 18.88 

จะเห็นไดว้่านกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ
การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจัดกิจกรรมนนัทนาการการเล่น
อยู่ในระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 463 คน คิดเป็นรอ้ยละ 69.94 

(17) ผลศึกษาความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้ง
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมหนงั ภาพยนตร ์การต์นู 
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ตาราง 23 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมหนงั ภาพยนตร ์การต์นู 

กิจกรรมหนัง ภาพยนตร ์การต์ูน 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด มาก น้อย น้อยที่สุด 

จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 579 72 9 2 

รอ้ยละความตอ้งการ 87.46 10.88 1.36 0.3 

 
จากตาราง 23 ผลศึกษาความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการ การเล่นเพื่อเสริมสรา้ง

พัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมหนัง ภาพยนตร ์การต์ูน 
พบว่า กิจกรรมนันทนาการการเล่นท่ีพัฒนาการการเรียนรู้ กิจกรรมหนัง ภาพยนตร ์การต์ูน 
นกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดบัมากท่ีสุด จ านวน 87.46 คน คิดเป็นรอ้ยละ 87.46 รองลงมามี
ความตอ้งการอยู่ในระดับมาก จ านวน 72 คน มีคิดเป็นรอ้ยละ 10.88 นกัเรียนมีความตอ้งการอยู่
ในระดบันอ้ย จ านวน 9 คน คิดเป็นรอ้ยละ 1.36 

จะเห็นไดว้่านกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ความตอ้งการการจดักิจกรรมนนัทนาการการ
เล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้มีความตอ้งการในการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นอยู่ใน
ระดบัมากและมากท่ีสดุ จ านวน 651 คน คิดเป็นรอ้ยละ 98.34 
 
ระยะที่ 2 ผลของการพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้
ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

2.1 ผลการสร้างรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

จากการศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งในการสรา้งรูปแบบการกิจกรรม
การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการศึกษา
พบว่าในดา้น ดา้นพทุธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการทางสติปัญญา 
การเรียนรูเ้ด็กจะเริ่มจากขั้นต ่าสุดคือมีความรู-้ความจ า แลว้พัฒนาไปสู่ความเขา้ใจ จนสามารถ
น าไปใช ้แลว้จึงสามารถท าการวิเคราะห ์สังเคราะห ์จนถึงการเรียนรูข้ัน้สูงสุดขององคป์ระกอบนี้
คือสามารถประเมินค่า ดา้นจิตพิสยั (Affective Domain) เป็นการเรียนรูใ้นคณุค่าเชิงนามธรรมที่มี
อิทธิพลต่อความรูสึ้กนึกคิดและบุคลิกภาพของเด็ก โดยเร่ิมจากขัน้ต ่าสุดคือการรบัรู ้แลว้จึงมีการ
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ตอบสนองต่อการรบัรูน้ัน้ จากนัน้จึงถึงขัน้การเห็นคณุค่าของการตอบสนอง แลว้จึงท าการจดัระบบ
คณุค่า หรือระบบค่านิยมซึ่งพฒันาไปเป็นตวัก าหนดคณุลกัษณะของบุคคลเมื่อเติบโตขึน้ และดา้น
ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นการเรียนรู้เชิงการปฏิบัติกิจกรรมท่ีต้องอาศัยการ
เคล่ือนไหวของรา่งกายเป็นส่ือแห่งการเรียนรู ้เด็กจะเริ่มตน้กระบวนการเรียนรูจ้ากการเลียนแบบ
คนอื่นหรือเลียนแบบผู้ใหญ่ จากนั้นจะลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เมื่อปฏิบัติอย่างต่อเน่ือง ก็จะมี
ความถูกต้องแม่นย ามากขึน้ จนสามารถปฏิบัติได้อย่างคล่องแคล่ว และพัฒนาไปเป็นการ
ปฏิบติัการเคล่ือนไหวที่เป็นธรรมชาติ ผูเ้ชียวชาญเสนอพฒันารูปแบบการเรียนรูด้งัภาพท่ี 22 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 22 รูปแบบการเล่น (Model of Play)  

โดยผูเ้ชี่ยวชาญก าหนดรูปแบบการเล่น (Model of Play) ประกอบดว้ย 4 ดา้น ดงันี ้
1) ดา้นเร่ืองในการจัดกิจกรรม (Content of Activity) เรื่องในการจดักิจกรรมควร

เป็นเร่ืองท่ีดึงความสนใจ และกระตุน้การเรียนรูข้องนกัเรียนโดยเรื่องท่ีจัดกิจกรรมความเป็นเร่ืองท่ี
ตรงกบัหน่วยการเรียนรู ้ 

2) วัตถุประสงค์กิจกรรม (Objective of Activity) ควรเป็นวัตถุท่ีมีความชัดเจน
และสามารถประเมินไดใ้นดา้น ความรู ้กระบวนการ และเจตคติ ของนกัเรียนในการท ากิจกรรมใน
แต่ละครัง้ 

3) กระบวนการ (Process of Activity) กระบวนการคือขั้นจัดกิจกรรมต้องมี
ความเขา้ใจง่าย มีความชัดเจนในการท ากิจกรรมใชภ้าษาท่ีง่ายสัน้ กระชับและไดใ้จความในการ
ท ากิจกรรม 
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4) การประเมินผล (Evaluated of Activity) การประเมินผลความเป็นการ
ประเมินท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการท ากิจกรรมและสามารถประเมินได้ในด้าน ความรู ้
กระบวนการ และเจตคติ ของนกัเรียน 

2.2 ผลการสนทนากลุ่ม (Focus Group) รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสร้าง
พัฒนาการการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ในการสนทนากลุ่ม (Focus Group) รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสร้าง
พัฒนาการการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ท่ี 6 ผู้วิจัยได้เชิญ ผู้ทรงคุณวุฒิ  
ผู้เชี่ยวชาญในด้านด้านการจัดกิจกรรมนันทนาการ ด้านการศึกษาระดับประถมศึกษา ด้าน
จิตวิทยาการเรียนรูข้องเด็ก และดา้นชีวการแพทย ์มีรายชื่อดงันี ้

1) ผูท้รงคณุวฒุิ ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นนนัทนาการ 
(1) รศ.สมควร  โพธิ์ทอง  ข้าราชการบ านาญ (อดีตอาจารย์ประจ า

ภาควิชาสทันาการ) คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ นกันนัทนาการดีเด่นแห่งชาติ  
(2) อาจารย ์เกือ้  แกว้เกต ุ ผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นกิจกรรมเด็กและค่ายพกัแรม 

และคณะกรรมการสมาคม YMCA  
(3) อาจารย ์นาถ  พรหมา  ผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นกิจกรรมเด็กและค่ายพกัแรม 

และท่ีปรกึษาสมาคม YMCA  
 (4) อาจารย์ ดร.สุมนรตรี  น่ิมเนติพันธุ์  อาจารย์ภาควิชาสันทนาการ  

คณะพลศึกษามหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 (5) อาจารย ์ธเนตร  ตัญญวงศ ์อาจารยภ์าควิชาสันทนาการ  คณะพล

ศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
(6) คณุเอกรฐั  อิทธิไกวลั  รองเลขาธิการ สมาคม YMCA กรุงเทพฯ 

2) ผูท้รงคณุวฒุิ  ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นประถมศึกษา 
(1) ผศ.ดร.กฤษฎ์ิ  กิตติฐานัส อาจารยม์หาวิทยาลัยเวสเทิรน์ และอดีต

ผูอ้  านวยการโรงเรียนทีปังกรวิทยาพฒัน ์(วดันอ้ยใน) 
(2) อาจารย์ ณิมลรัตน์  บุญรัตนวิจิตร ์ รองผู้อ  านวยการสถานศึกษา 

โรงเรียนวดัลาดปลาเคา้  
(3) อาจารย ์อดุม  วงศห์อม ผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นกิจกรรมเด็ก ค่ายพกัแรม 
 (4) ว่าท่ี ร.ต.ปราโมทย ์เลิศจิตการุณ ผูอ้  านวยการกลุ่มวิจัยและพัฒนา 

ส านกันนัทนาการ กรมพลศึกษา 
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3) ผูท้รงคณุวฒุิ ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นจิตวิทยาการเรียนรู ้
 (1) ผศ.เพ่ิมศักด์ิ สุริยจันทร ์ผู้เชี่ยวชาญกิจกรรมทางกาย และกิจกรรม

เด็ก ส านกังานกองทนุสนบัสนนุการสรา้งเสริมสขุภาพ 
(2) อาจารย์  ด ร.ศัก ด์ิชั ย   ใจซื่ อต รง  โรงเรียนสาธิตละอออุ ทิ ศ 

มหาวิทยาลยัสวนดสิุต 
(3) อาจารย์ ดร.ไมตรี กุลบุตร  กลุ่มสาระการเรียนรูสุ้ขศึกษา และพล

ศึกษา โรงเรียนสาธิตประสานมิตร (ฝ่ายประถม) มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
(4) ว่าท่ี ร.ต. นรภทัร แยม้สรวล ผูอ้  านวยการกลุ่มเด็กและเยาวชน ส านัก

นนัทนาการ กรมพลศึกษา 
4) ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นชีวการแพทย ์

(1) คณุไตรศกัด์ิ  แยม้สะอาด ผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นสาขาวิชาชีวการแพทย ์
(2) คุณวินัย ฉัตรทอง ผู้เชี่ยวชาญ ด้านสาขาวิชาชีวการแพทย์โดย

ผูเ้ชี่ยวชาญท่ีร่วมสนทนากลุ่ม (Focus Group) ได้เสนอรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้ง
พฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงันี ้

2.2.1 เร่ืองการจดักิจกรรม (Content of Activity) ผูเ้ชี่ยวชาญไดเ้สนอว่า เรื่องใน
การจดักิจกรรมควรเป็นเรื่องท่ีกระตุน้ใหผู้เ้รียน เกิดการมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม เช่น ความทา้
ทายในการจัดกิจกรรม แรงจงูใจในเร่ืองท่ีจัดกิจกรรม ความน่าสนใจในการจัดกิจกรรม ซึ่งเป็นส่ิง
ส าคัญในการจัดกิจกรรม โดยเด็กท่ีมีอายุช่วงระหว่าง 10 – 12 ปี ท่ีมีความสนใจในเรื่องราวท่ี
ตนเองสนใจ ซึ่งผูว้ิจยัมองว่า เรื่องในการจัดกิจกรรมเป็นส่ิงท่ีส าคัญในการจูงใจในการเรียนรู ้ของ
เด็กนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใหค้ านึกถึงเร่ือความสนุกสนาน เป็นเร่ืองแรก มีความ
ต่ืนเตน้ ความทา้ทาย และความน่าสนใจ ตามล าดับ และเพื่อส่งเสริมใหน้ักเรียนลดภาวะเนือยน่ิง 
ควรเลือกกิจกรรมนนัทนาการ การเล่น ท่ีไดส้ ารวจความตอ้งการกิจกรรมนนัทนาการ การเล่น โดย
เลือกจัดกิจกรรมท่ีสามารถความกระตือรือรน้ (Active) เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ ตามช่วงอายุ
ระหว่าง 10 – 12 ปีไดเ้ป็นอย่างดี โดยใหต้ดักิจกรรม เกมคอมพิวเตอร ์หมากกระดาน ค่ายพกัแรม 
ส ารวจธรรมชาติ ของสะสม พบักระดาษ และดหูนงั ภาพยนต ์การต์นู ออกเน่ืองจากระยะเวลาการ
จดักิจกรรม ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นประถมศึกษาแนะน าว่า กิจกรรมบางกิจกรรมจะอยู่ในวิชาเรียนส่วน
หน่ึงแลว้ ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นชีวะการแพทย ์ใหข้อ้เสนอแนะอีกว่า กิจกรรมท่ีสรา้งการเคล่ือนไหว
ในระดับปานกลาง (การเคล่ือนไหว ออกแรงท่ีใช้กล้ามเนือ้มัดใหญ่ ชีพจรเต้น 120 – 150 ครั้ง 
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ระหว่างท่ีเล่น ยงัพดูเป็นประโยคได ้เหงื่อซึมๆ เช่นการเดินเร็ว ขี่จกัรยาน) และการเคล่ือนไหวระดับ
หนกั (การเคล่ือนไหวซ า้ๆ ต่อเน่ืองโดยใชก้ลา้มเนือ้มดัใหญ่ 

ชีพจรเต้น 150 ครัง้ขึน้ไป ท าใหห้อบ เหน่ือย พูดเป็นประโยคไม่ได ้เช่น
การวิ่ง เดินขึน้บนัได) การเคล่ือนไหวทัง้ 2 ระดบันั้นจะช่วยส่งผลดีต่อการสรา้งพฒันาการสมอง ซึ่ง
ตอ้งใหเ้หมาะสมสอดคลอ้งกบัเป้าหมายของกิจกรรม ซึ่งควรใชเ้วลาในการท ากิจกรรม ระดับปาน
กลาง หนัก อย่างนอ้ยวันละ 60 นาที ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นประถมศึกษาเนน้เรื่องการจัดกิจกรรม
ตอ้งค านึงถึงความปลอดภัย และควรน ากลุ่มสาระวิชาต่างๆ เขา้ไปส่งเสริมร่วมกับกิจกรรมต่างๆ 
เพื่อเป็นส่วนหน่ึงในการเรียนรูใ้นระดับชั้นเรียน ผู้เชี่ยวชาญด้านนันทนาการ กล่าวว่า รูปแบบ
กิจกรรมนันทนาการ ท่ีมีความหลากหลาย การจัดกิจกรรมบางครัง้อาจจะจัดเป็นกิจกรรมเดียว 
หรือหลายกิจกรรมร่วมกันก็จะเป็นประโยชน ์สรา้งความทา้ทายไดม้ากยิ่งขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ผูน้  ากิจกรรมตอ้งเป็นผูท่ี้สรา้ง กระตุน้ ส่งเสริมให ้เด็กมีความสนใจ ในกิจกรรมต่างๆ ไดม้ากขึน้ 

2.2.2 วัตถุประสงคก์ิจกรรม (Objective of Activity) ผูว้ิจัยพบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญให้
ความส าคัญในการจัดกิจกรรมโดยผูเ้ชี่ยวชาญ ผูว้ิจัยตอ้งก าหนดวัตถุประสงคใ์นการจัดกิจกรรม
ต่างๆ ใหป้ระสบความส าเร็จโดยพฤติกรรมนั้น สามารถประเมินไดใ้น ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive 
Domain) ด้านจิตพิสัย  (Affective Domain) และด้านทักษะพิสัย  (Psychomotor Domain) 
ผูเ้ชี่ยวชาญไดเ้สนอแนะไวด้งันี ้

1) ดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ควรจัดกิจกรรมท่ีสามารถวดัไดใ้น 6 
ระดบั ดงันี ้

(1) การจ า (Remembering) ผูเ้ชี่ยวชาญเสนอแนะว่าควรเป็นกิจกรรมท่ี
เด็กสามารถท าความเข้าใจได้ง่ายๆ และมีความจ าในการจ ากิจกรรมนั้น เพื่อน าไปปรบัใจ ใน
กิจกรรมการเรียนรูข้องเด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อตอบสนองการเรียนรูใ้นเด็กวยันัน้  

(2) การเขา้ใจ (Understanding) ผูเ้ชี่ยวชาญเสนอว่าควรเป็นการเล่นท่ี
เด็กสามารถท าความเขา้ใจไดง้่ายไม่ว่าจะเป็นบัตรค า ค าศัพท ์ท่ีตอบสนองพัฒนาการการเรียนรู ้
ในเด็กวยันัน้ 

(3) การประยุกตใ์ช ้(Applying) ผูเ้ชี่ยวชาญไดเ้สนอว่า กิจกรรมการเล่น
สามารถใหเ้ด็กประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรูท่ี้ตอบสนองการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 เช่น 3R คือ 3R คือ 
Reading (อ่านออก), (W) Writing (เขียนได)้, และ (A) Arithmetic (คิดเลขเป็น) ซึ่งเป็นส่ิงท่ีส าคัญ
ในการประยกุตใ์ชข้องเด็กนักเรียน ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ี เกมการเล่น ท่ีสามารถพฒันาของเด็กใน
วยั 10 – 12 ปี  
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(4) การวิเคราะห ์(Analyzing) การวิเคราะหเ์ป็นส่ิงท่ีผูว้ิจยัควรเติมเต็มใน
การพฒันาเด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูว้ิจยัตอ้งสอดแทรก การท ากิจกรรมต่างๆ ใหก้บันักเรียนไม่
ว่าจะเป็นการวิเคราะหส์ถานการณ์ วัสดุ วิเคราะหก์ติกา เป็นส่วนส าคัญท่ีสามารถปลูกฝังในขั้น
วิเคราะห ์ใหเ้ด็กนกัเรียนประถมศึกปีท่ี 6 ได ้

(5) การประเมิ นผล (Evaluating) เป็ น ส่วน ท่ีสามารถให้นั ก เรียน
แสดงออกพฤติกรรมต่างๆ ท่ีผูว้ิจัยตอ้งการโดยผูว้ิจยัตอ้งเก็บขอ้มูลการประเมินผลก่อนท ากิจกรรม 
หลงัการท ากิจกรรมการท่ีจะไดข้อ้มลูนัน้ได ้ตอ้งผ่านการสงัเกตพฤติกรรม และการประเมินตนเอง  

(6) การสรา้งสรรค ์(Creating) ผูเ้ชี่ยวชาญในการท าสนนากลุ่ม (Focus 
Group) ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะว่าเป็นส่ิงท่ีส าคัญในการต่อยอดการเรียนรูข้องเด็กนักเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจัยตอ้งเปิดโอกาสใหน้ักเรียนไดคิ้ดและสรา้งสรรคก์ารเล่นดว้ยตนเองไม่ว่า
จะเป็นวัสดุ และอุปกรณ์ วิ ธีการ และกระบวนการเด็กสามารถ ท่ีจะพัฒนาการเล่นของ
กระบวนการเพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้ในเด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งผูว้ิจัยไดเ้ล็งเห็นว่าการสรา้งสรรค์
การเล่นดว้ยตนเองนัน้จะสามารถการเรียนรูท่ี้ตอบสนองดา้นพทุธิพิสยั 

2) ดา้นจิตพิสัย (Affective Domain) ผูเ้ชี่ยวชาญไดเ้สนอว่า ผูว้ิจัยควรสงัเกต
พฤติกรรมความตัง้ใจ ความสนใจ ในการท ากิจกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้จิตพิสยัสามารถค าถาม
ในพัฒนาการเด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งผูว้ิจัยไดพ้บว่าผูเ้ชี่ยวชาญใหค้วามคิดจิตพิสยันัน้เป็นการ
กระท าท่ีแสดงออกดว้ยพฤติกรรม ไม่ว่าจะเป็นดว้ยทางดา้นการกระท า การพูดจา โดยผูว้ิจัยตอ้ง
ค านึงถึงธรรมชาติ ในการเรียนรู ้ของเด็กในวยันี ้พฤติกรรมย่อยๆ 5 ระดบั ไดแ้ก่ 

(1) การรับรู ้(Receiving)เป็นกระบวนการท่ีผูบ้ริโภคเลือกท่ีจะให้ความ
สนใจต่อข่าวสาร ใดข่าวสารหน่ึง เลือกท่ีจะรับรู ้และตีความหมายของข่าวสาร โดยการใช้
ประสบการณเ์ดิมท่ีมีอยู่ของ แต่ละบุคคล ตลอดจน ความเชื่อ ทัศนคติ แรงจูงใจในขณะนั้น และ
หลังจากเลือกตีความข่าวสารแลว้ ผูบ้ริโภคจะเลือกท่ีจะจดจ าข่าวสารบางอย่างไวใ้นความทรงจ า
ของตน 

(2) การตอบสนอง (Responding) เป็นการกระท าท่ีแสดงออกมาในรูป
ของความเต็มใจ ยินยอมและพอใจต่อส่ิงเรา้นัน้ซึ่งเป็นการตอบสนองท่ีเกิดจากการเลือกสรรแลว้ 

(3) การเห็นคุณค่า (Valuing) การเกิดค่านิยม การเลือกปฏิบัติในส่ิงท่ี
เป็นท่ียอมรบักันในสังคม การยอมรบันับถือในคณุค่านัน้ ๆ หรือปฏิบัติตามในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง จน
กลายเป็นความเชื่อ แลว้จึงเกิด ทศันคติท่ีดีในส่ิงนัน้ 
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(4) การจัดระบบค่านิยม (Organization) การสรา้งแนวคิด จดัระบบของ
ค่านิยมท่ีเกิดขึน้โดยอาศัยความสัมพันธ์ ถา้เขา้กันไดก้ับวิถีการด าเนินชีวิตผูบ้ริโภคหรือเขา้กันได้
กับค่านิยมเดิมก็จะมีการยึดถือ ต่อไป แต่ถ้าค่านิยมใหม่ขัดกันกับค่านิยมเดิมอาจเกิดการไม่
ยอมรบั หรืออาจรบัค่านิยมใหม่แลว้เลิก ค่านิยมเดิมไป 

(5) การก าหนดคุณลักษณะบุคลิกภาพ (Characterization) การน า
ค่านิยมท่ียึดถือมาแสดงพฤติกรรมท่ีเป็นนิสัยประจ า ตัว ใหป้ระพฤติปฏิบัติแต่ส่ิงท่ีถูกต้องดีงาม
พฤติกรรมดา้นนี ้จะเกี่ยวกบัความรูสึ้กและจิตใจ ซึ่งจะเร่ิมจาก การไดร้บัรูจ้ากส่ิงแวดลอ้ม แลว้จึง
เกิดปฏิกิริยาโต้ตอบ ขยายกลายเป็นความรูสึ้กด้านต่าง ๆ จนกลายเป็นค่านิยม และยังพัฒนา
ต่อไปเป็นความคิด อุดมคติ ซึ่งจะเป็นควบคุมทิศทางพฤติกรรม ของผูบ้ริโภค โดยแต่ละคนจะรูดี้รู ้
ชั่วอย่างไรนัน้ ก็เป็นผลของพฤติกรรมดา้นนี ้

3) ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) ผู้เชี่ยวชาญไดเ้สนอว่า ผู้วิจัย
ตอ้งใหค้วามส าคัญในการเล่นท่ีพัฒนาทักษะทางดา้นร่างกายท่ีส่งเสริม การเคล่ือนไหว ประสาน
สัมพันธ์ ตา มือ แขน ขา ในการร่วมเล่นเกม ท่ีพัฒนาการเรียนรู ้ของเด็กนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ใหเ้ด็กนกัเรียน ลงมือกระท ากิจกรรมการเล่นนัน้ดว้ยตนเองโดยเด็กสามารถมี
ความคิดสรา้งสรรค์การท ากิจกรรมด้วยตนเองซึ่ง การท ากิจกรรมด้วยตนเองเป็นการเรียนรูท่ี้
เรียกว่า การเรียนจากการปฏิบติั (Active Learning) ซึ่งประกอบดว้ย 

(1) การเลียนแบบ (Imitation) เป็นการได้รบัรูห้ลักการปฏิบัติท่ีถูกต้อง 
หรือเป็นการหากการเลือกปฏิบติัตามแบบท่ีสนใจ 

(2) การบังคับการเคล่ือนไหวร่างกายตามต้องการ (Manipulation) เป็น
พฤติกรรมความพยายามฝึกตามแบบท่ีตนสนใจ และพยายามท าซ า เพื่อใหเ้กิดทัษะตามแบบท่ีตน
สนใจ หรือสามารถปฏิบติังานไดต้ามขอ้แนะน า 

(3) การปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง แม่นย า (Precision) เป็นพฤติกรรมท่ี
สามารถปฏิบัติไดด้้วยตนเอง โดยไม่ตอ้งอาศัยเครื่องชีแ้นะ เมื่อได้กระท าซ า้แลว้ ก็พยายามหา
ความถกูตอ้งในการปฏิบติั 

(4) การปฏิบัติอย่างคล่องแคล่ว ช านาญ (Articulation) หลังจากท่ีได้
ตัดสินใจเลือกรูปแบบท่ีเป็นตัวของตัวเอง จะกระท าตามรูปแบบนั้นอย่างต่อเน่ือง จนปฏิบัติส่ิงท่ี
ยุ่งยาก ซบัซอ้น ไดอ้ย่างรวดเร็ว ถูกตอ้ง คล่องแคล่ว การท่ีเกิดทักษะใดๆ ไดต้อ้งอาศัยการฝึกฝน
และกระท าอย่างสม ่าเสมอ 



 126 
 

(5) การปฏิบัติโดยอติัโนมัติ เป็นธรรมชาติ (Naturalization) พฤติกรรมท่ี
ได้จาการฝึกอย่างต่อเน่ืองจนสามารถปฏิบัติได้อย่างคล่องแคล่ว คล่องตัว จนมีความว่องไว 
โดยอติัโนมติั เป็นอย่างธรรมชาติซึ่งถือว่าเป็นความสามารถของการปฏิบติัในระดบัสงู 

ทั้งนีจ้ากข้อเสนอแนะผู้เชี่ยวชาญพยายามให้มุ่งเน้น การจัดกิจกรรมตาม
วัตถุประสงค์ อาจจะเลือกวัตถุประสงค์ใดเป็นหลัก แล้วออกกิจกรรม ให้นักเรียนสามารถปรับ
พฤติกรรม เรียนรูจ้ากการเล่นไดม้ากท่ีสดุ ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นจิตวิทยาการ การเรียนรูเ้สนอแนะว่า 
บางสัปดาหส์ามารถใชก้ิจกรรมเดิมต่อเน่ืองได ้เพื่อใหเ้ห็นถึงความแตกต่างจากการเรียนรู ้ก่อน - 
หลัง การเข้าร่วมกิจกรรม แล้วออกแบบกิจกรรม สรา้งวัตถุประสงค์ตามรายสัปดาห ์โดยมุ่งเน้น
วตัถปุระสงคเ์พื่อเสริมสรา้งพฒันาการ การเรียนรู ้ในแต่ละดา้นเป็นเป้าหมายหลกั 

2.2.3 กระบวนการ (Process of Activity) ผู้เชี่ยวชาญไดเ้สนอว่า เป็นขั้นตอนท่ี
จ าเป็นตอ้งมีการสาธิตเพื่อใหน้ักเรียนเกิดความเขา้ใจก่อนท่ีจะเล่นเกมนั้นๆ ซึ่งผูเ้ชี่ยวชาญเสนอ
ผูว้ิจยัว่า ผูว้ิจยัตอ้งเรียงล าดบัในการท ากิจกรรมนัน้ๆดว้ยความชดัเจน มีความเขา้ใจในขัน้ตอนการ
เล่น และการเล่นนั้นควรเป็นการเล่นท่ีไม่มีขั้นตอนท่ีซับซอ้นมากจนเกินไปและมีส่ือและอปุกรณ์ท่ี
สนับสนนุการเล่นอย่างเพียงพอ และส่ืออุปกรณน์ั้นตอ้งดึงดูดความสนใจของเด็กนกัเรียนในการท่ี
อยากจะเล่น ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ท่ีส าคญัท่ีจะท าใหก้ารเล่นประสบความส าเร็จ โดยผูเ้ชี่ยวชาญเสนอ
เพิ่มเติมว่าในโรงเรียนส่วนใหญ่มกัสอนใหค้วามรูม้ากกว่ากระบวนการ ซึ่งความรูน้กัเรียนสามารถ
ศึกษาจากแหล่งขอ้มูลสารสนเทศได้มากมายในปัจจุบันแต่กระบวนการไม่สามารถศึกษาได้เด็ก
นักเรียนต้องลงมือปฏิบัติเองด้วยตนเอง ผู้เชี่ยวชาญเสนอว่ากระบวนการ การจัดกิจกรรม ควร
เริ่มต้นขั้นตอนดังนีคื้อ  ขั้นตอนท่ี 1. กิจกรรมบริหารสมอง (Brain Exercise)  ขั้นตอนท่ี 2 การ
เตรียมกลุ่ม (Group Dynamic) ขั้นตอนท่ี 3. จัดกิจกรรมการเล่น (Play Activity) ขั้นตอนท่ี 4 ขั้น
การสรุปผลท่ีไดเ้รียนรู ้(Wrap up) 

2.2.4. การประเมินผล (Evaluated of Activity) ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอว่าการ
ประเมินผลจากการเล่นนั้น ผู้วิจัยควรประเมินในลักษณะการประเมินตามสภาพจริงดว้ยวิธีการ
สงัเกตและประเมินค่าออกมา โดยการประเมินผลควรมุ่งในการประเมินใน 3 ดา้น คือการประเมิน
ทางด้านความรู ้คือส่ิงท่ีนักเรียนไดเ้รียนรูอ้ะไรจากการเล่น ดา้นกระบวนการนักเรียนสามารถท า
กระบวนการเล่นนั้นไดป้ระสบความส าเร็จหรือไม่ เด็กนักเรียนจะรูจ้ักการท างานเป็นขั้นตอนและ
จดัล าดบัความคิดของตนเองได ้และเจตคติผูว้ิจยัตอ้งเขียนขอ้การประเมินในดา้นนีใ้หเ้ป็นรูปธรรม
ท่ีสามารถวัดและประเมินได ้ผูว้ิจัยอาจจะประเมินในลักษณะแบบให้เพื่อนรว่มประเมิน หรือเด็ก
นกัเรียนอาจจะประเมินตนเองก็ไดข้ึน้อยู่กบัผูว้ิจยัจะเป็นคนเลือกและสรา้งเครื่องมือการประเมิน 
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ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะเพิ่มเติมว่ารูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ เสริมสรา้ง
พัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้ก าหนดเป็นการส่ือสารทาง
ภาษาอังกฤษเพิ่มเติมเพื่อจะเป็นประโยชน์ต่อระดับนานาชาติและจะได้เผยแพร่ให้บุคคลอื่น
สามารถน าขั้นตอนนั้นๆไปใช้ได้ โดยผู้เชี่ยวชาญได้เสนอรูปแบบการเล่น (Model of Play) 
ประกอบดว้ย 4 ดา้น คือ ดา้นเร่ืองในการจัดกิจกรรม (Content of Activity) วตัถปุระสงคก์ิจกรรม 
(Objective of Activity) กระบวนการ (Process of Activity) การประเมินผล (Evaluated of 
Activity) ท่ีสามารถตอบสนองการเรียนรูข้องเด็กนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี  6 ในศตวรรษ ท่ี 21 
และเผยแพร่กระบวนการเล่นนีไ้ปสู่โรงเรียนและสถานศึกษาหรือหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องจะเป็น
ประโยชนอ์ย่างยิ่งในการจดัการเล่น 

2.3 ผลการสร้างเคร่ืองมือตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสร้างพัฒนาการ
การเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

ในการสรา้งเครื่องมือตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการ
เรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจยัแบ่งขัน้ตอนออกเป็นดงันี ้

2.3.1  ผลการสรา้งและประเมินแผนการจดักิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่น
เพื่อพฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

(1) ผลการสร้างแผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ
พฒันาการการเรียนรูส้ าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ในการสร้างแผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่ อ
พัฒนาการการเรียนรูส้ าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารต ารา และ
งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งผูว้ิจยัจึงออกแบบกิจกรรมไวด้งันี ้

สัปดาหท์ี่ 1 : เกมมหกรรมกีฬา(Sport Game) 
สัปดาหท์ี่ 2 : เกมล่าขมุทรพัย ์(The Treasure Hunt) 
สัปดาหท์ี่ 3 : เกมบนัไดง ู(Snake Ladder) 
สัปดาหท์ี่ 4 : มินิเกม(Mini Game) 
สัปดาหท์ี่ 5 : มหกรรมสวนสนกุ (Big Fun Fair) 
สัปดาหท์ี่ 6 – 8 : เกมอจัฉริยะ (The Smart Challenge) 

โดยผู้วิจัยได้น ากิจกรรมท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึน้มาเป็นแนวทางในการจัดใน
การสรา้งแผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรูข้อง
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีแผนการจดักิจกรรมการเล่นดงันี ้
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ตวัอย่างกิจกรรม 
กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

******************************************************************** 
แบ่งตามเป้าหมายต่างในการจดั รูปแบบการจดักิจกรรมการเล่นไดด้งันี ้

1. เร่ืองในการจัดกิจรรม (Content of Activity) 
เกมอจัฉริยะ (The Smart Challenge)   60 นาที 

1. กลุ่มสาระวิชาคณิตศาสตร ์ กิจกรรมคณิตคิดเร็ว 
2. กลุ่มสาระวิชาภาษาไทย  กิจกรรมเปิดป้ายบตัรตอบค าถาม  
3. กลุ่มสาระวิชาศิลปะ  กิจกรรมป้ันดินน า้มนั วาดภาพ ศิลปะ 
4. กลุ่มสาระวิชาสงัคม  กิจกรรมบทบาทสมมติุ  
5. กลุ่มสาระวิชาวิทยาศาสตร ์ กิจกรรม Science Genius 
6. กลุ่มสาระวิชาการงานและพืน้ฐานอาชีพ  กิจกรรมเกมสะสม  
7. กลุ่มสาระวิชาสขุศึกษา-พลศึกษา  กิจกรรมกีฬา โคฟเวอรแ์ดนซ ์
8. กลุ่มสาระวิชาภาษาต่างประเทศ   กิจกรรม English for Fun 

2. วัตถุประสงคกิ์จกรรม (Objective of Activity)  
1. ดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) 

- มีความสนกุสนาน  เป็นกนัเอง 
- สรา้งความผ่อนคลายความตึงเครียด 
- มีความคิดสรา้งสรรค ์  
- รูแ้ละเขา้ใจพฒันาเสริมสรา้งทางดา้นรา่งกาย 
- มีมนษุยส์มัพนัธก์บัเพื่อน  

2. ดา้นจิตพิสยั (Affective Domain)  
- มีความตัง้ใจ มีสมาธิท่ีดี  
- รบัผิดชอบในงานท่ีไดร้บัมอบหมาย 
- รบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น 
- มีน า้ใจ ช่วยเหลือผูอ้ื่น 
- ใหค้วามรว่มมือและประสานงานผูอ้ื่น 

3. ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain)  
- มีขัน้ตอนในการเล่น 
- ปฏิบติักิจกรรมไดด้ว้ยตนเอง 
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- ปฏิบติักิจกรรมไดอ้ย่างคล่องตวั 
- มีพฒันาการสามารถ 
- เลือกท าส่ิงท่ีชอบ 
- รูจ้กัการผ่อนคลายความเครียด 
- คิดแกไ้ขปัญหาสถานการณไ์ด ้

3. กระบวนการ (Process of Activity) 
กระบวนในการจดักิจกรรมแต่ละสปัดาหป์ระกอบดว้ย 

ขัน้ตอนท่ี 1 กิจกรรมบริหารสมอง (Brain Exercise)   
ระยะเวลาในการท ากิจกรรม                          5  นาที 
วตัถุประสงค ์เพื่อส่งเสริมการกระตุน้สมอง ในการบริหารรา่งกายใน

ส่วนสมองสั่งการ หรือควบคุม โดยเฉพาะกลา้มเนือ้ Corpus Callosum ซึ่งสมอง 2 ซีกเขา้ดว้ยกัน
ใหป้ระสานสมัพนัธก์นั  

ขัน้นตอนท่ี 2 การเตรียมกลุ่ม (Group Dynamic)  
ระยะเวลาในการท ากิจกรรม        10  นาที 
วตัถุประสงค์ เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนผู้เข้าร่วมได้มีการประสาน

สมัพันธ์ระหว่างเพื่อนนกัเรียนท่ีเขา้รว่มกิจกรรม มีความสขุ สนุกสนาน ความสมัพนัธอ์ันดีระหว่าง
บุคคล  

ขัน้ตอนท่ี 3. จดักิจกรรมการเล่น (Play Activity) 
ระยะเวลาในการท ากิจกรรม        35  นาที 
วัตถุประสงค์ เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู้ ของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain ด้านจิตพิสัย (Affective 
Domain) ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain)   

3.1 ก่อนเริ่มเล่นเกมแต่ละทีมจะไดเ้หรียญส าหรบัเป็นต้นทุนสะสม
คะแนน ให้แต่ละทีมโยนลูกเต่าเพื่อเลือกต าแหน่งในการท่ีจะตอ้งวิ่งไปหาบัตรค า ตามหมายเลข 
จนครบทกุทีม 

3.2 เมื่อครบทุกทีมใหน้ักเรียนวิ่งไปหาบัตรค า หรือบัตรภาพ หรือท า
กิจกรรมตามช่องหมายท่ีแต่ละทีมไดร้บั โดยท่ีจะมีกรรมการประจ าทีมแต่ละทีม ตามสมาชิกในทีม
ในการเฉลย หรือน ากิจกรรมในแต่ละกลุ่มสาระดังนี ้ซึ่งในทกุๆ ครัง้ท่ีทีมใด โยนลูกเต๋าแลว้กลับมา 
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ณ จุดเร่ิมตน้ จะไดร้บัเหรียญเป็นเสมือนของสะสม ในแต่ละครัง้ ท าเช่นนีจ้นหมดเวลา จากนั้นดู
เหรียญท่ีแต่ละทีมสะสมไวไ้ด ้

ขัน้ตอนท่ี 4. สรุปกิจกรรม (Activity Summary) 
ระยะเวลาในการท ากิจกรรม                10  นาที 
วัตถุประสงค ์เพื่อสรุประสบการณท่ี์ไดเ้รียนรู ้และตรวจสอบความ

พึงพอใจ จากการเขา้ร่วมรูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒาการการเรียรูส้  าหรบันกัเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

4. การประเมินผล (Evaluated of Activity)  
แบบวัดทกัษะการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู้

ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 23 แสดงตารางกิจกรรมเกมอจัฉริยะ (The Smart Challenge) 
 

(2) ผลการยืนยันเครื่องมือวิจัย โดยการศึกษาน าร่อง (Try out) )ประเมิน
แผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่ อพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ในการสร้างแผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่ อ
พฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีผลการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ โดยแบ่ง
ออกเป็นดา้นความเป็นมาและความส าคญัของรูปแบบ และดา้นกระบวนจดัการเรียนรู ้ดงันี ้

 

ตาราง 24 ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเหมาะสมของแผนการจดักิจกรรมตาม
รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
ดา้นความเป็นมาและความส าคญัของรูปแบบ 

ข้อ /ด้าน 
 

รายการการประเมิน 
 

X  
 

SD 

 

ระดับความ
เหมาะสม 

ดา้นความเป็นมาและความส าคญั ตามรูปแบบกิจกรรม
การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบั

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 
 

 
 

 
 

1 ความเป็นมาและความส าคญัของรูปแบบกิจกรรม
การเล่นเพ่ือเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้
ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

4.40 0.55 มากท่ีสดุ 

3 หลกัการของรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพ่ือ
เสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

4.20 0.45 มากท่ีสดุ 

4 วตัถปุระสงคข์องรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพ่ือ
เสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรูส้  าหรบันกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 6 

4.40 0.55 มากท่ีสดุ 

5 กลุ่มเป้าหมายของรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพ่ือ
เสริมสรา้งพฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 6 

4.20 0.45 มากท่ีสดุ 

6 เนือ้หาของรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพ่ือเสริมสรา้ง
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 6 
 

4.80 0.45 มากท่ีสดุ 

รวม 4.43 1.98 มากที่สุด 
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ตาราง 24 ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเหมาะสมของแผนการจัด
กิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ เสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้านกระบวนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ เสริมสรา้ง
พฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 5 ท่าน มีค่าเฉล่ียโดยรวม
เท่ากับ 4.43 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.98 แสดงว่าตาราง 6 ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และระดับความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นกระบวนจัดการเรียนรูต้าม
รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากท่ีสดุ มีประเด็นการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้เร่ืองในการจดักิจรรม เนือ้หาของ
รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.80 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด รองลงมา ทฤษฎี
และแนวคิดพืน้ฐานของรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ค่าเเท่ากับ 4.60 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.55 มีความเหมาะสม
มากท่ีสุด และหลักการของรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่ อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู้ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และกลุ่มเป้าหมายของรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการ
เรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียน้อยท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.20 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.45แต่ยังมีความเหมาะสมมากท่ีสุด โดยผู้เชี่ยวชาญเสนอผูว้ิจัยว่า 
ขอใหผู้้วิจัยก าหนดกลุ่มเป้าหมายและช่วงอายุในการเล่นให้ชัดเจนเน่ืองดว้ยเด็กในวัยนีก้ารเล่น
ของเด็กจะมีความสามารถไม่เท่ากนัในแต่ละช่วงอายถุึงแมผู้ว้ิจยัจะก าหนดช่วงชัน้ก็ตาม 
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ตาราง 25 ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเหมาะสมของแผนการจดักิจกรรมตาม
รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
ดา้นกระบวนจดัการเรียนรู ้

ข้อ /
ด้าน 

 

รายการการประเมิน 
 

X  
 

SD 
 

ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านกระบวนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบกิจกรรมการเล่น
เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

   

1 แผนการจดักิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่องใน
การจดักิจกรรม (Content of Activity) 

4.40 0.55 มากท่ีสดุ 

2 แผนการจดักิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 
วตัถปุระสงคก์ิจกรรม (Objective of Activity) 

4.80 0.45 มากท่ีสดุ 

3 แผนการจดักิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 
กระบวนการ (Process of Activity) 

4.40 0.55 มากท่ีสดุ 

4 แผนการจดักิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
เรียนรูส้  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 การ
ประเมินผล (Evaluated of Activity) 

4.20 0.45 มากท่ีสดุ 

 
รวม 

4.45 0.25 
 

มากที่สุด 

 
ตาราง 25 ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความเหมาะสมของแผนการจัด

กิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ เสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้านกระบวนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ เสริมสรา้ง
พัฒนาการเรียนรู้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน มีค่าเฉล่ีย
โดยรวมเท่ากับ 4.45 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.25 แสดงว่าตาราง 25 ค่าเฉล่ีย ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการ
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เล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้านกระบวนจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ เสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีประเด็นการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ
ดังนี้ แผนการจัดกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
วัตถุประสงคก์ิจกรรม (Objective of Activity) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย
โดยรวมเท่ากับ 4.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 รองลงมาคือ แผนการจัดกิจกรรมการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เร่ืองในการจดักิจรรม (Content 
of Activity) และมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 4.87 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.294 นอ้ยท่ีสดุคือ กระบวนการ (Process of Activity) ตามรูปแบบกิจกรรม
การเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และแผนการจัด
กิจกรรมการเล่นเพื่ อ เสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ท่ี 6 
กระบวนการ (Process of Activity) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียโดยรวม
เท่ากับ 4.40 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 การประเมินผล (Evaluated of Activity) ตามรูปแบบ
กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรูส้ าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากบั 4.20 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 

2.3.2 ผลการสร้างแบบวัดทักษะการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

1) ผลการสร้างแบบวัดทักษะการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูว้ิจยัแบ่งออกเป็นดงันี ้

(1) ด้านพุทธพิสัย กิจกรรมนันทนาการและการเล่นช่วยให้เกิดความ
สนุกสนาน ผ่อนคลายความเครียด ก่อให้เกิดการเรียนรู้ มีความคิดสรา้งสรรค์ พัฒนาทางด้าน
รา่งกาย พฒันาทางดา้นมนษุยสมัพนัธ์ 

(2) ดา้นจิตพิสัย กิจกรรมนันทนาการและการเล่นช่วยให ้มีความตัง้ใจ มี
สมาธิท่ีดี มีความรบัผิดชอบในงานท่ีไดร้บัมอบหมาย รบัฟังความคิดเห็นของผูอ้ื่น มีน า้ใจช่วยเหลือ
ผูอ้ื่น ก่อเกิดความรว่มมือและประสานงานกบัผูอ้ื่น 

(3) ด้านทักษะพิสัย กิจกรรมนันทนาการและการเล่นอย่างเป็นระบบ
ขัน้ตอน สามารถท างานดว้ยตนเอง และตัดสินใจไดด้ว้ยตนเอง ปฏิบติังานท่ีไดร้บัมอบหมายอย่าง
คล่องแคล่วมีการพฒันาความสามารถเพ่ิมขึน้ สามารถคิดแกไ้ขปัญหาในสถานการณต่์าง ๆ 
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2) ผลการสร้างแบบวัดทักษะการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีผลการประเมินจาก
ผูเ้ชี่ยวชาญ ดงันี ้

ตาราง 26 ค่าดชันีความสอดคลอ้งของพฤติกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบั
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
 

ΣR 
 

IOC 
 

รายการปรับปรุง 

ด้านพุทธพสิัย 

1. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วย
ใหเ้กิดความสนกุสนาน 

5 1.00  

2. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วย
ใหผ่้อนคลายความเครียด 

4 0.80  

3. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วย
ใหเ้กิดการเรียนรู ้

4 0.80  

4. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วย
ใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์

5 1.00  

5. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วย
พฒันาทางดา้นร่างกาย 

3 0.60  

6. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วย
พฒันาทางดา้นมนษุยสัมพนัธ์ 

5 1.00  

ด้านจิตพิสัย 
7. ฉันมีความตัง้ใจ มีสมาธิที่ดี 4 0.80  

8. ฉันมีความรบัผิดชอบในงานที่ไดร้บั
มอบหมาย 

4 0.80  

9 ฉันรบัฟังความคิดเห็นของผูอ้ื่น 5 1.00  
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ตาราง 26 (ต่อ) 
 

 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
 

ΣR 
 

IOC 
 

รายการปรับปรุง 

10. ฉันมีน า้ใจ ช่วยเหลือผูอ้ื่น 5 1.00  

11. ฉันใหค้วามรว่มมือและประสานงานกบั
ผูอ้ื่น 
 

5 1.00  

ด้านทักษะพิสัย 

12. ฉันท ากิจกรรมนนัทนาการและการ
เล่นอย่างเป็นระบบขัน้ตอน 

5 1.00  

13. ฉันท ากิจกรรมนนัทนาการและการ
เล่นไดด้ว้ยตนเอง 
 

4 0.80  

14. ฉันสามารถตดัสินใจท ากิจกรรม
นนัทนาการและการเล่น ไดด้ว้ย
ตนเอง 

5 1.00  

15. ฉันสามารถปฏิบติังานท่ีไดร้บั
มอบหมายไดอ้ย่างคล่องแคล่ว 
 

4 0.80  

 

จากตาราง 26 ค่าดัชนีความสอดคลอ้งของพฤติกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู้
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญโดยผูเ้ชี่ยวชาญเสนอแนะ
เพิ่มเติมดงันี ้

ดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ผูเ้ชี่ยวชาญไดเ้สนอว่า ควรเป็นกิจกรรมท่ี
เด็กสามารถท าความเข้าใจได้ง่ายๆ เพื่อตอบสนองการเรียนรูท่ี้เหมาะสมกับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีท่ี 6 และสอดแทรก การท ากิจกรรมต่างๆ ใหก้บันักเรียนไม่ว่าจะเป็นการวิเคราะห์
สถานการณ ์วิเคราะหก์ติกา เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดคิ้ดและสรา้งสรรคก์ารเล่นดว้ยตนเอง 
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ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอว่า แบบสอบถามควร
สงัเกตพฤติกรรมความตัง้ใจ ความสนใจ ในการท ากิจกรรมการเล่น หรืออาจจะเป็นการสงัเกตจาก
การท างานของเด็ก จากการท างานเป็นทีม 

ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอว่า ควรส่งเสริม
ทางดา้นร่างกายท่ีส่งเสริม การเคล่ือนไหว ประสานสัมพันธ์ของร่างกายเพื่อใหม้ีความคล่องแค่ว
ของเด็กนกัเรียน 

2.3.3 ผลการศึกษาน ารอ่ง (Pilot Study) รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้ง
พฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 และการวิเคราะหค์ะแนนก่อนและหลงั 

1) ผลการศึกษาน ารอ่ง (Pilot Study) รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้ง
พัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และการวิเคราะหค์ะแนนก่อนและหลัง  
การศึกษาน าร่อง (Pilot Study) มีวัตถุประสงค์ เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบการ
จดัรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ก่อนน าไปทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง และเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือประกอบ โดยมี
ผลของการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงันี ้

2) กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาน ารอ่ง (Pilot Study) กิจกรรมการเล่นตาม
รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรูส้ าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผู้วิจัยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
บา้นคลองบัว (เอี่ยมแสงโรจน)์ ส านักเขตบางเขน กรุงเทพมหานคร จ านวน 6 หอ้งเรียน ซึ่งผูว้ิจัย
เลือกกลุ่มทดลองแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน รวมทัง้สิน้ 30 คน 

3) ระยะเวลาการจัดกิจกรรมการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผูว้ิจัยใชร้ะยะเวลาการจัดกิจกรรมการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่น
เพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นเวลา 4 สปัดาห ์สปัดาห์
ละ 1 กิจกรรม กิจกรรมละ 60 นาที  

4) กิจกรรมการศึกษาน าร่อง (Pilot Study) กิจกรรมการเล่นตามรูปแบบ
กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผูว้ิจัยเลือกใชก้ิจกรรมการเรียนรูต้ามคู่มือกิจกรรมการเล่นตามรูปแบบ
กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงันี ้
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สปัดาหท่ี์ 1 : เกมมหกรรมกีฬา (Sport Game)  
สปัดาหท่ี์ 2 : เกมล่าขมุทรพัย ์(The Treasure Hunt)  
สปัดาหท่ี์ 3 : เกมบนัไดง ู(Snake Ladder)  
สปัดาหท่ี์ 4 : เกมอจัฉริยะ (The Smart Challenge)  
5)  ผลการศึกษาน ารอ่ง (Pilot Study) รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้ง

พฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 และการวิเคราะหค์ะแนนก่อนและหลงั 
1) ผลการศึกษาน ารอ่ง (Pilot Study) 

(1) รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบั
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6มีความเหมาะสม ท่ีจะพัฒนาการเรียนรูใ้น 3 ดา้นคือ ดา้นพุทธิพิสัย 
ด้านทักษะพิสัยและด้านจิตพิสัย นักเรียนมีความสนใจระหว่างผู้วิจัย จัดกิจกรรมการเล่น เด็ก
นักเรียนมีความสนุกสนานร่วมกันท ากิจกรรมเพื่อบรรลุเป้าหมายของตนเอง นักเรียนเลือกและ
ตดัสินใจใชว้สัดอุุปกรณต์ามท่ีตนเองสนใจ ผูว้ิจยัเปิดโอกาสใหน้ักเรียนน าเสนอผลงานของตนเอง 
สะทอ้นพดูคยุ เกี่ยวกบัขัน้ตอนการเล่นเกมของตน  

(2) แผนการจัดกิจกรรมการเล่น มีความเหมาะสมส าหรับเด็ก
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 แผนการจัดกิจกรรมการเล่นจะเรียงล าดบัเนือ้หาจากง่ายไปหายาก 
เด็กนกัเรียนสนกุกบัการท ากิจกรรมการเล่น และต่ืนเตน้กบัผลงานการเล่นของตนเองเมื่อตนเองท า
ส าเร็จ บอกถึงส่ิงท่ีตนเองไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมการเล่น แมน้กัเรียนเคยเล่นมาบา้งแลว้ก็ตาม 

(3) พฤติกรรมเด็กนักเรียน จากการสังเกตพฤติกรรมเด็กนักเรียน
ผูว้ิจยัพบว่าเด็กนักเรียนมีความสนใจในการท ากิจกรรมการเล่นเป็นอย่างมาก กระตือรือรน้ พดู คุย 
ชกัถาม และอยากท ากิจกรรมการเล่นท่ีผูว้ิจยัเตรียมมาให ้ถามถึงกิจกรรมในแต่ละวันมีอะไรบา้ง 
ชักถามผู้วิจัยถึงกิจกรรมท่ีท า ว่าวันนีเ้ราจะท ากิจกรรมอะไรกันและครั้งต่อไปจะท าอะไรบ้าง 
ขณะท่ีนักเรียนท ากิจกรรมศิลปะอย่างตั้งใจ มีสมาธิกับการเล่นของตนเอง ท าตามท่ีตนเองได้
วางแผนไว ้

(4) วันจัดกิจกรรมและเวลา ผู้วิจัยพบว่า วันและเวลาในการจัด
กิจกรรมการเล่นมีความเหมาะสมการการเรียนรูข้องเด็กนักเรียนมาท่ีสุดเน่ืองจากเป็นวันท่ีและ
เวลาท่ีนักเรียนได้เลือกในการท ากิจจกรรมการเล่นเองและสอดคล้องกับการจัดการเรียนรูข้อง
โรงเรียนท่ีก าหนด 

(5) บทบาทผู้จัดกิจกรรม ผู้วิจัยได้จัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีสนับสนุนให้
เด็กนกัเรียนท ากิจกรรมการเล่นท่ีเหมาะสมกบัช่วงวยัของเด็กนกัเรียนและเป็นกิจกรรมการเล่นท่ีไม่
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ยากและไม่ง่ายจนเกินไป เป็นเพียงผู้แนะน าการใชว้ัสดุและอุปกรณ์ท่ีถูกตอ้ง และสนับสนุนการ
เรียนรูใ้หเ้ด็กมีความสนใจในขณะนัน้ 

2) ปัญหาท่ีพบและแนวทางการปรบัปรุงแกไ้ข 
(1) รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบั

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจัยพบว่า ผูว้ิจยัควรกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูใ้นครัง้ถดัไป
และสามารถสรา้งแรงจูงใจให้เด็กอยากเรียนรูใ้ห้มากขึน้และเชื่อมโยงกับกิจกรรมในครัง้การจัด
กิจกรรมการเล่นนกัเรียนจึงจะเกิดการเรียนรูอ้ย่างต่อเน่ือง และเป็นระบบ ควรใชค้ าถามใหม้ากขึน้
ในการกระตุน้การเรียนรูข้องเด็กนกัเรียนในครัง้ถดัไป  

(2) เนือ้หา ผู้วิจัยพบว่า กิจกรรมการเล่นของเด็กในบางกิจกรรมมี
ความง่ายไปจึงท าใหเ้ด็กท ากิจกรรมนัน้ๆเสร็จไวจนเกินไป ในบางกิจกรรมมีการเล่นท่ีหลากหลาย
จนท าใหน้ักเรียนสับสนและไม่เกิดความเขา้ใจในการท ากิจกรรมการเล่นนั้นผูว้ิจัยจึงปรบักิจกรรม
การเล่นใหส้อดคลอ้งกบัพฒันาการของเด็กประถมศึกษา 6 มากขึน้ 

(3) การใชอ้ปุกรณก์ารเล่นบางอย่างนักเรียนใชไ้ม่ถนัดเน่ืองจากเป็น
อปุกรณก์ารเล่นท่ีนักเรียนไม่เคยใชม้าก่อน และมีค าสั่งในการใชอุ้ปกรณ์ในหลายขัน้ตอนจึงท าให้
นกัเรียนมีความสบัสนในการเล่นจึงท าใหน้กัเรียนบางคนไม่ประสบความส าเร็จในการเล่น 

3) ผลการทดสอบก่อนหลัง ผูว้ิจยัน าแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้ง
พฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความเหมาะสม ท่ีจะพัฒนาการเรียนรู้
ใน 3 ดา้นคือ ดา้นพทุธิพิสยั ดา้นทกัษะพิสยัและดา้นจิตพิสยั ผลการทดสอบก่อนหลงั ในขัน้ศึกษา
น ารอ่ง (Pilot Study) พบว่านกัเรียนมีคะแนนสงูขึน้จากดงัตารางแสดง 27 
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ตาราง 27 ผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบั
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ด้าน 
กลุ่ม

ตัวอย่าง X  
 
S.D. 

Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

ดา้นพทุธิพิสยั 
(Cognitive  Domain)  

ก่อนทดลอง 11.27 1.11 

750.135 1.728 711.457 678.861 .000 
สปัดาหท์ี่ 1 12.53 1.61 
สปัดาหท์ี่ 2 14.60 0.93 
สปัดาหท์ี่ 3 15.03 1.19 
สปัดาหท์ี่ 4 16.23 1.14 

ดา้นจิตพิสยั  
(Affective  Domain) 

ก่อนทดลอง 8.80 0.71 

980.196 1.335 678.861 978.861 .000 
สปัดาหท์ี่ 1 9.87 0.97 
สปัดาหท์ี่ 2 10.30 0.47 
สปัดาหท์ี่ 3 11.97 0.67 
สปัดาหท์ี่ 4 12.60 0.72 

ดา้นทกัษะพิสยั 
(Psychomotor 

Domain) 

ก่อนทดลอง 7.37 0.89 

850.140 1.242 611.457 789.861 .000 
สปัดาหท์ี่ 1 7.79 0.93 
สปัดาหท์ี่ 2 8.57 0.57 
สปัดาหท์ี่ 3 9.20 0.41 
สปัดาหท์ี่ 4 10.17 0.91 

รวม 

ก่อนทดลอง 27.43 2.72 

957.132 1.335 751.457 678.861 .000 
สปัดาหท์ี่ 1 30.37 3.51 
สปัดาหท์ี่ 2 33.47 1.97 
สปัดาหท์ี่ 3 36.20 2.26 
สปัดาหท์ี่ 4 39.00 2.77 

 
** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

จากตาราง 27 พบว่า เด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับ
กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรูใ้น 3 ดา้นโดยรวมหลังการทดลองสงูกว่าก่อนการ
ทดลอง โดยพบว่า เด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 39.00 และส่วนเบี่ยงเบน
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มาตรฐานเท่ากับ 2.77 หลังจากผู้วิจัยได้ศึกษาน าร่องผ่านไป 1 สัปดาห์ พบว่า เด็กนักเรียนมี
คะแนนเฉล่ียเท่ากับ 30.37 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.51ผูว้ิจัยไดศึ้กษาน ารอ่งผ่านไป 
2 สัปดาห์ พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 33.47 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.97 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาน ารอ่งผ่านไป 3 สปัดาห ์พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 36.20 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.26 และผู้วิจัยได้ศึกษาน าร่องผ่านไป 4 สัปดาห์ พบว่า เด็ก
นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 39.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.27 เมื่อพิจารณาราย
ดา้นพบว่าดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive  Domain) ในสัปดาหท่ี์ 4 เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 
16.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  1.14 สูงสุด รองลงมาคือด้านจิตพิสัย (Affective  
Domain) ในสัปดาห์ท่ี 4 เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 12.60และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.72 และมีคะแนนน้อยคือ ดา้นทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)ในสัปดาห์ท่ี 4 เด็ก
นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 10.17 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.91 

จากการวิเคราะหผ์ลคะแนนเด็กนักเรียนโดยการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย
รอ้ยละในแต่ละดา้นพทุธิพิสัย (Cognitive  Domain) ดา้นจิตพิสัย (Affective  Domain) และดา้น
ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) ไปแล้ว 3 สัปดาห์ รวมทั้งหมด 6 เรื่อง เด็กนักเรียนมีการ
พฒันาขึน้ในทัง้ 3 ดา้น พทุธิพิสัย (Cognitive  Domain) มีคะแนนเฉล่ียรอ้ยละก่อนการทดลองอยู่
ท่ี 46.95 หลังการทดลองมีคะแนนเฉล่ียรอ้ยละอยู่ท่ี 62.63 ดา้นจิตพิสัย (Affective  Domain) มี
คะแนนเฉล่ียรอ้ยละก่อนการทดลองอยู่ท่ี 35.20 หลังการทดลองมีคะแนนเฉล่ียรอ้ยละอยู่ท่ี 59.85 
และดา้นทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) มีคะแนนเฉล่ียรอ้ยละก่อนการทดลองอยู่ท่ี 46.06 
หลงัการทดลองมีคะแนนเฉล่ียรอ้ยละอยู่ท่ี 57.5 มีคะแนนเฉล่ียสงูกว่าเกณฑค์ะแนนรอ้ยละท่ีผูว้ิจัย
ตัง้ไว ้สงัเกตไดจ้ากกราฟ ภาพประกอบท่ี 24 
 



 142 
 

 
 

ภาพประกอบ 24 กราฟแสดงคะแนนเฉล่ียผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในภาพรวม 

ระยะที่ 3 ผลของการประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสร้างพัฒนาการ
การเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

3.1. ผลทดลองรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ เสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 และการวิเคราะหค์ะแนนก่อนและหลงั 

3.1.1 ผลการทดลองรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้
ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 และการวิเคราะหค์ะแนนก่อนและหลงั 

การทดลองมีวัตถุประสงค์ เพื่อประสิทธิผลของรูปแบบการจัดรูปแบบ
กิจกรรมการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรู ้ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีผลของการประเมิน
ประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงันี ้

3.1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการทดลองกิจกรรมการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการ
เล่นเพื่อพฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผูว้ิจัยใชก้ลุ่มตวัอย่างเป็นเด็กนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัลาด
ปลาเค้า ส านักงานเขตบางเขน กรุงเทพมหานคร ภาคการเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งผู้วิจัย
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เจาะจงโรงเรียนท่ีใช้เป็นกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นจึงท าการสุ่มเลือกกลุ่มตัวอย่าง แบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เพื่อจดักลุ่มตวัอย่างเขา้กลุ่มทดลอง 1 เป็นจ านวน 30 คน 

3.1.3 ระยะเวลาการจัดกิจกรรมการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยใช้ระยะเวลาการจัด
กิจกรรมการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นเวลา 8 สัปดาห ์สัปดาห์ละ 2 วัน คือวันจันทรแ์ละวันศุกร ์สัปดาห์ละ 1 
กิจกรรม กิจกรรมละ 60 นาที  

3.1.4 กิจกรรมการศึกษาน าร่อง (Pilot Study) กิจกรรมการเล่นตามรูปแบบ
กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผู้วิจัยเลือกใช้กิจกรรมการเรียนรูต้ามคู่มือกิจกรรมการเล่นตามรูปแบบ
กิจกรรมการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงันี ้

สัปดาห์ท่ี 1 เกมมหกรรมกีฬา (Sport Game) กิจกรรม  เกมมหกรรมกีฬา 
(Sport Game) เป็นกิจกรรมการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน และการคิดตัดสินใจการทบทวนการเรียนใน
รายวิชา พลศึกษา ในการรว่มกิจกรรม ความคล่องตวั ความยืดหยุ่นรา่งกาย 

สัปดาห์ท่ี 2 เกมล่าขุมทรพัย ์(The Treasure Hunt) กิจกรรม เกมเขาวงกต 
(The Maze Runner) เป็นกิจกรรมการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน และการคิดตัดสินใจการทบทวนการ
เรียนในรายวิชา วิทยาศาสตร ์ประกอบดว้ย การทบทวนความรูร้ะบบสุริยะจักรวาล   ตอบปัญหา
ระบบสรุิยะจกัรวาล 

สัปดาห์ท่ี 3 :เกมบันไดงู (Snake Ladder) กิจกรรม เกมบันไดงู (Snake 
Ladder) เป็นกิจกรรมการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน และการคิดตดัสินใจการทบทวนการเรียนใน รายวิชา
สงัคมศึกษา ประกอบดว้ยการเรียนรูเ้ร่ืองทรพัยากรธรรมชาติ (น า้) 

สัปดาห์ท่ี 4 : เกมอัจฉริยะ (The Smart Challenge) กิจกรรม เกมอัจฉริยะ 
(The Smart Challenge) เป็นกิจกรรมการเคล่ือนไหวพืน้ฐาน และการคิดตดัสินใจ ผ่านการบูรณา
การกิจกรรมทัง้ 8 กลุ่มสาระวิชา ดว้ยเกมถามตอบ บทบาทสมมติุ เกมกีฬา กิจกรรมศิลปะ ต่างๆ 

 3.2 ผลการทดลอง รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 และการวิเคราะหค์ะแนนก่อนและหลงั 

3.2.1 ผลการทดลองรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้ของนักเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
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1) รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6มีความเหมาะสม ท่ีจะพัฒนาการเรียนรูใ้น 3 ดา้นคือ ดา้นพุทธิพิสัย ดา้น
ทกัษะพิสัยและดา้นจิตพิสัย นักเรียนมีความสนใจระหว่างผูว้ิจัย จัดกิจกรรมการเล่นโดยนักเรียน
เห็นคุณค่าในการเล่นและการท างานร่วมกันซึ่งรูปแบบการจัดกิจกรรมจะมุ่งการจัดกิจกรรมการ
เล่นท่ีมีเนือ้หาครอบคลมุดงันี ้

(1) เร่ืองในการจดักิจรรม (Content of Activity) ผูว้ิจยัตัง้เร่ืองท่ีนกัเรียนมี
ความสนในการท ากิจกรรม เช่นกิจกรรม Slap the board  เด็กนกัเรียนใหค้วามสนใจในการเรียนรู ้
ผูว้ิจยัใชร้ะยะเวลา 60 นาที ในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

(2 ) วัต ถุป ระส งค์กิ จ ก รรม  (Objective of Activity) ผู้ วิ จั ย พ บ ว่ า
วัตถุประสงค์มีความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเล่น การก าหนดวัตถุประสงค์ผู้วิจัยก าหนด
วัตถุประสงค์ท่ีสามารถวัดได้ใน 3 ด้านคือ ด้านพุทธพิสัย ด้านทักษะพิสัยและด้านจิตตพิสัย 
นกัเรียนสามารถท าตามวตัถปุระสงคเ์พื่อใหบ้รรลเุป้าหมายในการเล่น 

(3) กระบวนการ (Process of Activity) เป็นส่วนท่ีช่วยให้ผู้วิจัยน าการ
เล่นได้เป็นอย่างดี กระบวนการผู้วิจัยได้ก าหนดเป็น 3 ระยะคือ 1) ก่อนการเล่นผู้วิจัยอธิบาย
กิจกรรมการเล่นต่างๆ ขั้นตอนการเล่น วิธีการเล่นใหน้ักเรียนฟังอย่างชดัเจน และสาธิตวิธีการเล่น
ท่ีละขัน้ตอน 2) ระหว่างการเล่น ผูว้ิจัยเปิดโอกาสใหน้กัเรียนเล่นอย่างอิสระ ผูว้ิจยัเป็นผูแ้นะน าให้
นักเรียนสามารถเล่นดว้ยตนเองเพื่อให้นักเรียนประสบความส าเร็จในการเล่น ในบางครั้งผูว้ิจัย
อาจจะเป็นผูน้  าในการเล่นและเขา้ไปมีส่วนร่วมในการเล่นของเด็กในแต่ละครัง้ และยังกระตุน้ให้
นักเรียนอาจเล่นดว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย ด้วยวิธีการใหก้ าลังใจ การพูดคุย เพื่อใหน้ักเรียนบรรลุ
เป้าหมายท่ีวางไว ้และ 3) หลงัการเล่น ผูว้ิจยัสรุปกิจกรรมการเล่นว่าเด็กนกัเรียนไดเ้รียนรูอ้ะไรจาก
การเล่น และนกัเรียนสามารถจะน าไปรบัใชไ้ดอ้ย่างไรกบัการเรียนรู ้ซึ่งผูว้ิจยัไดเ้ชื่อมโยงการเรียนรู้
ในแต่ละขัน้ตอนว่านกัเรียนจะน าความรูน้ัน้ไปใชไ้ดอ้ย่างไรในแต่ละวิชา 

(4) การประเมินผล (Evaluated of Activity) ผู้วิจัยได้ประเมินจากการ
แบบวัดทักษะการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 และแบบสงัเกตการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรูข้อง
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจัยพบว่าการเล่นของเด็กมีการพัฒนาขึน้ตามล าดับมีคะแนน
สงูขึน้ในแต่ละดา้นและนกัเรียนมีพฒันาการการเล่นดีขึน้ตามล าดบั 

2) แผนการจัดกิจกรรมการเล่น มีความเหมาะสมส าหรับเด็กนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 แผนการจดักิจกรรมการเล่นเป็นแผนท่ีสอดคลอ้งกบัสภาพการจดัการเรียนการ
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สอนของแต่ละโรงเรียน เป็นแผนท่ีสั้นและมีล าดับท่ีชัดเจนอธิบายขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการ
เล่นใหเ้หมาะสมกับการเรียนรูข้องเด็กระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจยัจดัล าดับกิจกรรมการเล่น
ตามแผนการจดักิจกรรม 

(1) พฤติกรรมเด็กนักเรียน จากการสังเกตพฤติกรรมเด็กนักเรียนผู้วิจัย
พบว่าเด็กนักเรียนมีความสนใจในการท ากิจกรรมการเล่นเป็นอย่างมาก กระตือรือรน้ พูด คุย ชัก
ถามการท ากิจกรรมการเล่นในแต่ละครัง้ดว้ยความสนใจ ในขณะท่ีเด็กท ากิจกรรมพบว่าเด็กรูจ้ัก
การแบ่งปันกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการท ากิจกรรมการเล่นพูดคุยกันในการท างาน เด็ก
นกัเรียนรูจ้ักการรอคอยในการเล่นกิจกรรมต่อไปและมีสมาธิในการท ากิจกรรมการเล่นดว้ยความ
สนใจ 

(2) บทบาทผูจ้ัดกิจกรรม ผูว้ิจัยได้จัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีสนับสนุนให้เด็ก
นักเรียนท ากิจกรรมการเล่นท่ีเหมาะสมกับช่วงวัยของเด็กนักเรียนและเป็นกิจกรรมการเล่นท่ีไม่
ยากและไม่ง่ายจนเกินไป ผูเ้ป็นเพียงผูแ้นะน าการใชว้ัสดุและอุปกรณท่ี์ถูกตอ้ง หากกิจกรรมใดท่ี
เด็กนักเรียนมีอุปกรณ์ในการเล่นไม่เพียงพอผู้วิจัยเสนอแนะให้เด็กนักเรียนรอคอย เหลือแบ่งปัน
อปุกรณใ์นการเล่นใหเ้พื่อน ผูว้ิจยัจะเป็นผูท่ี้สนบัสนนุการเรียนรูใ้หเ้ด็กมีความสนใจในขณะนัน้  

3) วิเคราะห์คะแนนก่อนและหลัง รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ เสริมสรา้ง
พฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

(1) ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่ อเสริมสร้าง
พฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive Domain)  

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลการจัดกิจกรรมการเล่น เพื่อเสริมสร้าง
พัฒนาการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ทดลองเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ มีผลการทดลองก่อนและหลังการ
ทดลองดงัตาราง 28 
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ตาราง 28 ผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการเรียนรู ้ส าหรบั
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive  Domain) 

 
 

ด้าน 
 

กลุ่มตัวอย่าง X  
 

S.D. Type III Sum 
of Squares 

df Mean Square F Sig. 

ดา้นพทุธิ
พิสยั 

(Cognitive  
Domain) 

ก่อนทดลอง 11.27 1.11 

950.140 1.335 711.457 678.861 .000 

สปัดาหท่ี์ 1 14.00 1.11 

สปัดาหท่ี์ 2 14.83 1.02 

สปัดาหท่ี์ 3 15.23 1.10 

สปัดาหท่ี์ 4 16.23 1.14 

สปัดาหท่ี์ 5 17.13 1.57 

สปัดาหท่ี์ 6 18.07 2.26 

สปัดาหท่ี์ 7 19.50 1.91 

สปัดาหท่ี์ 8 19.83 1.97 

 
** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 

จากตาราง 28 พบว่า เด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับ
กิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูโ้ดยรวมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง โดยพบว่า 
เด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 19.83 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.97 โดย
ผลก่อนการทดลองด้านพุทธิพิสัย (Cognitive  Domain) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 11.27 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.11หลังจากผูว้ิจัยได้ทดลองผ่านไป 1 สัปดาห์ พบว่า เด็กนักเรียนมี
คะแนนเฉล่ียเท่ากับ 14.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.11 เมื่อการทดลองผ่านไป 2 
สปัดาห ์พบว่า เด็กนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 14.83 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.02 
ผลการทดลองผ่านไป 3 สัปดาห ์ผู้วิจัยพบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 15.23 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.10 ผูว้ิจัยไดท้ดลองกิจกรรมการเล่นผ่านไป 4 สัปดาห์ พบว่า เด็ก
นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 16.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.14 เมื่อทดลองผ่านไป 
5 สัปดาห์ พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 17.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
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1.57 เมื่อการทดลองผ่านไป 6 สัปดาห์ พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 18.07 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.26 ผลการทดลองผ่านไป 7 สัปดาห์ ผู้วิจัยพบว่า เด็กนักเรียนมี
คะแนนเฉล่ียเท่ากับ 19.50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.91 และผูว้ิจยัไดท้ดลองกิจกรรม
การเล่นผ่านไป 8 สัปดาห์ พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 19.83 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 1.97 

จากการวิเคราะห์ผลคะแนนเด็กนักเรียนโดยการเปรียบเทียบคะแนน
เฉล่ียในแต่ละครั้งผู้วิจัยพบว่าคะแนนพัฒนาการกิจกรรมการเล่นของเด็กนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียสงูกว่าเกณฑค์ะแนนเฉล่ียท่ีผูว้ิจัยตัง้ไว ้โดยผลก่อนการทดลอง
ดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive  Domain) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 11.27 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 1.11 และหลังการทดลองเมื่อประเมินผลครัง้ท่ี 8 นกัเรียนท่ีเขา้รว่มกิจกรรมมีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากบั 19.83 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.97  สงัเกตไดภ้าพประกอบ 25 

 

 
 

ภาพประกอบ 25 กราฟคะแนนเฉล่ียผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้ง
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive  Domain) 
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(2) ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่ อ เสริมสร้าง
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นจิตพิสยั (Affective Domain) 

ผูว้ิจัยไดว้ิเคราะหข์อ้มลูการจัดกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้
ผูว้ิจยัไดท้ดลองเป็นระยะเวลา 8 สปัดาห ์มีผลการทดลองก่อนและหลงัการทดลองดงัตาราง 28 

 
ตาราง 29 ผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้
ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นจิตพิสยั (Affective  Domain) 

 
 

ด้าน 
 

กลุ่มตัวอย่าง X  
 

S.D. Type III Sum 
of Squares 

df Mean Square F Sig. 

ดา้นจิตพิสยั  
(Affective  
Domain)) 

ก่อนทดลอง 8.50 1.28 

950.140 1.335 711.457 678.861 .000 

สปัดาหท่ี์ 1 11.87 1.31 

สปัดาหท่ี์ 2 12.30 1.47 

สปัดาหท่ี์ 3 13.23 1.22 

สปัดาหท่ี์ 4 12.60 0.72 

สปัดาหท่ี์ 5 13.27 1.31 

สปัดาหท่ี์ 6 14.37 1.54 

สปัดาหท่ี์ 7 15.87 2.01 

สปัดาหท่ี์ 8 17.13 1.83 

  
** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

จากตาราง 29 พบว่า เด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับ
กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรูโ้ดยรวมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 
โดยพบว่า เด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 17.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 1.83 โดยผลก่อนการทดลองดา้นจิตพิสยั (Affective  Domain) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 8.50 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.28 หลังจากผู้วิจัยได้ทดลองผ่านไป 1 สัปดาห์ พบว่า เด็ก
นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 11.87 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.31 เมื่อการทดลองผ่าน
ไป 2 สัปดาห ์พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 12.30 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
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1.47 ผลการทดลองผ่านไป 3 สัปดาห ์ผูว้ิจัยพบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 13.23 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.22 ผูว้ิจยัไดท้ดลองกิจกรรมการเล่นผ่านไป 4 สปัดาห ์พบว่า เด็ก
นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 12.60และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.72 เมื่อทดลองผ่านไป 
5 สัปดาห์ พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 13.27 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.31 เมื่อการทดลองผ่านไป 6 สัปดาห์ พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 14.37 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.54 

ผลการทดลองผ่านไป 7 สัปดาห ์ผูว้ิจยัพบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากับ 15.87 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.01 และผูว้ิจยัไดท้ดลองกิจกรรมการเล่นผ่าน
ไป 8 สัปดาห ์พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 17.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.83 

จากการวิเคราะห์ผลคะแนนเด็กนักเรียนโดยการเปรียบเทียบคะแนน
เฉล่ียในแต่ละครั้งผู้วิจัยพบว่าคะแนนพัฒนาการกิจกรรมการเล่นของเด็กนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียสงูกว่าเกณฑค์ะแนนเฉล่ียท่ีผูว้ิจัยตัง้ไว ้โดยผลก่อนการทดลอง
ดา้นจิตพิสยั (Affective  Domain) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 8.50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.28 และหลังการทดลองเมื่อประเมินผลครัง้ท่ี 8 นักเรียนท่ีเขา้รว่มกิจกรรมมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 
17.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.83  สงัเกตไดภ้าพประกอบ 26 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 26 กราฟผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการ
การเรียนรูส้ าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นจิตพิสยั (Affective  Domain) 
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(3) ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่ อเสริมสร้าง

พัฒนาการการเรียนรูส้ าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor 
Domain) ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลการจัดกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้
ผูว้ิจยัไดท้ดลองเป็นระยะเวลา 8 สปัดาห ์มีผลการทดลองก่อนและหลงัการทดลองดังตาราง 30 

ตาราง 30 ผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้
ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain) 

 

ด้าน 
 

กลุ่มตัวอย่าง X  
 

S.D. Type III Sum 
of Squares 

df Mean 
Square 

F Sig. 

ดา้นทกัษะพิสยั 
(Psychomotor 

Domain) 

ก่อนทดลอง 7.67 0.76 

950.140 1.335 711.457 678.861 .000 

สปัดาหท่ี์ 1 9.13 1.28 

สปัดาหท่ี์ 2 9.73 0.94 

สปัดาหท่ี์ 3 10.37 1.03 

สปัดาหท่ี์ 4 11.03 0.89 

สปัดาหท่ี์ 5 11.83 1.29 

สปัดาหท่ี์ 6 12.03 2.22 

สปัดาหท่ี์ 7 13.53 2.16 

สปัดาหท่ี์ 8 14.77 1.52 

  
** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 

จากตาราง 30 พบว่า เด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับ
กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรูโ้ดยรวมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 
โดยพบว่า เด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 14.77 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.52 โดยผลก่อนการทดลองด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) มีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากับ 7.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.76 หลังจากผูว้ิจยัไดท้ดลองผ่านไป 1 สปัดาห ์
พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 9.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.28 เมื่อการ
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ทดลองผ่านไป 2 สัปดาห์ พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 9.73 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.94 ผลการทดลองผ่านไป 3 สัปดาห ์ผูว้ิจัยพบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากบั 10.37 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.03 ผูว้ิจยัไดท้ดลองกิจกรรมการเล่นผ่านไป 4 
สปัดาห ์พบว่า เด็กนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 11.03 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.89 
เมื่อทดลองผ่านไป 5 สัปดาห ์พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 11.83 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.29 เมื่อการทดลองผ่านไป 6 สัปดาห ์พบว่า เด็กนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 
12.03 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.22 ผลการทดลองผ่านไป 7 สปัดาห ์ผูว้ิจยัพบว่า เด็ก
นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 13.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.16 และผู้วิจัยได้
ทดลองกิจกรรมการเล่นผ่านไป 8 สัปดาห์ พบว่า เด็กนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 14.77 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.52 

จากการวิเคราะห์ผลคะแนนเด็กนักเรียนโดยการเปรียบเทียบคะแนน
เฉล่ียในแต่ละครั้งผู้วิจัยพบว่าคะแนนพัฒนาการกิจกรรมการเล่นของเด็กนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียสงูกว่าเกณฑค์ะแนนเฉล่ียท่ีผูว้ิจัยตัง้ไว ้โดยผลก่อนการทดลอง
ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 7.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.76 และหลังการทดลองเมื่อประเมินผลครัง้ท่ี 8 นักเรียนท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมมีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากบั 14.77และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.52  สงัเกตไดจ้ากภาพประกอบ 27 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 27 กราฟคะแนนเฉล่ียผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้ง
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นทกัษะพิสยั  
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(Psychomotor Domain) 

4) ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่ อ เสริมสร้าง
พัฒนาการการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ใน 3 ด้าน คือด้านพุทธิพิสัย 
(Cognitive Domain) ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) และด้านทักษะพิสัย (Psychomotor 
Domain) 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลการจัดกิจกรรมการเล่น เพื่อเสริมสร้าง
พฒันาการการเรียนรู ้ผูว้ิจยัไดท้ดลองเป็นระยะเวลา 8 สปัดาห ์มีผลการทดลองก่อนและหลังการ
ทดลอง จะมีคะแนนเฉล่ียสูงใน 3 ด้าน คือด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ด้านจิตพิสัย 
(Affective Domain) และด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) มีคะแนนเฉล่ียภาพรวมของ
การพฒันาเท่ากบั 51.73และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 5.32 สงัเกตไดจ้ากภาพประกอบ 28 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 28 กราฟคะแนนเฉล่ียผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้ง
พฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive  Domain) ดา้น

จิตพิสยั (Affective  Domain) ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain) 
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บทท่ี 5  
สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

การพัฒนารูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 สรุปสาระส าคญัของการวิจยัไดด้งันี ้

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัมีความมุ่งหมายดงันี ้
1. เพื่อศึกษาความต้องการ การจัดกิจกรรมนันทนาการ การเล่น เพื่ อเสริมสรา้ง

พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
2. เพื่อพฒันารูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 
3. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้

ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  
 

สมมุติฐานในการวิจัย  
จากการประมวลแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง ผูว้ิจยัตัง้สมมติฐานไดด้งันี ้

1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้เขา้ร่วมรูปแบบการเล่น ช่วยเสริมสรา้ง
พฒันาการการการเรียนรู ้ทางดา้นพทุธิพิสยั ดา้นจิตพิสยั ดา้นทกัษะพิสยั มีแนวโนม้ท่ีสงูขึน้ 

2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการเล่น มีพัฒนาการ
ทางดา้นพทุธิพิสยั ดา้นจิตพิสยั ดา้นทกัษะพิสยั หลงัทดลองสงูกว่าก่อนทดลอง 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีม้ีกลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยัดงันี ้
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดลาดปลาเค้า ส านักงานเขตบางเขน 

กรุงเทพมหานคร ภาคการเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งผู้วิจัยเจาะจงโรงเรียนท่ีใช้เป็นกลุ่ม
ตวัอย่าง จากนัน้จึงท าการสุ่มเลือกกลุ่มตวัอย่าง แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่อจดักลุ่ม
ตวัอย่างเขา้กลุ่มทดลอง 1 เป็นจ านวน 30 คน 
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สรุปการวิจัย 
ผูว้ิจัยสรุปผลจากการทดลองการพัฒนารูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการ

เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ไดด้งันี ้
1. ผลการศึกษาความต้องการ การจัดกิจกรรมนันทนาการ การเล่นเพื่อ 

เสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ผูว้ิจัยศึกษาความตอ้งการกิจกรรมนันทนาการและการเล่น ส าหรบันกัเรียนระดบัชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างคือ 662 คนโดยการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) และการสุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ  (Stratified Sampling) จากโรงเรียน 
สงักัดส านกัการศึกษา จากส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร โดยแบบสอบถามความตอ้งการ
กิจกรรมนนัทนาการและการเล่น ท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้โดยมีรายละเอียดดงันี ้

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสังกัดส านักการศึกษา 
ส านักงานเขตต่างๆ กรุงเทพมหานคร แบ่งเป็นนกัเรียนชายจ านวน  277 คน คิดเป็นรอ้ยละ 41.84 
นกัเรียนหญิงจ านวน 385 คน คิดเป็นรอ้ยละ 58.16 นักเรียนเลือกเวลาท่ีเหมาะสมความตอ้งการ
ในเข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการการเล่น จากโรงเรียนสังกัดส านักการศึกษา ส านักงานเขตต่างๆ 
กรุงเทพมหานคร เลือกเวลาในการจดักิจกรรมการเล่น 08.30 – 09.00 น. คิดเป็นรอ้ยละ 11.33 ใน
ส่วนความต้องการการจัดกิจกรรมนันทนาการการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 กิจกรรมป้ันดินน า้มัน มีความตอ้งการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสุด คิดเป็น
รอ้ยละ 59.51 กิจกรรมวาดภาพ ระบายสี มีความตอ้งการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสุด คิดเป็น
รอ้ยละ 70.10 กิจกรรมงานประดิษฐ์ มีความตอ้งการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสุด คิดเป็นรอ้ยละ 
66.62 กิจกรรมการแสดงละคร มีความต้องการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสุด คิดเป็นรอ้ยละ 
60.72 กิจกรรมรอ้งเพลงมีความต้องการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสุด คิดเป็นรอ้ยละ 68.43 
กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ มีความตอ้งการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสดุ คิดเป็นรอ้ยละ 62.39 
กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ มีความตอ้งการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสดุ คิดเป็นรอ้ยละ 65.86 
กิจกรรมโคฟเวอร ์แดนซ ์(Cover Dance) มีความตอ้งการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสุด คิดเป็น
รอ้ยละ 66.01 กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร ,์ มือถือ มีความตอ้งการอยู่ในระดบัมากและมากท่ีสุด คิด
เป็นรอ้ยละ 87.77 กิจกรรมเกมส ์กีฬา มีความตอ้งการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสุด คิดเป็นรอ้ย
ละ 80.06 กิจกรรมเกมสห์มากกระดาน มีความตอ้งการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสดุ คิดเป็นรอ้ย
ละ 63.90 กิจกรรมการเตน้แอโรบิค มีความตอ้งการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสดุ คิดเป็นรอ้ยละ 
58.76 กิจกรรมค่ายพักแรม มีความตอ้งการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสุด คิดเป็นรอ้ยละ 74.32 
กิจกรรมศึกษาธรรมชาติ มีความต้องการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสุด คิดเป็นรอ้ยละ 67.22 
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กิจกรรมสะสมส่ิงของ มีความตอ้งการอยู่ในระดบัมากและมากท่ีสดุ คิดเป็นรอ้ยละ 60.12 กิจกรรม
พับกระดาษ มีความต้องการอยู่ในระดับมากและมากท่ีสุด คิดเป็นรอ้ยละ 69.94 กิจกรรมดูหนัง 
ภาพยนตร ์การต์นู มีความตอ้งการอยู่ในระดบัมากและมากท่ีสดุ คิดเป็นรอ้ยละ 98.34 

 
2. ผลของการศึกษา เพื่อพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการกา

เรียนรู้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
2.1 ผลการสรา้งรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการการเรียนรู้ ส าหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  
จากการศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งในการสรา้งรูปแบบการ

กิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการศึกษา
พบว่าใน ดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการทางสติปัญญา การ
เรียนรูเ้ด็กจะเริ่มจากขั้นต ่าสุดคือมีความรู-้ความจ า แล้วพัฒนาไปสู่ความเข้าใจ จนสามารถ
น าไปใช ้แลว้จึงสามารถท าการวิเคราะห ์สังเคราะห ์จนถึงการเรียนรูข้ัน้สูงสุดขององคป์ระกอบนี้
คือสามารถประเมินค่า ดา้นจิตพิสยั (Affective Domain) เป็นการเรียนรูใ้นคณุค่าเชิงนามธรรมที่มี
อิทธิพลต่อความรูสึ้กนึกคิดและบุคลิกภาพของเด็ก โดยเร่ิมจากขัน้ต ่าสุดคือการรบัรู ้แลว้จึงมีการ
ตอบสนองต่อการรบัรูน้ัน้ จากนัน้จึงถึงขัน้การเห็นคณุค่าของการตอบสนอง แลว้จึงท าการจดัระบบ
คณุค่า หรือระบบค่านิยมซึ่งพฒันาไปเป็นตวัก าหนดคณุลกัษณะของบุคคลเมื่อเติบโตขึน้ และดา้น
ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นการเรียนรู้เชิงการปฏิบัติกิจกรรมท่ีต้องอาศัยการ
เคล่ือนไหวของรา่งกายเป็นส่ือแห่งการเรียนรู ้เด็กจะเริ่มตน้กระบวนการเรียนรูจ้ากการเลียนแบบ
คนอื่นหรือเลียนแบบผู้ใหญ่ จากนั้นจะลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เมื่อปฏิบัติอย่างต่อเน่ือง ก็จะมี
ความถูกต้องแม่นย ามากขึน้ จนสามารถปฏิบัติได้อย่างคล่องแคล่ว และพัฒนาไปเป็นการ
ปฏิบัติการเคล่ือนไหวท่ีเป็นธรรมชาติโดยผูเ้ชี่ยวชาญในดา้นการศึกษาระดับประถมศึกษา ดา้น
การจัดกิจกรรมนันทนาการ และด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ของเด็กท่ีร่วมสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) ไดเ้สนอรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ดงันี ้

(1) เรื่องการจัดกิจกรรม (Content of Activity) ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอว่า เรื่องใน
การจัดกิจกรรมควรเป็นเรื่องท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียน เกิดการมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม เช่น ความ
สนุกสนาน ความต่ืนเต้น ความท้าทาย ในการจัดกิจกรรม แรงจูงใจในเรื่องท่ีจัดกิจกรรม ความ
น่าสนใจในการจัดกิจกรรม ซึ่งเป็นส่ิงส าคัญในการจัดกิจกรรม โดยเด็กท่ีมีอายุช่วงระหว่าง 10 – 
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12 ปี ท่ีมีความสนใจในเรื่องราวท่ีตนเองสนใจ ซึ่งผูว้ิจัยมองว่า เรื่องในการจัดกิจกรรมเป็นส่ิงท่ี
ส าคัญในการจูงใจในการเรียนรู ้ของเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และเพื่อส่งเสริมให้
นกัเรียนลดภาวะเนือยน่ิง ควรเลือกกิจกรรมนนัทนาการ การเล่น ท่ีไดส้ ารวจความตอ้งการกิจกรรม
นันทนาการ การเล่น โดยเลือกจัดกิจกรรมท่ีสามารถความกระตือรือรน้ (Active) เพื่อเสริมสรา้ง
พฒันาการ ตามช่วงอายุระหว่าง 10 – 12 ปีไดเ้ป็นอย่างดี กิจกรรมท่ีสรา้งการเคล่ือนไหวในระดับ
ปานกลาง (การเคล่ือนไหว ออกแรงท่ีใชก้ล้ามเนือ้มัดใหญ่ ชีพจรเต้น 120 – 150 ครัง้ ระหว่างท่ี
เล่น ยังพูดเป็นประโยคได้ เหงื่อซึมๆ เช่นการเดินเร็ว ขี่จักรยาน) และการเคล่ือนไหวระดับหนัก 
(การเคล่ือนไหวซ า้ๆ ต่อเน่ืองโดยใชก้ลา้มเนือ้มัดใหญ่ ชีพจรเตน้ 150 ครัง้ขึน้ไป ท าใหห้อบ เหน่ือย 
พดูเป็นประโยคไม่ได ้เช่นการวิ่ง เดินขึน้บนัได) การเคล่ือนไหวทัง้ 2 ระดับนัน้จะช่วยส่งผลดีต่อการ
สรา้งพัฒนาการสมอง ซึ่งตอ้งใหเ้หมาะสมสอดคลอ้งกับเป้าหมายของกิจกรรม ซึ่งควรใชเ้วลาใน
การท ากิจกรรม ระดบัปานกลาง หนกั อย่างนอ้ยวันละ 60 นาที การจัดกิจกรรมตอ้งค านึงถึงความ
ปลอดภยั และควรน ากลุ่มสาระวิชาต่างๆ เขา้ไปส่งเสริมรว่มกบักิจกรรมต่างๆ เพื่อเป็นส่วนหน่ึงใน
การเรียนรูใ้นระดับชัน้เรียน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นนนัทนาการ กล่าวว่า รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการ ท่ีมี
ความหลากหลาย การจดักิจกรรมบางครัง้อาจจะจดัเป็นกิจกรรมเดียว หรือหลายกิจกรรมรว่มกนัก็
จะเป็นประโยชน ์สรา้งความทา้ทายไดม้ากยิ่งขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งผูน้  ากิจกรรมตอ้งเป็นผูท่ี้สรา้ง 
กระตุน้ ส่งเสริมให ้เด็กมีความสนใจ ในกิจกรรมต่างๆ ไดม้ากขึน้ 

(2). วัตถุประสงค์กิจกรรม (Objective of Activity) ผู้วิจัยพบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญให้
ความส าคัญในการจัดกิจกรรมโดยผูเ้ชี่ยวชาญ ผูว้ิจัยตอ้งก าหนดวัตถุประสงคใ์นการจัดกิจกรรม
ต่างๆ ใหป้ระสบความส าเร็จโดยพฤติกรรมนั้น สามารถประเมินไดใ้น ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive 
Domain) ด้านจิตพิ สัย  (Affective Domain) และด้านทักษะพิ สัย  (Psychomotor Domain) 
ผูเ้ชี่ยวชาญไดเ้สนอแนะไวด้งันี ้

(3)  กระบวนการ (Process of Activity) ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอว่า เป็นขั้นตอนท่ี
จ าเป็นตอ้งมีการสารธิตเพื่อใหน้ักเรียนเกิดความเขา้ใจก่อนท่ีจะเล่นเกมนั้นๆ ซึ่งผูเ้ชี่ยวชาญเสนอ
ผูว้ิจยัว่า ผูว้ิจยัตอ้งเรียงล าดบัในการท ากิจกรรมนัน้ๆดว้ยความชดัเจน มีความเขา้ใจในขัน้ตอนการ
เล่น และการเล่นนั้นควรเป็นการเล่นท่ีไม่มีขั้นตอนท่ีซับซอ้นมากจนเกินไปและมีส่ือและอุปกรณ์
ท่ีสนนัสนุนการเล่นอย่างเพียงพอ และส่ืออุปกรณน์ั้นตอ้งดึงดูความสนใจของเด็กนกัเรียนในการท่ี
อยากจะเล่น ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ท่ีส าคญัท่ีจะท าใหก้ารเล่นประสบความส าเร็จ โดยผูเ้ชี่ยวชาญเสนอ
เพิ่มเติมว่าในโรงเรียนส่วนใหญ่มักสอนให้ความรูม้ากกว่ากระบวนการ ตอ้งเรียงล าดับในการท า
กิจกรรมนั้นๆดว้ยความชัดเจน มีความเขา้ใจในขั้นตอนการเล่น และการเล่นนั้นควรเป็นการเล่นท่ี



 157 
 

ไม่มีขัน้ตอนท่ีซบัซอ้นมากจนเกินไปและมีส่ือและอปุกรณท่ี์สนับสนนุการเล่นอย่างเพียงพอ และส่ือ
อปุกรณน์ัน้ตอ้งดึงดดูความสนใจของเด็กนักเรียนในการท่ีอยากจะเล่น ขั้นตอนนีเ้ป็นขั้นท่ีส าคัญท่ี
จะท าใหก้ารเล่นประสบความส าเร็จ โดยผูเ้ชี่ยวชาญเสนอเพิ่มเติมว่าในโรงเรียนส่วนใหญ่มักสอน
ใหค้วามรูม้ากกว่ากระบวนการ ซึ่งความรูน้ักเรียนสามารถศึกษาจากแหล่งขอ้มูลสารสนเทศได้
มากมายในปัจจบุนัแต่กระบวนการไม่สามารถศึกษาไดเ้ด็กนกัเรียนตอ้งลงมือปฏิบติัเองดว้ยตนเอง 
ผูเ้ชี่ยวชาญเสนอว่ากระบวนการ การจดักิจกรรม ควรเริ่มตน้ขั้นตอนดังนีคื้อ ขัน้ตอนท่ี 1. กิจกรรม
บริหารสมอง (Brain Exercise)  ขั้นตอนท่ี 2 การเตรียมกลุ่ม (Group Dynamic) ขั้นตอนท่ี 3. จัด
กิจกรรมการเล่น (Play Activity) ขัน้ตอนท่ี 4 ขัน้การสรุปผลท่ีไดเ้รียนรู ้(Wrap up) 

(4)  การประเมินผล (Evaluated of Activity) ผู้ เชี่ ยวชาญ ได้เสนอว่าการ
ประเมินผลจากการเล่นนั้น ผู้วิจัยควรประเมินในลักษณะการประเมินตามสภาพจริงดว้ยวิธีการ
สงัเกตและประเมินค่าออกมา โดยการประเมินผลควรมุ่งในการประเมินใน 3 ดา้น คือการประเมิน
ทางด้านความรู ้คือส่ิงท่ีนักเรียนไดเ้รียนรูอ้ะไรจากการเล่น ดา้นกระบวนการนักเรียนสามารถท า
กระบวนการเล่นนั้นไดป้ระสบความส าเร็จหรือไม่ เด็กนักเรียนจะรูจ้ักการท างานเป็นขั้นตอนและ
จดัล าดบัความคิดของตนเองได ้และเจตคติผูว้ิจยัตอ้งเขียนขอ้การประเมินในด้านนีใ้หเ้ป็นรูปธรรม
ท่ีสามารถวัดและประเมินได ้ผูว้ิจัยอาจจะประเมินในลักษณะแบบใหเ้พื่อนรว่มประเมิน หรือเด็ก
นกัเรียนอาจจะประเมินตนเองก็ไดข้ึน้ผูก้บัผูว้ิจยัจะเป็นคนเลือกและสรา้งเครื่องมือการประเมินโดย
รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 สามารถน าไป
พฒันาเด็กนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 ได ้

2.2 ผลการสรา้งแผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ เสริมสรา้ง
พฒันาการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

สรุปผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ
เสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารต ารา 
และงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งผูว้ิจยัจึงออกแบบกิจกรรมไว ้6 กิจกรรม ประกอบดว้ย 1) เกมมหกรรมกีฬา
(Sport Game) 2) เกมล่าขุมทรพัย ์ (The Treasure Hunt) 3) เกมบนัไดง ู(Snake Ladder) 4) มินิ
เกม(Mini Game) 5) มหกรรมสวนสนุก (Big Fun Fair) 6) เกมอัจฉริยะ (The Smart Challence) 
มีผลการประเมินเพื่อยืนยนัรูปแบบ จากผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้1) ดา้นกระบวนจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบ
กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าเฉล่ีย
โดยรวมเท่ากบั 4.43 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.98 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 2) ดา้น
กระบวนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 4.45 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.25 มี
ความเหมาะสมมากท่ีสุด แผนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ เสริมสรา้ง
พัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 สามารถน าไปทดลองใชก้ับเด็กนักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ได ้

2.3 ผลการสรา้งแบบวัดทักษะการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อ เสริมสรา้ง
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

สรุปผลการสร้างแบบวัดทักษะการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่ อ
เสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ไดด้ังนี ้ 1) ด้านพุทธพิสัย 
กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วยใหเ้กิดความสนกุสนาน ผ่อนคลายความเครียด ก่อใหเ้กิดการ
เรียนรู ้มีความคิดสรา้งสรรค ์พัฒนาทางดา้นร่างกาย พัฒนาทางด้านมนุษยสัมพันธ์ 2) ดา้นจิต
พิสัย กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วยให ้มีความตัง้ใจ มีสมาธิท่ีดี มีความรบัผิดชอบในงานท่ี
ได้รับมอบหมาย รบัฟังความคิดเห็นของผู้อื่น มีน ้าใจช่วยเหลือผู้อื่น ก่อเกิดความร่วมมือและ
ประสานงานกับผู้อื่น และ3) ด้านทักษะพิสัย กิจกรรมนันทนาการและการเล่นอย่างเป็นระบบ
ขัน้ตอน สามารถท างานดว้ยตนเอง และตัดสินใจไดด้ว้ยตนเอง ปฏิบติังานท่ีไดร้ับมอบหมายอย่าง
คล่องแคล่วมีการพัฒนาความสามารถเพิ่มขึน้ สามารถคิดแกไ้ขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ผล
การประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ ค่าดัชนีความสอดคลอ้งของพฤติกรรมการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรู้
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความสอดคลอ้งและสามารถน าไปประเมินนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ได ้

2.4 ผลการศึกษาน าร่อง (Pilot Study) รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสร้าง
พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจยัใชก้ลุ่มตวัอย่างเป็นเด็กนกัเรียน
เป็นเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นคลองบัว (เอี่ยมแสงโรจน)์ ส านักเขตบางเขน 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 6 ห้องเรียน ซึ่งผู้วิจัยเลือกกลุ่มทดลองแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิน้ 30 คน ผู้วิจัยเลือกใช้กิจกรรมการเรียนรูต้ามคู่มือ
กิจกรรมการเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรูข้องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
6 ดังนี้ 1) เกมมหกรรมกีฬา (Sport Game) 2) เกมล่าขุมทรัพย์ (The Treasure Hunt) 3) :เกม
บันไดงู (Snake Ladder) 4): เกมอัจฉริยะ (The Smart Challenge) มีผลการศึกษาน าร่อง (Pilot 
Study) รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรู ้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 นักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บักิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูใ้น 3 ดา้นโดยรวมหลัง
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การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง โดยพบว่า เด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 39.00 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.77 สงูกว่าก่อนการทดลอง 

3. ผลของการประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสร้าง
พัฒนาการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

3.1 ผลทดลองรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการเรียนรู ้ส าหรบั
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีวัตถุประสงค ์เพื่อประสิทธิผลของรูปแบบการจดัรูปแบบกิจกรรม
การเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจัยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็ก
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดลาดปลาเคา้ ส านักงานเขตบางเขน กรุงเทพมหานคร 
ภาคการเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 เป็นจ านวน 30 คน ผูว้ิจัยใชก้ิจกรรมการเล่นทัง้ 8 กิจกรรม มี
ผลการทดลอง นักเรียนท่ีเขา้ร่วมการทดลองมีการพัฒนาในดา้น ด้านพุทธพิสัย ดา้นทักษะพิสัย
และดา้นจิตตพิสยั โดยผูว้ิจยัแบ่งผลดงันี ้

3.1.1 รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 เร่ืองในการจดักิจรรม (Content of Activity) ผูว้ิจยัตัง้เร่ืองท่ีนกัเรียน
มีความสนใจในการท ากิจกรรม และเด็กนกัเรียนใหค้วามสนใจในการเรียนรู ้ผูว้ิจยัใชร้ะยะเวลา 60 
นาที ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้วัตถุประสงค์กิจกรรม (Objective of Activity) ผู้วิจัยพบว่า
วัตถุประสงค์มีความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเล่น การก าหนดวัตถุประสงค์ผู้วิจัยก าหนด
วตัถปุระสงคท่ี์สามารถวดัไดใ้น 3 ดา้นคือ ดา้นพทุธิพิสัย ดา้นทกัษะพิสยัและดา้นจิตพิสยั นกัเรียน
สามารถท าตามวตัถุประสงคเ์พื่อใหบ้รรลุเป้าหมายในการเล่นกระบวนการ (Process of Activity) 
เป็นส่วนท่ีช่วยใหผู้ว้ิจัยน าการเล่นไดเ้ป็นอย่างดี กระบวนการผูว้ิจัยไดก้ าหนดเป็น 3 ระยะคือ 1) 
ก่อนการเล่นผูว้ิจัยอธิบายกิจกรรมการเล่นต่างๆ ขั้นตอนการเล่น วิธีการเล่นให้นักเรียนฟังอย่าง
ชดัเจน และสาธิตวิธีการเล่นท่ีละขั้นตอน 2) ระหว่างการเล่น ผูว้ิจยัเปิดโอกาสในนกัเรียนเล่นอย่าง
อิสระ ผูว้ิจัยเป็นผูแ้นะน าใหน้ักเรียนสามารถเล่นดว้ยตนเองเพื่อใหน้กัเรียนประสบความส าเร็จใน
การเล่น ในบางครัง้ผูว้ิจัยอาจจะเป็นผูน้  าในการเล่นและเขา้ไปมีส่วนรว่มในการเล่นของเด็กในแต่
ละครัง้ และยังกระตุ้นใหน้ักเรียนเล่นดว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย ดว้ยวิธีการใหก้ าลังใจ การพูดคุย 
เพื่อให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายท่ีวางไว้ และ 3) หลังการเล่น ผู้วิจัยสรุปกิจกรรมการเล่นว่าเด็ก
นกัเรียนไดเ้รียนรูอ้ะไรจากการเล่น และนกัเรียนสามารถจะน าไปปรบัใชไ้ดอ้ย่างไรกบัการเรียนรู ้ซึ่ง
ผูว้ิจัยได้เชื่อมโยงการเรียนรูใ้นแต่ละขั้นตอนว่านักเรียนจะน าความรูน้ั้นไปใชไ้ด้อย่างไรในแต่ละ
วิชา การประเมินผล (Evaluated of Activity) ผูว้ิจยัไดป้ระเมินจากการแบบวดัทักษะการเล่นตาม
รูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และแบบสังเกต
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การเล่นตามรูปแบบกิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ผูว้ิจัยพบว่าการเล่นของเด็กมีการพัฒนาขึน้ตามล าดับมีคะแนนสูงขึน้ในแต่ละดา้นและนกัเรียนมี
พฒันาการการเล่นดีขึน้ตามล าดบั 

3.3.2  ผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ
เรียนรู ้ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจยัแบ่งผลออกเป็นดงันี ้

1) ดา้นพุทธิพิสยั (Cognitive Domain) นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ท่ีไดร้บักิจกรรมการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียนรูโ้ดยรวมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง เด็ก
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 19.83 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.97 โดยผล
ก่อนการทดลองด้านพุทธิพิสัย (Cognitive  Domain) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 11.27 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.11 

2) ผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ
การเรียนรู ้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) นักเรียน
ระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บักิจกรรมการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรูโ้ดยรวมหลังการทดลอง
สงูกว่าก่อนการทดลอง โดยพบว่า เด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 17.13 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.83 โดยผลก่อนการทดลองด้านจิตพิสัย (Affective Domain) มี
คะแนนเฉล่ียเท่ากบั 8.50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.28  

3) ผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ
การเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
นกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บักิจกรรมการเล่นเพื่อพฒันาการเรียนรูโ้ดยรวมหลงัการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง โดยพบว่า เด็กประถมศึกษาปีท่ี  6 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 14.77 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.52 โดยผลก่อนการทดลองดา้นทักษะพิสัย (Psychomotor 
Domain) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 7.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.76  

4) ผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉล่ีย กิจกรรมการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการ
เรียนรูส้ าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ใน 3 ด้าน คือด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
ดา้นจิตพิสัย (Affective Domain) และด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) ผลการทดลอง
ก่อนและหลังการทดลอง จะมีคะแนนเฉล่ียสูงใน 3 ดา้น คือด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
ดา้นจิตพิสัย (Affective Domain) และด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) มีคะแนนเฉล่ีย
ภาพรวมของการพัฒนาเท่ากับ 51.73 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.32 โดยผลก่อนการ
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ทดลองดา้นทกัษะพิสัย (Psychomotor Domain) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 27.43 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 3.15 

 
อภิปราย 

การพัฒนารูปแบบการเล่นเพื่อพัฒนาการเสริมสรา้งพัฒนาการการการเรียนรู ้ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประเด็นในการอภิปรายดงันี ้

1. รูปแบบการเล่นเพื่ อ เสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูว้ิจยัอภิปรายผลการวิจยัดงันี ้

1.1 เรื่องการจัดกิจกรรม (Content of Activity) เรื่องในการจัดกิจกรรมควรเป็น
เร่ืองท่ีกระตุน้ใหผู้เ้รียน เกิดการมีส่วนรว่มในการจดักิจกรรม ความทา้ทายในการจดักิจกรรม ผูว้ิจัย
ได้ค านึงถึง ผู้วิจัยเสริมแรงจูงใจในเรื่องท่ีจัดกิจกรรม ความน่าสนใจในการจัดกิจกรรมให้กับ
นกัเรียนอย่างสม ่าเสมอ สอดคลอ้งกับ ขณัธ์ชยั อธิเกียรติ (2560) แรงจูงใจเกิดจากการเรียนดว้ย
การสอนทนัสมยัและเทคนิควิธีสอนแนวใหม่ และประหยัดเวลาในการเรียนไดอ้ีกดว้ย ดว้ยมมุมอง
ท่ีว่า ผูเ้รียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันและต่างมีเอกลักษณ์ของตน ครูอาจารยต์อ้งยอมรบัท่ีจะ
เรียนรูแ้ละแกปั้ญหาดว้ยวิธีการนอกกรอบและพฒันามากขึน้ กิจกรรมการเรียนควรมีความหมาย
และน่าสนใจโดยให้โอกาสเป็นผู้วางแผนและมีอ านาจตัดสินใจโดยมีครูผู้สอนเป็นผู้จัดโอกาส 
บรรยากาศ ส่ิงแวดล้อม และแหล่งเรียนรูท่ี้เอือ้ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยค านึงถึง
ความรูแ้ละประสบการณ ์ผูว้ิจยัใชก้ระบวนการเสริมแรงจงูใจในเร่ืองการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ร่ือง
ท่ีใชใ้นการเรียนรูเ้ป็นส่วนท่ีส าคญั ซึ่งการจงูใจเป็นกระบวนการซึ่งก่อใหเ้กิดพฤติกรรมในการเรียนรู้
และยังอาจหมายถึงความต้องการของผู้เรียนท่ีจะเข้าร่วมกระบวนการเรียนรู ้ซึ่งความต้องการ
ดงักล่าวเป็นตวักระตุน้และควบคุมพฤติกรรมต่าง ๆ ของผูเ้รียนใหเ้ป็นไปตามเป้าหมาย (พระมหา
สมยศ  เพียสา, 2553) โดยเด็กนกัเรียนมีความสนใจในการเรียนรูท่ี้มีอายชุ่วงระหว่าง 10 – 12 ปี ท่ี
มีความสนใจในเรื่องราวท่ีตนเองสนใจท่ีจะเรียนรูใ้นเร่ืองท่ีผูว้ิจัยไดจ้ัดบรรยากาศในการเรียนรูท่ี้
ส่งเสริมทางการเรียนรู ้ไม่ว่าจะเป็นเรื่องในการเรียนรู ้สอดคล้องกับ ดารัตน์  จันทสาร (2558) 
กล่าวว่าเด็กนกัเรียนแสดงออกซึ่งความคิดค านึงและความรูสึ้กตลอดจนการรบัรู ้ความคิดท่ีพรอ้ม
จะแสดงออกอยู่ทุกเมื่อ เป็นระยะท่ีเด็กมีโอกาสแสดงความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเต็ม ท่ี 
เช่นเดียวกับการพัฒนาทางด้านอารมณ์และสังคม และ แคทลียา  ศรีแปลก (2544) ได้ศึกษา
รูปแบบการสอน บรรยากาศในชัน้เรียน ตลอดจนความสมัพนัธร์ะหว่างครูกบันกัเรียน หรือนกัเรียน
กบันักเรียน พบว่า ต่างมีผลต่อแรงจูงใจของนกัเรียน ซึ่งจะส่งผลไปยงัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
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นกัเรียนท่ีเพิ่มมากขึน้ และเกมจัดเป็นวิธีการสอนอย่างหน่ึงท่ีครูอาจน ามาใชใ้นการเรียนการสอน
ในชั้นเรียนได้ ซึ่งจะช่วยสรา้งบรรยากาศชั้นเรียนให้น่าสนใจขึน้ สร้างสัมพันธ์ระหว่างครูกับ
นักเรียน หรือนักเรียนกับนักเรียนแลว้ ยังจะช่วยท าให้นักเรียนสนุกสนานไปกับการเรียนการสอน 
ท าให้นักเรียนสนใจในการเรียนได้มากขึน้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาท่ีอธิบายว่าบุคคลท่ีมี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง มักจะเป็นคนท่ีมีความกลา้คิด กลา้ท า กลา้ตัดสินใจ มีความ
เชื่อมั่นในตนเองสูง มีความรอบรู ้มีความมุ่งมั่นพยายามในการท างานเพื่อใหป้ระสบความส าเร็จ 
(ธิติมา  อุดมพรมนตรี, 2555) เร่ืองในการจัดการเรียนรูต้อ้งมีความสอดคลอ้งกับพัฒนาการการ
เรียนรูข้องเด็กในวัยประถมศึกษา เป็นเรื่องราว ในเร่ือง พัฒนาการดา้นร่างกาย พัฒนาการดา้น
จิตใจ-อารมณ์ พัฒนาการด้านสังคม พัฒนาการด้านสติปัญญา และพัฒนาการด้านจริยธรรม 
สอดคล้องกับ ประกายรัตน์  ภัทรธิติ (2560) พัฒนาการดา้นร่างกาย เป็นการเปล่ียนแปลงทาง
ชีววิทยาท่ีเกิดขึน้กบัรา่งกาย การเปล่ียนแปลงดา้นขนาด ความแข็งแรง การประสานกันของระบบ
ประสาทสัมผัสและกิจกรรมการเคล่ือนไหว เช่น การใช้ตาและมือ การใช้กล้ามเนื้อต่าง ๆ 
พฒันาการดา้นจิตใจ อารมณ ์เป็นความสามารถในการแสดงความรูสึ้กและแสดงออก เช่น พอใจ 
ไม่พอใจ รกั ชอบ โกรธ เกลียด กลัว และเป็นสุข ความสามารถในการแยกแยะ ความรูสึ้กท่ีดีและ
นับถือตนเอง พัฒนาการดา้นสังคม เป็นความสามารถในการสรา้งสัมพันธ์กับบุคคลอื่น มีทักษะ
การปรับตัวในสังคม สามารถท าตามบทบาทหน้าท่ีของตนเองได้อย่างเหมาะสมกับวัยและ
สถานภาพ รูจ้ักกาลเทศะ มีมารยาท มีระเบียบ วินยั ความรบัผิดชอบ ใหค้วามร่วมมือกบัหมู่คณะ 
สามารถดแูลตนเองไดใ้นกิจวตัรประจ าวนั พฒันาการดา้นสติปัญญา เป็นความสามารถในการคิด 
วิเคราะห ์สังเคราะห ์เขา้ใจ และใหเ้หตผุล ความสามารถในการเรียนรู ้ตัดสินใจ และแกไ้ขปัญหา
ต่าง ๆ ซึ่งแสดงออกดว้ยการใชภ้าษาและส่ือความหมาย การคิดค านวณ และการใชต้รรกะ และ
พัฒนาการด้านจริยธรรม เป็นการเปล่ียนแปลงความสามารถในการรับรู ้ว่าส่ิงใดถูกหรือผิด
สามารถแสดงพฤติกรรมตามระดับจริยธรรมของตนเอง พัฒนาการด้านนีต้้องอาศัยพัฒนาการ
ดา้นสติปัญญาและดา้นจิตสงัคมดว้ย 

1.2 วตัถปุระสงคก์ิจกรรม (Objective of Activity)  
ผูว้ิจัยจดักิจกรรมท่ีเด็กสามารถท าความเขา้ใจไดง้่ายๆ และมีความจ าในการ

จ ากิจกรรมนั้น เพื่อน าไปปรบัใช ้ในกิจกรรมการเรียนรูข้องเด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อตอบสนอง
การเรียนรูใ้นเด็กวัยนั้น ผูว้ิจัยจัดกิจกรรมการเล่นท่ีเด็กสามารถท าความเขา้ใจไดง้่ายไม่ว่าจะเป็น
บตัรค า ค าศพัท ์ท่ีตอบสนองพัฒนาการการเรียนรู ้ในเด็กวยันั้น ผูว้ิจยัจัดกิจกรรมการเล่นสามารถ
ใหเ้ด็กประยุกตใ์ชใ้นการเรียนรูท่ี้ตอบสนองพัฒนาการการเรียนรูข้องเด็กในวัยประถมศึกษาและ
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นกัเรียนสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรูข้องตนเองได ้สอดคลอ้งกับ บลูม (Bloom, 1976) 
ความรู ้(Knowledge) หมายถึง ความสามารถในการท่ีจะจดจ า (Memorization) และระลึกได ้
(Recall) เกี่ยวกับความรูท่ี้ได้รบัไปแล้ว อันได้แก่ ความรูเ้กี่ยวกับขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเจาะจงหรือเป็น
หลักทั่ว ๆ ไป วิธีการ กระบวนการต่าง ๆ โครงสรา้ง สภาพของส่ิงต่าง ๆ และสามารถถ่ายทอด
ออกมาโดยการพูด เขียน หรือกิริยาท่าทาง แบ่งประเภทตามล าดับความซับซอ้นจากนอ้ยไปหา
มาก ผูว้ิจัยสอดแทรก การท ากิจกรรมต่างๆ ใหก้ับนักเรียนไม่ว่าจะเป็นการวิเคราะหส์ถานการณ ์
วสัดุ วิเคราะหก์ติกา เป็นส่วนส าคญัท่ีสามารถปลูกฝังในขั้นวิเคราะห ์ใหเ้ด็กนกัเรียนประถมศึกษา 
สอดคลอ้งกับ บลมู (Bloom, 1976) ความเขา้ใจ (Comprehension) สามารถใหค้วามหมาย แปล 
สรุป หรือเขียนเนือ้หาท่ีก าหนดใหม่ได ้โดยท่ีสาระหลักไม่เปล่ียนแปลง ผู้วิจัยตอ้งเก็บข้อมูลการ
ประเมินผลก่อนท ากิจกรรม หลังการท ากิจกรรมการท่ีจะได้ข้อมูลนั้นได้ ต้องผ่านการสังเกต
พฤติกรรม และการประเมินตนเอง โดยเด็กใหค้วามสนใจในการท ากิจกรรมการเรียนรูต่้างๆอย่าง
เหมาะสม สอดคลอ้งกับ บลูม(Bloom, 1976) การน าไปใช ้(Application) สามารถน าวสัด ุวิธีการ 
ทฤษฏี แนวคิด มาใช้ในสถานการณ์ท่ีแตกต่างจากท่ีได้เรียนรูม้า  เช่น เรียนท าอาหารมาแล้ว 
สามารถประกอบอาหารไดห้ลายอย่างโดยใชค้วามรูท่ี้มีอยู่ ผูว้ิจัยพบว่าการเล่นสรา้งสรรค ์นกัเรียน
สามารถต่อยอดการเรียนรูข้องตนเองได ้และผูว้ิจยัตอ้งเปิดโอกาสใหน้ักเรียนไดคิ้ดและสรา้งสรรค์
การเล่นดว้ยตนเองไม่ว่าจะเป็นวสัดุ และอปุกรณ ์วิธีการ และกระบวนการเด็กสามารถ สอดคลอ้ง
กบั บลูม (Bloom, 1976) สามารถตัดสิน ตีราคาคณุภาพของส่ิงต่าง ๆ โดยมีเกณฑห์รือมาตรฐาน
เป็นเครื่องตัดสิน เช่น การตัดสินกีฬา ตัดสินคดี หรือประเมินว่าส่ิงนั้นดี ไม่ดี ถูกตอ้งหรือไม่ โดย
ประมวลมาจากความรูท้ั้งหมดท่ีมี ในด้านจิตพิสัย (Affective Domain) ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอว่า 
ผูว้ิจัยควรสังเกตพฤติกรรมความตั้งใจ ความสนใจ ในการท ากิจกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้จิต
พิสัย สามารถตั้งค าถาม  พัฒนาการเด็กประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งผู้วิจัยได้พบว่าผู้เชี่ยวชาญให้
ความคิดจิตพิสัยนั้นเป็นการกระท าท่ีแสดงออกด้วยพฤติกรรม ไม่ว่าจะเป็นด้วยทางด้านการ
กระท า การพูดจา โดยผู้วิจัยตอ้งค านึงถึงธรรมชาติ ในการเรียนรู ้ของเด็กในวัยนี ้สอดคลอ้งกับ 
(Bloom, 1976) เป็นการเรียนรูใ้นคุณค่าเชิงนามธรรมท่ีมีอิทธิพลต่อความรูสึ้กนึกคิด บุคลิกภาพ
ของเด็ก โดยเริ่มจากขั้นต ่าสุดคือการรบัรู ้แลว้จึงมีการตอบสนองต่อการรบัรูน้ั้น จากนั้นจึงถึงขั้น
การเห็นคุณค่าของการตอบสนอง แลว้จึงท าการจัดระบบคุณค่า หรือระบบค่านิยมซึ่งพัฒนาไป
เป็นตัวก าหนดคณุลกัษณะของบุคคลเมื่อเติบโตขึน้ และดา้นทกัษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอว่า ผู้วิจัยต้องให้ความส าคัญในการเล่นท่ีพัฒนาทักษะทางด้านร่างกายท่ี
ส่งเสริม การเคล่ือนไหว ประสานสัมพันธ์ ตา มือ แขน ขา ในการร่วมเล่นเกม ท่ีเสริมสรา้ง
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พฒันาการการเรียนรู ้ส าหรบัเด็กนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ใหเ้ด็กนกัเรียน ลงมือกระท า
กิจกรรมการเล่นนั้นดว้ยตนเองโดยเด็กสามารถมีความคิดสรา้งสรรคก์ารท ากิจกรรมดว้ยตนเองซึ่ง 
การท ากิจกรรมด้วยตนเองเป็นการเรียนรูท่ี้เรียกว่า การเรียนจากการปฏิบัติ (Active Learning) 
สอดคลอ้งกับ เกษม  นครเขตต ์ (2558) กิจกรรมทางกาย ของเด็กในลกัษณะการเล่นท่ีตอ้งอาศัย
การเคล่ือนไหวร่างกายโดยใชก้ลา้มเนือ้มัดใหญ่ท่ีเรียกว่า Active  Play ถือเป็นการเรียนรูไ้ปพรอ้ม
กบัการไดร้บัความสนกุสนานจากการเล่นของเด็ก ทกุครัง้ท่ีเด็กปฏิบติักิจกรรมการเล่นทัง้ท่ีเป็นการ
เล่นคนเดียว เล่นสองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม ซึ่งอาจเป็นการเล่นท่ีไม่มีรูปแบบหรือมีการก าหนด
รูปแบบ มีกฎกติกา เด็กจะเกิดการเรียนรูจ้ากการเล่นนัน้ๆ เสมอ และถา้เด็กไดม้ีโอกาสเล่นบ่อยขึน้
จะท าใหเ้ด็กมีพฒันาการดา้นการเรียนรู ้

1.3 กระบวนการ (Process of Activity) ผู้วิจัยสาธิตวิธีการเล่นให้นักเรียน
เกิดความเขา้ใจก่อนท่ีจะเล่นเกม ผูว้ิจยัตอ้งเรียงล าดบัในการท ากิจกรรม ดว้ยความชดัเจน มีความ
เขา้ใจในขั้นตอนการเล่น ซึ่งสอดคลอ้ง สุชีวา  วิชัยกุล (2559) การเล่นเป็นกิจกรรมท่ีส าคัญอย่าง
หน่ึงในช่วงชีวิตวยัเด็ก การเล่นมีประโยชนห์ลายประการ เช่น เกิดการ เรียนรูช้่วยพฒันาสติปัญญา 
ฝึกความมีระเบียบวินัยแก่เด็ก ช่วยใหเ้ด็กเป็นผูม้ีสุขภาพจิตท่ีดี ฝึกให้เด็กมีความกลา้และความ
เชื่อมั่นในตนเอง ช่วยใหเ้ด็กมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียน ซึ่งแนวทางในการดูแลคือการใหค้ าแนะน า
ใน การเลือกของเล่นให้เหมาะสมกับวัย เพื่อป้องกันอุบัติเหตุและส่งเสริมการเรียนรูพ้ัฒนา
สติปัญญาให้แก่เด็ก การเลือกกิจกรรมการเล่นท่ีเหมาะสมส าหรับเด็กในแต่ละวัยจึงเป็นส่ิงท่ี
จ าเป็น การเล่นนั้นควรเป็นการเล่นท่ีไม่มีขั้นตอนท่ีซับซอ้นมากจนเกินไปและมีส่ือและอุปกรณ์ท่ี
สนับสนุนการเล่นอย่างเพียงพอ และส่ืออุปกรณ์นั้นตอ้งดึงดูความสนใจของเด็กนักเรียนในการท่ี
อยากจะเล่น ขั้นตอนนีเ้ป็นขั้นท่ีส าคญัท่ีจะท าใหก้ารเล่นประสบความส าเร็จ สอดคลอ้งกบั พาสนา  
จลุรตัน ์(2548) อธิบายองคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อการพัฒนาของมนุษยป์ระกอบดว้ย วฒุิภาวะ
และการเรียนรู ้ซึ่งขยายความได้ว่า วุฒิภาวะคือกระบวนการแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ของ
พันธุกรรมและส่ิงแวดล้อม ส่วนการเรียนรูเ้ป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอันเป็นผลจากการท่ี
ได้รับประสบการณ์หรือได้รบัการฝึกฝน ฝึกหัด ยิ่งมีการฝึกหัดมากเท่าไร การแสดงพฤติกรรม
เหล่านัน้ก็จะเกิดความเชี่ยวชาญมากขึน้เท่านั้น ดังนั้นการพัฒนาในดา้นต่าง ๆ จะเกิดขึน้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากน้อยเพียงไรขึน้อยู่กับวุฒิภาวะและการเรียนรู้ท่ีได้รับนั่นเอง ผู้วิจัยสอน
กระบวนการการเล่นเกมซึ่งความรูน้ักเรียนสามารถศึกษาจากแหล่งขอ้มูลสารสนเทศไดม้ากมาย
ในปัจจุบันแต่กระบวนการไม่สามารถศึกษาได้เด็กนักเรียนต้องลงมือปฏิบัติเองด้วยตนเอง 
สอดคลอ้งกับ กลญัญู  เพชรากรณ ์(2561) วัยเด็กตอนกลาง (6 – 12 ปี) เรียนรูท่ี้จะใชท้ักษะดา้น
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รา่งกายในการเล่นเกมต่าง ๆ สรา้งเจตคติต่อตนเองในฐานะท่ีเป็นส่ิงท่ีมี่ชีวิต เรียนรูท่ี้จะปรบัตนเอง
ใหเ้ขา้กันได้กับเพื่อนรุ่นเดียวกัน เรียนรูบ้ทบาททางสังคมท่ีเหมาะสมของเพศหญิงและเพศชาย 
พัฒนาความคิดรวบยอดท่ีจ าเป็นส าหรบัชีวิตประจ าวัน พัฒนาเกี่ยวกับเรื่องศีลธรรมจรรยาและ
ค่านิยม สามารถช่วยเหลือตนเองได้ พัฒนาเจตคติต่อกลุ่มสังคมและต่อสถาบันต่าง ๆ พัฒนา
ทกัษะพืน้ฐานในการอ่านเขียนและค านวณ ผูส้อนควรสรา้งแรงจูงใจภายในใหแ้ก่ผูเ้รียน เพื่อเป็น
แรงขับให้ผูเ้รียนศึกษาคน้คว้าความรูด้้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระให้มาก เพื่อ
ช่วยส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ของผูเ้รียน จัดประสบการณ์ใหผู้้เรียนไดค้้นพบกากรเรียนรูด้ว้ย
ตนเอง ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรูท่ี้ดี มีความหมายต่อผูเ้รียนและช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดดี้ 

1.4 การประเมินผล (Evaluated of Activity) ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอว่าการ
ประเมินผลจากการเล่นนั้น ผู้วิจัยควรประเมินในลักษณะการประเมินตามสภาพจริงดว้ยวิธีการ
สงัเกตและประเมินค่าออกมา โดยการประเมินผลควรมุ่งในการประเมินใน 3 ดา้น คือการประเมิน
ทางด้านความรู ้คือส่ิงท่ีนักเรียนไดเ้รียนรูอ้ะไรจากการเล่น ดา้นกระบวนการนักเรียนสามารถท า
กระบวนการเล่นนั้นไดป้ระสบความส าเร็จหรือไม่ เด็กนักเรียนจะรูจ้ักการท างานเป็นขั้นตอนและ
จดัล าดบัความคิดของตนเองได ้และเจตคติผูว้ิจยัตอ้งเขียนขอ้การประเมินในดา้นนีใ้หเ้ป็นรูปธรรม
ท่ีสามารถวัดและประเมินได ้ผูว้ิจัยอาจจะประเมินในลักษณะแบบใหเ้พื่อนรว่มประเมิน หรือเด็ก
นักเรียนอาจจะประเมินตนเองก็ได้ขึน้ผูก้ับผูว้ิจัยจะเป็นคนเลือกและสร้างเครื่องมือการประเมิน 
สอดคล้องกับ  ดารัตน์  จันทสาร (2558) สรุปพัฒนาการทางด้านการรับรู ้ของเด็กได้ว่า 
กระบวนการท่ีเด็กน าเอาส่ิงท่ีตนเองไดเ้ห็น ไดย้ิน ไดส้มัผัส ไดรู้สึ้กจากส่ิงเรา้ภายนอกรอบตวัเด็ก
เขา้มาจัดระเบียบ และใหค้วามหมายเพื่อเกิดเป็นความรูค้วามเขา้ใจขึน้ ซึ่งผูใ้หญ่จะเกี่ยวขอ้งกับ
การรบัรูข้องเด็ก โดยเด็กจะมองเห็นโลกและส่ิงแวดลอ้มรอบตัวต่างจากผูใ้หญ่ ลักษณะการรบัรู ้
ของเด็กแตกต่างจากผูใ้หญ่เป็นอันมาก ไดแ้ก่ การแสดงออกมาตามจินตนาการ เด็กจะแสดงออก
ซื่อ ๆ ง่าย ๆ และตรงไปตรงมา เป็นการแสดงออกซึ่งความคิดค านึงและความรูสึ้กตลอดจนการรบัรู ้
ความคิดท่ีพรอ้มจะแสดงออกอยู่ทุกเมื่อ เป็นระยะท่ีเด็กมีโอกาสแสดงความคิดสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่าง
เต็มท่ี เช่นเดียวกบัการพฒันาทางดา้นอารมณแ์ละสงัคม ซึ่งพฒันาการเด็กประกอบไปดว้ย 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะระดับนโยบาย 
1. ผูท่ี้เกี่ยวขอ้งกับการจัดการศึกษาระดับประถมศึกษา ควรน ารูปแบบการเล่น

เพื่อเสริมสรา้งพฒันาการการเรียนรู ้เพื่อพฒันาคณุลกัษณะท่ีพึ่งประสงค ์ส าหรบัเด็กประถมศึกษา 
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2. ผู้ท่ีเกี่ยวขอ้งกับการจัดการศึกษาระดับประถมศึกษา ควรศึกษา ส่งเสริมการ
เล่นเพื่อใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู ้  

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. ระดับสถานศึกษา ควรส่งเสริมให้ครูมีการใช้รูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้ง

พฒันาการการเรียนรู ้เพื่อใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูท่ี้คงทน 
2. ระดับชั้นเรียน ครูควรส่งเสริมให้เด็กมีอิสระในการเล่น และมีวัสดุอุปกรณ์ท่ี

เพียงต่อการเล่นของเด็กนกัเรียนในระดบัประถมศึกษา 
ข้อเสนอแนะในการการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาวิจัยพฤติกรรม ลักษณะการเล่น กิจกรรมนันทนาการในกลุ่ม
เด็กปฐมวยัเน่ืองจากเด็กปฐมวยัเป็นวยัท่ีส าคญัและเป็นพืน้ฐานในการด าเนินชีวิต 

2. ควรศึกษาตัวแปร ท่ีส่งผลต่อการเล่นของเด็กนักเรียนในระดับประถมศึกษา
ตอนปลายเพิ่มเติม เช่น ปัจจยัในการเล่น พฤติกรรมในการเล่น เป็นตน้ 

3. ศึกษาพฤติกรรม ความตอ้งการกิจกรรมนนัทนาการ การเล่น กบักลุ่มตวัอย่าง
กลุ่มอื่นๆ เพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงความแตกต่าง และขอ้จ ากดัอื่นๆ จากพฤติกรรมการเล่น 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบแบบสอบถามความต้องการกิจกรรม
นันทนาการ การเล่น เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้  

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

 

1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.นพรตัน ์ สทุธิถกล 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นนนัทนาการ 
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร  ์
 
2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.วิพงษ์ชยั  รอ้งขนัแกว้ 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นนนัทนาการ 
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาสนัทนาการ คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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อาจารยป์ระจ า ภาควิชาพลานามยั คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
 
4. อ.ดร.วิรตัน ์ ทองแกว้ 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นนนัทนาการ 
อาจารยป์ระจ าสาขาการท่องเท่ียวและนนัทนาการ คณะศิลปศาสตรแ์ละวิทยาการจดัการ  
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์วิทยาเขตสรุาษฎธ์านี 
 
5. ดร.พรจนัทร ์ โลจนะศภุฤกษ์ 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นนนัทนาการ 
เลขานกุาร มลูนิธิกีฬาอิมมานเูอลในประเทศไทย 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบแบบวัดทักษะการเข้าร่วมกิจกรรม
นันทนาการ การเล่น เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้  

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

 

1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.นพรตัน ์ สทุธิถกล 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นนนัทนาการ 
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 
 
2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.วิพงษ์ชยั  รอ้งขนัแกว้ 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นนนัทนาการ 
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาสนัทนาการ คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
3. อ.ดร.วิมลมาลย ์ สมคะเน 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นนนัทนาการ 
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาพลานามยั คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
 
4. ดร.พรจนัทร ์ โลจนะศภุฤกษ์ 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นนนัทนาการ 
เลขานกุาร มลูนิธิกีฬาอิมมานเูอลในประเทศไทย 
 
5. อ.วิทยา  วฒุิไกรเกรียง 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นจิตวิทยา 
อาจารยป์ระจ าคริสตจกัรสาธร 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิ ร่วมสนทนาการกลุ่ม (Focus Group)
รูปแบบกิจกรรมการเล่น เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้  

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
1) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านนันทนาการ 

(1) รศ.สมควร  โพธิ์ทอง    ข้าราชการบ านาญ อดีตอาจารย์ภาควิชานันทนาการ 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  นกันนัทนาการดีเด่นแห่งชาติ  

(2) อาจารย์ เกื ้อ   แก้วเกตุ   ผู้ เชี่ ยวชาญ  ด้านกิจกรรมเด็กและค่ายพักแรม 
คณะกรรมการสมาคม YMCA  

(3) อาจารย ์นาถ  พรหมา ผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นกิจกรรมเด็กและค่ายพักแรม ท่ีปรึกษา
สมาคม YMCA  

 (4) อาจารย ์ดร.สมุนรตรี  น่ิมเนติพนัธุ ์ อาจารยภ์าควิชาสนัทนาการ 
คณะพลศึกษามหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 (5) อาจารย ์ธเนตร  ตญัญวงศ ์     อาจารยภ์าควิชาสนัทนาการ   
คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
(6) คณุเอกรฐั  อิทธิไกวลั  รองเลขาธิการ สมาคม YMCA กรุงเทพฯ 
2) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านประถมศึกษา 
(1) ผศ.ดร.กฤษฎ์ิ  กิตติฐานสั อาจารยม์หาวิทยาลยัเวสเทิรน์  
อดีตผูอ้  านวยการโรงเรียนทีปังกรวิทยาพฒัน ์(วดันอ้ยใน) 
(2) อาจารย ์ณิมลรตัน ์ บุญรตันวิจิตร ์ รองผูอ้  านวยการสถานศึกษา โรงเรียนวดัลาด

ปลาเคา้  
(3) อาจารย ์อดุม  วงศห์อม  ผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นกิจกรรมเด็กและค่ายพกัแรม  
(4) ว่าท่ี ร.ต.ปราโมทย ์เลิศจิตการุณ ผูอ้  านวยการกลุ่มวิจยัและพฒันา  
ส านกันนัทนาการ กรมพลศึกษา 
3) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ 
 (1) ผศ.เพ่ิมศกัด์ิ สริุยจนัทร ์ ผูเ้ชี่ยวชาญกิจกรรมทางกาย และกิจกรรมเด็ก  
ส านกังานกองทนุสนบัสนนุการสรา้งเสริมสขุภาพ (สสส.) 
(2) อาจารย ์ดร.ศกัด์ิชยั  ใจซื่อตรง โรงเรียนสาธิตละอออทิุศ มหาวิทยาลยั 
ราชภฎัสวนดสิุต 
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(3) อาจารย ์ดร.ไมตรี กุลบุตร   กลุ่มสาระการเรียนรูสุ้ขศึกษา และพลศึกษา 
โรงเรียนสาธิตประสานมิตร (ฝ่ายประถม) มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

(4) ว่าท่ี ร.ต. นรภทัร ์แยม้สรวล  ผูอ้  านวยการกลุ่มเด็กและเยาวชน  
ส านกันนัทนาการ กรมพลศึกษา 
4) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านชีวการแพทย ์
(1) คณุไตรศกัด์ิ  แยม้สะอาด  ผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นสาขาวิชาชีวการแพทย ์
(2) คณุวินยั ฉัตรทอง   ผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นสาขาวิชาชีวการแพทย ์
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ภาคผนวก ข 
เคร่ืองมือวิจัยรูปแบบการเล่น 

เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 
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แบบสอบถามประเมินความต้องการกจิกรรมนันทนาการและการเล่น 

 
ตอนที่ 1 สภาพและข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชีแ้จง  เขียนเครื่องหมาย ลงใน  ใหต้รงตามความเป็นจริง 

1.  เพศ   
  ชาย    หญิง 

2.  เวลาท่ีเหมาะสมท่ีตอ้งการในเขา้รว่มกิจกรรมนนัทนาการและการเล่น 
 ก่อนเวลา 07.20 น.     
 07.20 - 08.10 น.   
 08.30 - 09.00 น.    
 09.00 - 09.50 น. 
 10.40 - 11.30 น.  
 11.30 - 12.30 น.    
 12.30 - 13.20 น.  
 13.20 - 14.10 น.  
 14.10 - 15.00 น.   
 15.00 - 15.50 น.    
 15.50 - 16.40 น. 
 16.40 เป็นตน้ไป  
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ตอนที่ 2  ประเมินระดับความต้องการกิจกรรมนันทนาการและการเลน่  
ก าหนดให้ : 4 = มากที่สุด  3 = มาก    2 = น้อย   1 = น้อยที่สุด 
ค าชีแ้จง  จงใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดบัความตอ้งการที่ตรงกับความคิดเห็นของนกัเรียน 

กิจกรรมนันทนาการและการเล่น 
ระดับความต้องการ 

มากที่สุด 
4 

มาก 
3 

น้อย 
2 

น้อยที่สุด 
1 

กิจกรรมนันทนาการประเภทศิลปะและหัตถกรรม 
1. กิจกรรมป้ันดินน า้มนั     

2. กิจกรรมวาดภาพ ระบายสี     

3. กิจกรรมงานประดิษฐ์     

4. กิจกรรมแสดงละคร     

กิจกรรมนันทนาการประเภทดนตรี 
5. กิจกรรมรอ้งเพลง     

6. กิจกรรมสรา้งอปุกรณเ์ครื่องดนตรี     

7. กิจกรรมดนตรีประกอบจงัหวะ     

8. กิจกรรมโคเวอร ์แดนซ ์(Cover Dance)     

กิจกรรมนันทนาการประเภทเกมและกีฬา 
9. กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร,์ มือถือ     

10. กิจกรรมเกม กีฬา     

11. กิจกรรมเกมหมากกระดาน     

12. กิจกรรมการเตน้แอโรบิค     

กิจกรรมนันทนาการประเภทนอกสถานที ่
13. กิจกรรมค่ายพกัแรม     

14. กจิกรรมศึกษาธรรมชาติ     

15. กจิกรรมสะสมส่ิงของ     

16. กจิกรรมพบักระดาษ     

กิจกรรมนันทนาการประเภทงานอดิเรก 
17. กจิกรรมดหูนงั ภาพยนตร ์การต์นู     
กิจกรรมอื่นๆ ที่สนใจ (โปรดระบุ)........................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
ขอ้เสนอแนะอื่นๆ................................................................................................................................. 

        ขอบคุณอย่างสูง 
                    นายอาคร  ประมงค ์
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แบบวัดทักษะการเล่น ของนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
สังกัดส านักการศึกษากรุงเทพมหานคร 

ตอนที่ 1 สภาพและข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชีแ้จง  เขียนเครื่องหมาย ลงใน  ใหต้รงตามความเป็นจริง 

1.  เพศ    ชาย    หญิง 
ตอนที่ 2  ประเมินระดับทักษะการเล่น ของนักเรียนของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ก าหนดให้ : 4 = มากที่สุด  3 = มาก   2 = น้อย   1 = น้อยที่สุด 
ค าชีแ้จง  จงใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดบัทกัษะที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

ทักษะการเรียนรู้ 
ระดับ 

มากท่ีสุด 

4 
มาก 

3 
น้อย 

2 
น้อยท่ีสุด 

1 

ด้านพุทธพิสัย (Cognitive Domain) 
1. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วยใหเ้กิดความสนุกสนาน     
2. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วยใหผ่้อนคลายความเครียด     
3. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วยใหเ้กิดการเรียนรู ้     
4. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วยใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์     
5. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วยพฒันาทางดา้นร่างกาย     
6. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่นช่วยพฒันาทางดา้นมนษุยสมัพนัธ์     

ด้านจิตพิสัย (Affective Domain)   
7. ฉันมีความตัง้ใจ มีสมาธิที่ดี     
8. ฉันมีความรบัผิดชอบในงานที่ไดร้บัมอบหมาย     
9. ฉันรบัฟังความคิดเห็นของผูอ้ื่น     
10. ฉันมีน า้ใจ ชว่ยเหลือผูอ้ื่น     
11. ฉันใหค้วามร่วมมือและประสานงานกับผูอ้ื่น     

ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain)  
12. ฉันท ากิจกรรมนนัทนาการและการเล่นอย่างเป็นระบบขัน้ตอน     
13. ฉันท ากิจกรรมนนัทนาการและการเล่นไดด้ว้ยตนเอง     
14. ฉันสามารถตดัสินใจท ากิจกรรมนนัทนาการและการเล่น ไดด้ว้ยตนเอง     
15. ฉันสามารถปฏิบตัิงานที่ไดร้บัมอบหมายไดอ้ย่างคล่องแคล่ว     
16. กิจกรรมนนัทนาการและการเล่น ท าใหฉั้นพฒันาความสามารถเพ่ิมขึน้     
17. ฉันสามารถเลือกท ากิจกรรมนนัทนาการที่ฉันชอบ     
18. ฉันรูจ้กัวิธีผ่อนคลายจากความเครียด     
19. ฉันสามารถคิดแกไ้ขปัญหาในสถานการณต์า่ง ๆ ได ้     



  
 

185 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ค 
คู่มือรูปแบบการเล่น 

เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 
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คู่มือการจัดกิจกรรม 
รูปแบบการเล่น เพือ่เสรมิสร้างพัฒนาการ 

การเรียนรู้ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

จัดท าโดย นายอาคร  ประมงค ์
นิสิตปริญญาเอก หลักสูตรปรัชญาดุษฏีบัณฑิต 

สาขาวิชาการจัดการกีฬาและนันทนาการ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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การเล่น (Play) 
การเล่นสามารถเสริมสรา้งการเรียนรูต้ามทฤษฏี เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

ไปในทางท่ีพึงประสงค ์พฤติกรรมเหล่านีจ้  าแนกและจดัล าดบัออกเป็นหมวดหมู่และระดบัจาก
แนวคิดบลมู ( Taxonomy of Educational Objectives) แบ่งเป็น 3 วตัถปุระสงค ์

1. ด้านพทุธิพิสัย (Cognitive Domain) 
C1: มีความสนกุสนาน  เป็นกนัเอง 

C2: สรา้งความผ่อนคลายความตึงเครียด 
C3: มีความคิดสรา้งสรรค ์  
C4: รูแ้ละเขา้ใจพฒันาเสริมสรา้งทางดา้นรา่งกาย 
C5: มีมนษุยส์มัพนัธก์บัเพือ่น  
2. ด้านจติพสิัย (Affective Domain)  

A1: มีความตัง้ใจ มีสมาธิท่ีดี  
A2: รบัผิดชอบในงานท่ีไดร้บัมอบหมาย 
A3: รบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น 
A4: มีน า้ใจ ช่วยเหลือผูอ้ื่น 
A5: ใหค้วามรว่มมอืและประสานงานผูอ้ื่น 
3. ด้านทักษะพสิัย (Psychomotor Domain)  

P1: มีขัน้ตอนในการเล่น 
P2: ปฏิบติักิจกรรมไดด้ว้ยตนเอง 

P3: ปฏิบติักิจกรรมไดอ้ย่างคล่องตวั 
P4: มีพฒันาการสามารถ 
P5: เลือกท าส่ิงท่ีชอบ 
P6: รูจ้กัการผ่อนคลายความเครียด 
P7: คิดแกไ้ขปัญหาสถานการณไ์ด ้
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ตารางแสดงกิจกรรมระยะเวลา 8 สปัดาห์ๆ  ละ 60 นาที 
 
สัปดาห ์ ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค ์ ฐานเรียนรู้ 

1 เกมมหกรรมกีฬา 

(Mini Game) 
 

1. พทุธิพิสยั 
2. จิตพิสยั 
3. ทกัษะพิสยั 
 

1. ห่วงหรรษา 
2. โยนไข่ 
3. ล าเลียงบอล 
4. กระโดดเชือก 

2 เกมล่าขมุทรพัย ์
(The Treasure Hunt) 

1. พทุธิพิสยั 
2. จิตพิสยั 
3. ทกัษะพิสยั 

1. ป้ัน แต่ง เติม 
2. จบัคู่ภาพ 
3. วาดภาพ 
4. คอนโด 
5. พบักระดาษ 

3 เกมบนัไดง ู

(Snake Ladder) 

1. พทุธิพิสยั 
2. จิตพิสยั 
3. ทกัษะพิสยั 
 

1. คณิตคิดเร็ว 
2. สภุาษิตสกิดใจ 
3. รอ้ง เล่น เตน้ โชว ์
4. กิจกรรมทางกาย 

4 มินิเกม 
(Mini Game) 

1. พทุธิพิสยั 
2. จิตพิสยั 
3. ทกัษะพิสยั 
 

1. เขาวงกต 
2. ชั่ง ตวง วดั 
3. ท่องอวกาศ 
4. ศิลป์ ประดิษฐ์ 

5 มหกรรมสวนสนกุ 
(Big Fun Fair) 

1. พทุธิพิสยั 
2. จิตพิสยั 
3. ทกัษะพิสยั 
 

1. หย่อนเหรียญ 
2. ยิงธน ู
3. ปากระป๋อง 
4. โยนห่วง 

6 - 8 เกมอจัฉริยะ 
(The Smart 
Challence) 

1. พทุธิพิสยั 
2. จิตพิสยั 
3. ทกัษะพิสยั 
 

1. English for Fun 
2. Science Genius 
3. Physical Activity 
4. คณิตคิดเร็ว 
5. ศิลปะสวยงาม 
6. สขุ-ศึกษา 
7. สงัคมของเรา 
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กระบวนในการจัดกิจกรรมแต่ละสัปดาหป์ระกอบด้วย 
ขั้นตอนที่ 1 กิจกรรมบริหารสมอง (Brain Exercise)   

ระยะเวลาในการท ากิจกรรม            5  นาที 
   วัตถุประสงค์ เพื่อส่งเสริมการกระตุ้นสมอง ในการบริหารร่างกายในส่วน

สมองสั่งการ หรือควบคุม โดยเฉพาะกล้ามเนือ้ Corpus Callosum ซึ่งสมอง 2 ซีกเขา้ดว้ยกันให้
ประสานสัมพนัธก์ัน เสริมสรา้งความแข็งแรง การท างานใหเ้กิดความคล่องแคล่ว ส่งผลต่อการถ่าย
โยงข้อมูลและการเรียนรูข้องสมอง 2 ซีก เข้าด้วยกันให้ประสานกัน มีความสมดุล ก่อให้เกิด
ประสิทธิภาพ และยังช่วยใหเ้กิดการผ่อนคลายความตึงเครียดใหเ้กิดสภาพจิตใจ เกิดความจ าทัง้
ระยะสัน้และระยะยาว  

ขั้นนตอนที่ 2 การเตรียมกลุม่ (Group Dynamic)  
ระยะเวลาในการท ากิจกรรม          10  นาที 

   วัตถุประสงค์ เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนผูเ้ข้าร่วมไดม้ีการประสานสัมพันธ์
ระหว่างเพื่อนนักเรียนท่ีเขา้ร่วมกิจกรรม มีความสุข สนุกสนาน ความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล 
ความร่วมมือ หรืออีกความหมายหน่ึงคือ การอยู่รว่มกับบุคคลอื่นไดอ้ย่างมีความสุข มีการติดต่อ
สมัพนัธก์นั  ผูอ้ื่นเป็นไปไดด้ว้ยดีท าใหเ้กิดความสขุในการท ากิจกรรม 

ขั้นตอนที่ 3. จัดกิจกรรมการเลน่ (Play Activity) 
ระยะเวลาในการท ากิจกรรม          35  นาที 

   วัตถุประสงค์ เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการการเรียนรู ้ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในดา้นพุทธิพิสยั (Cognitive Domain) คือไดร้บัความรู ้(Knowledge) มีความ
เขา้ใจ (Understanding ดา้นจิตพิสัย (Affective Domain) สามารถท่ีจะรบัรู ้(Recognition) จาก
ประสบการณท่ี์เขา้รว่มกิจกรรม ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain) ทกัษะการเคล่ือนไหว
ของรา่งกาย ท่ีถกูตอ้ง เหมาะสม 

ขั้นตอนที่ 4. สรุปกิจกรรม (Activity Summary) 
ระยะเวลาในการท ากิจกรรม                  10  นาที 

วัตถุประสงค ์เพื่อสรุประสบการณท่ี์ไดเ้รียนรู ้และตรวจสอบความพึงพอใจ จาก
การเขา้ร่วมรูปแบบการเล่นเพื่อเสริมสรา้งพัฒาการการเรียรูส้ าหรบันกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 
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สัปดาหท์ี่ 1 
***************************************************************************************************** 

1. เรื่องการจัดกิจกรรม (Content of Activity) : เกมมหกรรมกีฬา  (Mini 
Game) 
     รูปแบบกิจกรรม   กิจกรรมเกมกีฬา กีฬากลางแจง้ 
     การเคล่ือนไหว  ระดบัปานกลาง  และระดบัหนกั 
     ระยะเวลาในการจดักิจกรรม  60 นาที 

2. วตัถปุระสงคก์ิจกรรม (Objective of Activity)  
1. ด้านพทุธิพิสัย (Cognitive Domain) 

C1: มีความสนกุสนาน  เป็นกนัเอง 
C2: สรา้งความผ่อนคลายความตึงเครียด 
C3: มีความคิดสรา้งสรรค ์  
C4: รูแ้ละเขา้ใจพฒันาเสริมสรา้งทางดา้นรา่งกาย 
C5: มีมนษุยส์มัพนัธก์บัเพื่อน  

  2. ด้านจิตพสิัย (Affective Domain)  
A1: มีความตัง้ใจ มีสมาธิท่ีดี  
A2: รบัผิดชอบในงานท่ีไดร้บัมอบหมาย 
A3: รบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น 
A4: มีน า้ใจ ช่วยเหลือผูอ้ื่น 
A5: ใหค้วามรว่มมือและประสานงานผูอ้ื่น 

  3. ด้านทักษะพสิัย (Psychomotor Domain)  
P1: มีขัน้ตอนในการเล่น 
P2: ปฏิบติักิจกรรมไดด้ว้ยตนเอง 
P3: ปฏิบติักิจกรรมไดอ้ย่างคล่องตวั 
P4: มีพฒันาการสามารถ 
P5: เลือกท าส่ิงท่ีชอบ 
P6: รูจ้กัการผ่อนคลายความเครียด 
P7: คิดแกไ้ขปัญหาสถานการณไ์ด ้
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3 กระบวนการ (Process of Activity)  

ขัน้ตอนท่ี 1 กิจกรรมบริหารสมอง (Brain Exercise)   ใชก้ิจกรรม เพลงตบมือ 
เพลง “ตบมือ” 
“ตบมือ ตบมือ ตบมือ ตบอก ตบมือ ตบมือ แตะไหล่   
ตบมือ ตบมือ ตบมือ ตบอก ตบมือ ตบมือ แตะไหล่   
แลว้สลบั แลว้สลบักนัไป แลว้สลบั แลว้สลบักนัไป 
ตบอก แตะไหล่ ตบมือ ตบมือ ตบมือ” 
ท่าทาง 
ระหว่างท่ีรอ้งเพลงไป ใหน้ักเรียนท าท่าตามเนือ้เพลงท่ีรอ้ง  เริ่มตน้ด้วยการพูดตาม ใน

ระหว่างท่ีท าท่าดว้ย จากนัน้เร่ิมใหร้อ้งเพลง ตามจงัหวะ และเพิ่มความเร็วมากยิ่งขึน้ 
ขัน้ตอนท่ี 2 การเตรียมกลุ่ม (Group Dynamic)    
ผูน้  ากิจกรรม ให้นักเรียนท่ีเขา้ร่วม จับคู่ 2 คน กับเพื่อน เมื่อไดคู้่ได ้ใหน้ักเรียนเล่นเกม

ดงันี ้
เกมนับเลข กติกา ให้ผู้น ากิจกรรมบอกหมายเลขปลายทาง จากนั้นใหน้ักเรียนนับเลข

สลบักันคนละไม่เกิน 2 หมายเลข สลบักนัไปจนถึงหมายเลขปลายทางท่ีก าหนด ใครนบัหมายเลข
ปลายทางท่ีก าหนดจะตอ้ง ลุกขึน้มาเตน้ ตามจังหวะดนตรี จากนั้นใหส้ลับคู่กับเพื่อนคนอื่น โดย
การเล่นเกมนี ้3 – 4 ครั้ง โดยมีข้อก าหนดให้มีการเปล่ียนคู่ ทุกครั้งท่ีจะเริ่มเกมใหม่ จากนั้นให้
เปล่ียนคู่เพื่อเล่นเกมต่อไป จากนั้นให้นักเรียนเข้ากลุ่มกิจกรรม 4 กลุ่ม เพื่อเตรียมตัวเข้าฐาน
กิจกรรม  

ขัน้ตอนท่ี 3 จดักิจกรรมการเล่น (Play Activity) 
จดักลุ่มนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม ใหม้ีขนาดใกลเ้คียงกัน จากนั้น เพื่อเตรียมความพรอ้ม

นักเรียนก่อนเขา้ฐานกิจกรรม เมื่อไดก้ลุ่มเรียบรอ้ยแลว้ ก าหนดใหน้ักเรียนเขา้ฐานกิจกรรม ตาม
เวลามีก าหนดเวลาฐาน ประกอบดว้ย (มีเวลาในการเขา้ฐานๆ ละ 10 นาที) 

1. ห่วงหรรษา กติกาการเข้าร่วมกิจกรรม ให้นักเรียนผู้เข้าร่วมจับมือกันเป็นวงกลม
จากนั้นใหส่้งผ่านห่วงฮูลาฮปุ จากแต่ละคนผ่านไปจนครบรอบ เมื่อครบแลว้ให ้ช่วยกันนับจ านวน
รอบท่ีได ้
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2. โยนไข่ กติกาการเขา้รว่มกิจกรรม ใหน้ักเรียนโยนลกูเทนนิส (ขนาดเล็ก) ผ่านตาข่ายท่ี
มีความสงู 1.50 เมตร ใหเ้พื่อนท่ีอยู่ฝ่ังตรงขา้มรบั โดยการรบัดว้ยผา้ ซึ่งใหส้มาชิก 2 คนท่ีถือผา้ ท า
หนา้ท่ีเป็นคนรบั จากนัน้คนโยนจะเปลี่ยนมาเป็นคนรบั คนรบัเปลี่ยนเป็นคนโยน 

3. ล าเลียงบอล กติกาการเขา้ร่วมกิจกรรม ใหน้ักเรียนช่วยกนัวางแผนในการล าเลียงลูก
ปิงปอง โดยมีเงื่อนไขให้ล าเลียงผ่านท่อ ท่ีไดก้ าหนดให้ จากจุดเริ่มตน้ไปยังปลายทาง ซึ่งจะมีถัง
รองรบัในการกลิง้ โดยมีขอ้ก าหนดว่า ถา้หากลกูปิงปองอยู่บนท่อ หา้มมีการเคล่ือนท่ี หรือเดิน ซึ่ง
ระยะห่างของจดุปลายทางมีระยะประมาณ 10 เมตร 

4. กระโดดเชือก กติกาการเขา้ร่วมกิจกรรม ใหน้ักเรียน 2 คนท าหนา้ท่ีเป็นคนแกว่งเชือก 
จากนั้นใหน้ักเรียนอีก 6 คนท าหนา้ท่ีเป็นคนกระโดดเชือก การกระโดดเชือกนัน้มีขอ้ก าหนดว่า ให้
นกัเรียนท่ีเป็นคนกระโดด กระโดดพรอ้มกัน ซึ่งมีขอ้ก าหนดการกระโดดโดยไม่ติดเชือกเป็นระบบ
ขัน้ นั่นคือ กระโดด 1 รอบ โดยไม่ติดเชือก ผ่านใหไ้ด ้5 ครัง้ จากนัน้ไป กระโดด 2 รอบ โดยไม่ติด
เชือกผ่านใหไ้ด ้5 ครัง้ ซึ่งจะไต่ระดบัจ านวนรอบเพิ่มขึน้ไปเร่ือยๆ จนกว่าจะหมดเวลาการเขา้ร่วม
กิจกรรมฐาน 

ขัน้ตอนท่ี 4  สรุปกิจกรรม (Activity Summary) 
เมื่อนักเรียนเข้าฐานครบทุกกิจกรรม ให้กลับมานั่ งรวมกันเพื่อสรุป ทักษะวิธีการท า

กิจกรรมเพื่อชี ้แจง หรือสรุปให้นักเรียนได้เห็นถึงรูปแบบการท ากิจกรรมแต่ละให้ประสบ
ความส าเร็จ โดยการน าเสนอ แนวคิดจากนกัเรียน 

4. การประเมินผล (Evaluated of Activity)   
เมื่อนักเรียนเขา้ร่วมฐานครบ และสรุปบทเรียนในการเรียนรู ้ผู้น ากิจกรรม น าเอกสาร

แบบวดัทกัษะ เพื่อใหน้กัเรียนประเมินผล ประโยชนด์ว้ยตนเองในการเขา้รว่มกิจกรรม  
 
หมายเหตุ อปุกรณท่ี์ใชใ้นการจดักิจกรรมประกอบดว้ย 
 1. ห่วงฮลูาฮปู 
 2. ตาข่าย ลกูเทนนิสเล็ก 
 3. ผา้เช็ดตวัผืนเล็ก 
 4. ท่อแอรข์นาด 1.5 เมตร 
 5. ลกูปิงปอง 
 6. เชือกกระโดดเชือกยาว 10 เมตร 
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สัปดาหท์ี่ 2 
***************************************************************************************************** 

1. เร่ืองการจดักิจกรรม (Content of Activity) : เกมล่าขุมทรัพย ์ 

(The Treasure Hunt) 
    รูปแบบกิจกรรม    กิจกรรมเกมกีฬา กีฬากลางแจง้ 
    การเคล่ือนไหว   ระดบัเบา และระดบัปานกลาง    
    ระยะเวลาในการจดักิจกรรม  60 นาที 
2. วตัถปุระสงคก์ิจกรรม (Objective of Activity)  
1. ดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) 
            C1: มีความสนกุสนาน  เป็นกนัเอง 

C2: สรา้งความผ่อนคลายความตึงเครียด 
C3: มีความคิดสรา้งสรรค ์  
C4: รูแ้ละเขา้ใจพฒันาเสริมสรา้งทางดา้นรา่งกาย 
C5: มีมนษุยส์มัพนัธก์บัเพื่อน  

2. ดา้นจิตพิสยั (Affective Domain)  
             A1: มีความตัง้ใจ มีสมาธิท่ีดี  

A2: รบัผิดชอบในงานท่ีไดร้บัมอบหมาย 
A3: รบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น 
A4: มีน า้ใจ ช่วยเหลือผูอ้ื่น 
A5: ใหค้วามรว่มมือและประสานงานผูอ้ื่น 

3. ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain)  
P1: มีขัน้ตอนในการเล่น 
P2: ปฏิบติักิจกรรมไดด้ว้ยตนเอง 
P3: ปฏิบติักิจกรรมไดอ้ย่างคล่องตวั 
P4: มีพฒันาการสามารถ 
P5: เลือกท าส่ิงท่ีชอบ 
P6: รูจ้กัการผ่อนคลายความเครียด 
P7: คิดแกไ้ขปัญหาสถานการณไ์ด ้
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3 กระบวนการ (Process of Activity)  
ขัน้ตอนท่ี 1 กิจกรรมบริหารสมอง (Brain Exercise)     ใช้กิ จกรรม  เพลง  Atama 

Onaka 
 เพลง “Atama Onaka” (ภาษาญ่ีปุ่ น) 
“Atama Onaka Pantsu Pantsu Atama Onaka 
Asoko Sayonara Pantsu  Koko ni Atama Onaka” 
      ใหน้กัเรียนท าท่าทางพรอ้มกบัรอ้งเพลง 
Atama (แปลว่าหวั)  มือทัง้สองขา้งจบัหวั  
Onaka (แปลว่าทอ้ง) มือทัง้สองขา้งจบัทอ้ง 
Pantsu (แปลว่ากางเกง) มือทัง้สองขา้งแกว่งขา้งล าตวั  
Asoko (แปลว่าตรงโนน้) มือขา้งขวาชีไ้ปขา้งหนา้ 
Sayonara (แปลว่าทอ้ง) มือขา้งเดียวท าท่างทาย โบกมือ บ๊ายบาย 
Koko ni (แปลว่าทอ้ง) มือขา้งเดียวชีล้งขา้งล่าง 
จากนัน้เมื่อนกัเรียนรอ้งไดแ้ลว้ ไม่ตอ้งใหพ้ดูแต่ใหท้ าท่าทางอย่างเดียว 
ขัน้ตอนท่ี 2 การเตรียมกลุ่ม (Group Dynamic)    
ผูน้  ากิจกรรม ให้นักเรียนท่ีเขา้ร่วม จับคู่ 2 คน กับเพื่อน เมื่อไดคู้่ได ้ใหน้ักเรียนเล่นเกม

ดงันี ้
เกมสวัสดีนานาชาติ : เมื่อจับคู่ได้ได้แลว้ ผูน้  ากิจกรรมแสดงตัวอย่างการทักทายเช่น 

“สวัสดีแบบคนไทย” นักเรียนจะพนมมือแลว้ทักทายกันแลว้พูดว่า “สวสัดีครบั หรือค่ะ” (ตามเพศ
ของตนเอง) จากนั้นใหส้ลับคู่ ผูน้  าก็จะสาธิตการทกัทายแบบใหม่ เช่น  แบบจีน, แบบญ่ีปุ่ น, แบบ
สากล, ฯลฯ (ขึน้อยู่กับผูน้  ากิจกรรมจะใช้) ทุกๆ ครั้งท่ีมีการเปล่ียนแบบการทักทาย ให้นักเรียน
เปล่ียนคู่ เมื่อผูน้  า น ากิจกรรมไดห้ลากหลาย ใหฝึ้กการทบทวน ดว้ยกันท าแบบต่อเน่ือง เช่นแบบ
ไทย แบบจีน แบบสากล ก็ใหน้กัเรียนท าทัง้ 3 อย่างต่อเน่ือง เป็นตน้  

จากนัน้ใหน้กัเรียนเขา้กลุ่มกิจกรรม 4 กลุ่ม เพื่อเตรียมตวัเขา้ฐานกิจกรรม  
ขัน้ตอนท่ี 3 จดักิจกรรมการเล่น (Play Activity) 
จดักลุ่มนักเรียนออกเป็น 5 กลุ่ม ใหม้ีขนาดใกลเ้คียงกัน จากนั้น เพื่อเตรียมความพรอ้ม

นักเรียนก่อนเขา้ฐานกิจกรรม เมื่อไดก้ลุ่มเรียบรอ้ยแลว้ ก าหนดใหน้ักเรียนเขา้ฐานกิจกรรม ตาม
เวลามีก าหนดเวลาฐาน ประกอบดว้ย (มีเวลาในการเขา้ฐานๆ ละ 5 นาที) 
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1. ป้ัน แต่ง เติม กติกาการเขา้รว่มกิจกรรม ก่อนเร่ิมกิจกรรมใหต้วัแทนนักเรียนท่ีจะเขา้
รว่มกิจกรรม จบัฉลากซึ่งจะเป็นสตัวช์นิดใดนัน้ขึน้อยู่กบัจับฉลากได ้เมื่อไดส้ตัวช์นิดใดแลว้นั้น ให้
นกัเรียนป้ันดินน า้มนั เป็นสตัวช์นิดนัน้ใหส้ าเร็จ ภายในเวลาท่ีก าหนด 

2. จับคู่ภาพ กติกาการเขา้ร่วมกิจกรรม นักเรียนจะออกเล่นเปิดภาพ ทีละคนมา โดย
การเลือกภาพท่ีคว ่าหน้าอยู่ชุดแรกเป็นรูปสัตวช์นิดต่างๆ ชุดท่ีสองเป็นค าภาษาอังกฤษชื่อสัตว ์
ตามรูป ซึ่งวิธีการนัน้นักเรียนแต่ละคนจะสามารถเปิดภาพไดค้นละ 2 ภาพ หากภาพและขอ้ความ
นัน้ถกูตอ้ง ใหแ้ยกออกมาจากลุ่ม หากไม่ใช่ใหค้ว ่าหนา้ แลว้เปลี่ยนคนต่อไปมาเล่น 

3. วาดภาพ ระยายสี กติกาการเขา้ร่วมกิจกรรม ใหน้ักเรียนในทีมช่วยกันแต่งภาพดว้ย
สีชอรค์ ตามแบบท่ีก าหนดให ้ซึ่งทุกทีมจะไดภ้าพแบบเดียวกัน คือภาพธรรมชาติสวยงาน โดยให้
นกัเรียนในกลุ่มพดูคยุกนักนั แลว้ลงมือวาดภาพ ระบายสี ใหภ้าพออกมาส่วยงาม 

4. คอนโด  นักเรียนในแต่ละทีมจะต้องช่วยกันตั้งไม้ ให้มีความสูงมากท่ีสุด โดยใช้
อปุกรณไ์มเ้จนกา้ ท่ีก าหนดให ้ภายในช่วงเวลาท่ีก าหนด 

5. พับกระดาษ นักเรียนในแต่ละทีมช่วยกันพับกระดาษ ตามแบบท่ีก าหนดให ้ซึ่งจะมี
แผนภาพวิธีการพบักระดาษ ตามแบบท่ีก าหนด 

ขัน้ตอนท่ี 4  สรุปกิจกรรม (Activity Summary) 
เมื่อนักเรียนเข้าฐานครบทุกกิจกรรม ให้กลับมานั่ งรวมกันเพื่อสรุป ทักษะวิธีการท า

กิจกรรมเพื่อชี ้แจง หรือสรุปให้นักเรียนได้เห็นถึงรูปแบบการท ากิจกรรมแต่ละให้ประสบ
ความส าเร็จ โดยการน าเสนอ แนวคิดจากนักเรียน 

4. การประเมินผล (Evaluated of Activity)   
เมื่อนักเรียนเขา้ร่วมฐานครบ และสรุปบทเรียนในการเรียนรู ้ผู้น ากิจกรรม น าเอกสาร

แบบวดัทกัษะ เพื่อใหน้กัเรียนประเมินผล ประโยชนด์ว้ยตนเองในการเขา้รว่มกิจกรรม  
 
หมายเหต ุอปุกรณท่ี์ใชใ้นการจดักิจกรรมประกอบดว้ย 
 1. ดินน า้มนั 
 2. สีชอรค์ กระดาษวาดภาพขนาดใหญ่ 
 3. ภาพเกมจบัคู่ (ภาพสตัว ์และบตัรค าภาษาองักฤษ) 
 4. กระดาษส าหรบัเกมพบักระดาษ 
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สัปดาหท์ี่ 3 
***************************************************************************************************** 

1. เร่ืองการจดักิจกรรม (Content of Activity) : เกมบันไดงู (Snake Ladder) 
    รูปแบบกิจกรรม    กิจกรรมเกมกีฬา กีฬากลางแจง้ 
    การเคล่ือนไหว   ระดบักลาง และระดบัหนกั    
    ระยะเวลาในการจดักิจกรรม  60 นาที 
2. วตัถปุระสงคก์ิจกรรม (Objective of Activity)  
1. ดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) 
            C1: มีความสนกุสนาน  เป็นกนัเอง 

C2: สรา้งความผ่อนคลายความตึงเครียด 
C3: มีความคิดสรา้งสรรค ์  
C4: รูแ้ละเขา้ใจพฒันาเสริมสรา้งทางดา้นรา่งกาย 
C5: มีมนษุยส์มัพนัธก์บัเพื่อน  

2. ดา้นจิตพิสยั (Affective Domain)  
             A1: มีความตัง้ใจ มีสมาธิท่ีดี  

A2: รบัผิดชอบในงานท่ีไดร้บัมอบหมาย 
A3: รบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น 
A4: มีน า้ใจ ช่วยเหลือผูอ้ื่น 
A5: ใหค้วามรว่มมือและประสานงานผูอ้ื่น 

3. ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain)  
            P1: มีขัน้ตอนในการเล่น 
            P2: ปฏิบติักิจกรรมไดด้ว้ยตนเอง 

   P3: ปฏิบติักิจกรรมไดอ้ย่างคล่องตวั 
  P4: มีพฒันาการสามารถ  
  P5: เลือกท าส่ิงท่ีชอบ 
  P6: รูจ้กัการผ่อนคลายความเครียด 
  P7: คิดแกไ้ขปัญหาสถานการณไ์ด ้
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3 กระบวนการ (Process of Activity)  
ขัน้ตอนท่ี 1 กิจกรรมบริหารสมอง (Brain Exercise)      
ใช้กิจกรรม  การเคล่ือนไหวสลับข้าง (cross crawl)  (อ้างอิง สุขพัชรา  ซิ้มเจริญ 

(2553)  
 1. ยกมือทัง้ 2 ขึน้มา 
 2. มือขวา ชนิูว้ชีต้ัง้ขึน้ นบั 1  มือซา้ย ใหนิ้ว้ชีแ้ละนิว้หวัแม่มือขนานกบัพืน้ 
 3. นับ 2 ใหเ้ปล่ียนมาเป็นมือซา้ยชู 2 นิว้ คือ นิว้ชีก้ับนิว้กลาง  ส่วนมือขวาก็ใชนิ้ว้ชีแ้ละ

หวัแม่มือชีข้นานกบัพืน้ 
 4. นบั 3 ใหเ้ปล่ียนมาเป็นชูมือขวา 3 นิว้ คือ นิว้ชี ้นิว้กลาง นิว้นาง  มือซา้ยก็ใหนิ้ว้ชีแ้ละ

หวัแม่มือชีข้นานกบัพืน้ 
 5. นบั 4 ใหเ้ปลี่ยนมาเป็นชมูือซา้ย 4 นิว้ คือ นิว้ชี ้นิว้กลาง นิว้นาง นิว้กอ้ย  ส่วนมือขวาก็

ใหนิ้ว้ชีแ้ละนิว้หวัแม่มือชีข้นานกบัพืน้ 
 6. นับ  5 ให้เปล่ียนมาเป็นชูมือขวา 5 นิ ้ว คือ นิ้วหัวแม่มือ นิ้วชี ้ นิ ้วกลาง นิ้วนาง 

นิว้กอ้ย  ส่วนมือซา้ยใหนิ้ว้ชีแ้ละหวัแม่มือชีข้นานกบัพืน้ 
7. นบั 6 ใหเ้ปลี่ยนมาเป็นชูมือซา้ย ใชนิ้ว้หัวแม่มือแตะท่ีนิว้กอ้ย  ส่วนมือขวาใหนิ้ว้ชีแ้ละ

นิว้หวัแม่มือชีข้นานกบัพืน้ 
  8. นบั 7 ใหเ้ปลี่ยนมาเป็นชมูอืขวา ใชนิ้ว้หวัแมม่ือแตะท่ีนิว้นาง  ส่วนมือซา้ยใหนิ้ว้ชี ้

และนิว้หวัแม่มือชีข้นานกบัพืน้  
  9.  นบั 8 ใหเ้ปลี่ยนมาเป็นชมูือซา้ย ใชนิ้ว้หวัแม่มือ คือแตะท่ีนิว้กลาง ส่วนมือขวาก็ให้

นิว้ชีแ้ละหวัแม่มือชีข้นานกบัพืน้ 
10. นับ 9 ให้เปล่ียนมาเป็นชูมือขวา ใช้นิว้หัวแม่มือแตะท่ีนิว้ชี ้ส่วนมือซ้ายใหนิ้ว้ชีแ้ละ

นิว้หวัแม่มือชีข้นานกบัพืน้ 
11. นับ 10 ใหเ้ปล่ียนมาเป็นก ามือซา้ย ส่วนมือขวาก็ใหนิ้ว้ชีแ้ละนิว้หวัแม่มือชีข้นานกับ

พืน้ 
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ขัน้ตอนท่ี 2 การเตรียมกลุ่ม (Group Dynamic)    
ผูน้  ากิจกรรม ให้นักเรียนท่ีเขา้ร่วม จับคู่ 2 คน กับเพื่อน เมื่อไดคู้่ได ้ใหน้ักเรียนเล่นเกม

ดงันี ้
เกมเป่าหยิงฉุบ : ใหน้กัเรียนจับคู่ 2 คน จากนัน้ใหแ้ต่ละคู่เป่าหยิงฉบุ โดยหาผูแ้พ ้และผุ้

ชนะ คนใดชนะ จะไดน้ั่งปรบมือตามจังหวะดนตรี  ส่วนคนใดแพ้ ใหย้ืนขึน้ แล้วเตน้ตามจังหวะ
ดนตรี ซึ่งหากในระหว่างการเตน้ เมื่อสัญญาณนกหวีดดัง ให้นั่งลง หลังจากนั้นใหเ้ปล่ียนคู่ เพื่อ
เป่าหยิงฉบุ สลบักนัไปเร่ือยๆ สกั 3 – 4 คู่  

จากนัน้ใหน้กัเรียนเขา้กลุ่มกิจกรรม 5 กลุ่ม เพื่อเตรียมตวัเล่นเกมบนัไดง ู 
ขัน้ตอนท่ี 3 จดักิจกรรมการเล่น (Play Activity) 
เมื่อไดก้ลุ่มให ้ก่อนเร่ิมกิจกรรม ใหต้ัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่ม มาโยนลูกเต๋าเพื่อหาช่อง

หมายท่ีจะตอ้งไปหาค าตอบ  เมื่อโยนลูกเต๋าครบทุกกลุ่มแลว้ ใหน้ักเรียนแต่ละกลุ่มไปหาค าตอบ 
ว่า ช่องหมายเลขดังกล่าวนั้นมีค าสั่ง หรือ ค าถามอะไร ใหน้ักเรียน ตอบกบั ผูน้  ากิจกรรมท่ีจะเป็น
คนคอยตรวจค าตอบ ซึ่งบางช่องเป็นค าสั่ง เช่น ใหร้อ้งเพลง เตน้ตามเพลงท่ีเปิด หรือท ากิจกรรม
ทางกาย เช่นกระโดดตบ วิ่งรอบสนาม เป็นตน้ และบางช่องจะเป็นค าถามท่ีเกี่ยวกบักลุ่มสาระวิชา
ต่างๆ เช่น ภาษาไทย วิทยาศาสตร ์สังคม เป็นตน้ เมื่อเจอหมายเลขแลว้ และไปตอบค าถาม หรือ
ท ากิจกรรมตามค าสั่งแลว้ ใหก้ลับมาท่ีตารางบันไดงู เพื่อโยนลูกเต๋าในรอบต่อไป และตอ้งไปหา
หมายเลขท่ีไดร้บั ท าลกัษณะเช่นนีจ้นหมดเวลา 

กิจกรรมแต่ละกลุ่มสาระ 
1. คณิตคิดเร็ว   ตอบค าถามการบวกเลข 
2. สภุาษิตสกิดใจ  ตอบความหมายสภุาษิต 
3. รอ้ง เล่น เตน้ โชว ์  ใหเ้พลงท่ีชอบ 
4. กิจกรรมทางกาย  กิจกรรมทางกายตามบตัรค า 

ขัน้ตอนท่ี 4  สรุปกิจกรรม (Activity Summary) 
เมื่อนักเรียนเข้าฐานครบทุกกิจกรรม ให้กลับมานั่ งรวมกันเพื่อสรุป ทักษะวิธีการท า

กิจกรรมเพื่อชี ้แจง หรือสรุปให้นักเรียนได้เห็นถึงรูปแบบการท ากิจกรรมแต่ละให้ประสบ
ความส าเร็จ โดยการน าเสนอ แนวคิดจากนกัเรียน 

4. การประเมินผล (Evaluated of Activity)   
เมื่อนักเรียนเขา้ร่วมฐานครบ และสรุปบทเรียนในการเรียนรู ้ผู้น ากิจกรรม น าเอกสาร

แบบวดัทกัษะ เพื่อใหน้กัเรียนประเมินผล ประโยชนด์ว้ยตนเองในการเขา้รว่มกิจกรรม  
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หมายเหต ุอปุกรณท่ี์ใชใ้นการจดักิจกรรมประกอบดว้ย 
 1. ตารางบนัไดง ู
 2. บตัรค า ค าถาม 
 3. ลกูเต๋า 
 4. ตวัเดินตาราง  
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สัปดาหท์ี่ 4 
***************************************************************************************************** 

1. เร่ืองการจดักิจกรรม (Content of Activity) : เกมมินิเกม(Mini Game) 
    รูปแบบกิจกรรม     กิจกรรมเกมกีฬา กีฬากลางแจง้ 
    การเคล่ือนไหว    ระดบัเบา และระดบัปานกลาง    
    ระยะเวลาในการจดักิจกรรม   60 นาที 
2. วตัถปุระสงคก์ิจกรรม (Objective of Activity)  
1. ดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) 
  C1: มีความสนกุสนาน  เป็นกนัเอง 
  C2: สรา้งความผ่อนคลายความตึงเครียด 
  C3: มีความคิดสรา้งสรรค ์  
  C4: รูแ้ละเขา้ใจพฒันาเสริมสรา้งทางดา้นรา่งกาย 
  C5: มีมนษุยส์มัพนัธก์บัเพื่อน  
2. ดา้นจิตพิสยั (Affective Domain)  

 A1: มีความตัง้ใจ มีสมาธิท่ีดี  
 A2: รบัผิดชอบในงานท่ีไดร้บัมอบหมาย 

  A3: รบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น 
 A4: มีน า้ใจ ช่วยเหลือผูอ้ื่น 
 A5: ใหค้วามรว่มมือและประสานงานผูอ้ื่น 

3. ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain)  
P1: มีขัน้ตอนในการเล่น 
P2: ปฏิบติักิจกรรมไดด้ว้ยตนเอง 
P3: ปฏิบติักิจกรรมไดอ้ย่างคล่องตวั 
P4: มีพฒันาการสามารถ 
P5: เลือกท าส่ิงท่ีชอบ 
P6: รูจ้กัการผ่อนคลายความเครียด 
P7: คิดแกไ้ขปัญหาสถานการณไ์ด ้

 
 



  
 

201 

3 กระบวนการ (Process of Activity)  
ขัน้ตอนท่ี 1 กิจกรรมบริหารสมอง (Brain Exercise)     ใชก้ิจกรรม วาดอากาศ 
        ขัน้ตอนคือ ใหม้ือขวาวาดรูป ส่ีเหล่ียม  ในขณะท่ีมือซา้ยวาดวงกลม 
เมื่อผูน้  ากิจกรรม บอกใหส้ลบั มือขวาจะวาดวงกลม มือซา้ยวาดส่ีเหล่ียม 
ลองท าเช่นนี ้แลว้เพิ่มขัน้ตอนใหเ้ร็วมากขึน้ โดยการประกอบจงัหวะดนตรี 
ขัน้ตอนท่ี 2 การเตรียมกลุ่ม (Group Dynamic)    
ผูน้  ากิจกรรม ให้นักเรียนท่ีเขา้ร่วม จับคู่ 5 คน กับเพื่อน เมื่อไดคู้่ได ้ใหน้ักเรียนเล่นเกม

ดงันี ้
เกมปาท่องโก๋ : ใหน้ักเรียน 2 คนจับมือกัน ท าหน้าท่ีเป็นปาท่องโก๋ นักเรียนอีก  3 คน

เป็นกะทะ จับมือกันล้อมเพื่อนอีก 2 คนท่ีเป็นปาท่องโก๋ เมื่อผู้น าบอกว่า ปาท่องโก๋ เปล่ียน ให้
นกัเรียน 2 คนท่ีเป็นปาท่องโก๋ เปลี่ยนไปยงั  เพื่อนท่ีจบัมือท าหนา้ท่ีเป็นกะทะ แต่หากบอกว่ากะทะ
เปลี่ยน ให ้3 คนท่ีจบัมือกนัเป็นกะทะ ไปหาปาท่องโก๋ใหม่ สลบัไปเร่ือย แต่ถา้หากบอกว่า เปิดรา้น
ใหม่ ใหไ้ปจบัคู่กบัเพื่อนคนใหม่โดย 2 คนเป็นปาท่องโก๋ อีก 3 คนเป็นกะทะ 

จากนัน้ใหน้กัเรียนเขา้กลุ่มกิจกรรม 4 กลุ่ม เพื่อเตรียมตวัเขา้ฐานกิจกรรม  
ขัน้ตอนท่ี 3 จดักิจกรรมการเล่น (Play Activity) 
1. เกมเขาวงกต (The Maze Runner) : กติกาการเข้าร่วมกิจกรรม นักเรียนจะต้อง 

ตัดสินใจวิ่งผ่านเขาวงกต เพื่อออกไปยังปลายทางออก โดยวิ่งไปทีละคนเมื่อคนแรกออก  ไปถึง 
ปลายทางแลว้  ส่งสญัญาณใหค้นต่อไปวิ่งไป ยงัปลายทางเช่นกนั ท าเช่นนี ้ทีละคน จนครบทกุคน 
ซึ่งระหว่างวิ่งไปก่อน ถึงปลายทางนักเรียนจะต้องอ่านโจทย์ ซึ่งเป็นโจทย์ในการตอบเรื่องวิชา  
คณิตศาสตร์ เมื่อออกมาครบทุกคนแล้ว ให้จับเชือกท่ี เกมเขาวงกต จากนั้นให้เคล่ือนท่ี 
ใหล้กูแลว้หล่นในภาชนะรองรบั ซึ่งจะเป็นการตอบค าถาม ท่ีไดร้บัมาจากเขาวงกต 
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2. เกมท่องอวกาศ (Transponder Game) : 
แนวเขตท่ีกัน้หา้มนกัเรียนหรือผูเ้ล่นเขา้แนวเขต จากนัน้ ใหช้่วยกนัจบัปลายเชอืกซึ่งอีกดา้น 
ของปลายเชือกจะมียางท่ีท าเป็นห่วง  ส าหรบัคลอ้ง ลกูบอลสี 
ท่ีแทนดาวในระบบสริุยะจกัรวาลเมื่อเร่มิเล่นใหท้กุคน ช่วยกนัยา้ยบอลสี ท่ีแทน ดาวเคราะหต่์างๆ 
ในระบบสรุิยะจกัรวาล เรียงตาม ล าดบั จากต าแหน่งท่ีใกลบ้อลลกูใหญ่ 
(แทนดวงอาทิตย)์ไปเร่ือยๆจนครบการช่วยกนั ยา้ยต าแหน่งบอล ใหไ้ปครัง้ละ 1 ลกู  
ลกัษณะเช่นนีจ้นหมดเวลาดงัภาพประกอบ 

 
แผนผงัการเล่นเกม 
 
 
 
 
 
 
3. รู้หรือไม่ (ชั่ง ตวง วดั) : มีแนวเขตก าหนดจดุเร่ิมตน้ 

และลกูบอลท่ีวางในแนวเสน้ทาง ท่ีนกัเรียน จะตอ้ง เดินจากจดุเร่ิมต้นไปยงั 
ต าแหน่งปลายทางเมื่อเร่ิมตน้ ใหน้กัเรียน ถือแกว้น า้ แลว้เดิน ไปยงัปลายทาง โดยหา้มให ้
โดนบอลสี ท่ีวางอยู่บนพืน้ หากใครเดินไปโดนบอลตอ้งกลบั ไปเร่ิมตน้ใหม่เมื่อไปถึงปลายทาง 
ใหเ้ทน า้ ออกลงบนภาชนะรองรบัท่ีวางอยู่บนตาชั่ง 

สลับคนต่อไปมา ซึ่ งจะเข้ามาบริเวณกิ จกรรมได้  ก็ ต่อ เมื่ อ เพื่ อนคนก่อนหน้า 
เทน า้ลงภาชนะ เรียบรอ้ยแลว้ ท าในลกัษณะเช่นนี ้จนหมดเวลาในการเขา้รว่มกิจกรรม 

แผนผงัการเล่นเกม 
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4. ศิลป์ ประดิษฐ์ : กิจกรรมท้าประลองแนวคิด โดยการน าอุปกรณ์ของเหลือใช้
ประดิษฐ์ของเล่นตามความคิดสรา้งสรรค์ โดยการออกแบบวัสดุท่ีมีให้ ช่วงระยะเวลาสั้นให้ได้
ส่ิงประดิษฐ์ของเล่นตามความชอบ  

ขัน้ตอนท่ี 4  สรุปกิจกรรม (Activity Summary) 
 เมื่อนักเรียนเขา้ฐานครบทุกกิจกรรม ใหก้ลบัมานั่ งรวมกันเพื่อสรุป ทกัษะวิธีการ

ท ากิจกรรมเพื่อชี ้แจง หรือสรุปให้นักเรียนได้เห็นถึงรูปแบบการท ากิจกรรมแต่ละให้ประสบ
ความส าเร็จ โดยการน าเสนอ แนวคิดจากนกัเรียน 

4. การประเมินผล (Evaluated of Activity)   
เมื่อนักเรียนเขา้ร่วมฐานครบ และสรุปบทเรียนในการเรียนรู ้ผู้น ากิจกรรม น าเอกสาร

แบบวดัทกัษะ เพื่อใหน้กัเรียนประเมินผล ประโยชนด์ว้ยตนเองในการเขา้รว่มกิจกรรม  
หมายเหต ุอปุกรณท่ี์ใชใ้นการจดักิจกรรมประกอบดว้ย 
 1. อปุกรณข์องเหลือใชส้ าหรบังานประดิษฐ์ สก๊อตเทป 
 2. กระดาษเขาวงกต 
 3. ท่อกัน้แนวเขาวงกต 
 4. บอลสี 
 5. เชือกกัน้แนว 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
 

204 

สัปดาหท์ี่ 5 
***************************************************************************************************** 

1. เร่ืองการจดักิจกรรม (Content of Activity) : เกมมหกรรมสวนสนกุ (Big Fun Fair) 
    รูปแบบกิจกรรม     กิจกรรมเกมกีฬา กีฬากลางแจง้ 
    การเคล่ือนไหว    ระดบัเบา และระดบัปานกลาง    
    ระยะเวลาในการจดักิจกรรม   60 นาที 
2. วตัถปุระสงคก์ิจกรรม (Objective of Activity)  
1. ดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) 
C1: มีความสนกุสนาน  เป็นกนัเอง 
C2: สรา้งความผ่อนคลายความตึงเครียด 
C3: มีความคิดสรา้งสรรค ์  
C4: รูแ้ละเขา้ใจพฒันาเสริมสรา้งทางดา้นรา่งกาย 
C5: มีมนษุยส์มัพนัธก์บัเพื่อน  
2. ดา้นจิตพิสยั (Affective Domain)  
A1: มีความตัง้ใจ มีสมาธิท่ีดี  
A2: รบัผิดชอบในงานท่ีไดร้บัมอบหมาย 
A3: รบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น 
A4: มีน า้ใจ ช่วยเหลือผูอ้ื่น 
A5: ใหค้วามรว่มมือและประสานงานผูอ้ื่น 
3. ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain)  
P1: มีขัน้ตอนในการเล่น 
P2: ปฏิบติักิจกรรมไดด้ว้ยตนเอง 
P3: ปฏิบติักิจกรรมไดอ้ย่างคล่องตวั 
P4: มีพฒันาการสามารถ 
P5: เลือกท าส่ิงท่ีชอบ 
P6: รูจ้กัการผ่อนคลายความเครียด 
P7: คิดแกไ้ขปัญหาสถานการณไ์ด ้
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3 กระบวนการ (Process of Activity)  
ขัน้ตอนท่ี 1 กิจกรรมบริหารสมอง (Brain Exercise)     ใชเ้พลง ก ามือ 
  ก า  ก า แลว้ ตบ ตบ แลว้ ก า แลว้ ก า แลว้ ตบ ตบ แลว้ ก า แลว้ แบ แลว้ ก า แลว้ ก า 

แลว้ ตบ 
 ระหว่างร้องเพลง ให้ท าท่าไปด้วย ก า คือ ก ามือ   ตบ คือ ตบมือ และ แบ 

หมายถึงแบมือ    
ขัน้ตอนท่ี 2 การเตรียมกลุ่ม (Group Dynamic)    
ผูน้  ากิจกรรม ให้นักเรียนท่ีเขา้ร่วม จับคู่ 5 คน กับเพื่อน เมื่อไดคู้่ได ้ใหน้ักเรียนเล่นเกม

ดงันี ้
เกม Walk Dance Check Hand : ระหว่างเล่นเกมนี ้ใหเ้ปิดเพลงเพื่อสรา้งจังหวะดว้ย 

นัน้หมายถึง ว่า ถา้ผูน้  าบอกว่า “Walk” ใหทุ้กคนเดินไปใหท้ั่วๆ พืน้ท่ี ๆ จะเล่น โดยมีขอ้ก าหนดว่า
หา้มชนกบัเพื่อนนกัเรียน และเมื่อผูน้  าเชียรบ์อกว่า “Dance” ใหห้ยดุแลว้เตน้ตามจงัหวะเพลง และ
หากเมื่อผูน้  าบอกว่า “Check Hand” ก็ใหจ้ับมือกับเพื่อนๆ ไปเรื่อยจนกว่านกหวีดดัง จากนั้นให้
นกัเรียนเขา้กลุ่มกิจกรรม 4 กลุ่ม เพื่อเตรียมตวัเขา้ฐานกิจกรรม  

ขัน้ตอนท่ี 3 จดักิจกรรมการเล่น (Play Activity) 
 1. หย่อนเหรียญ : เมื่อนักเรียนเขา้ฐานนี ้ใหใ้ชก้ารกะระยะ โดยการหยอดเหรียญ ใน

ขวดโหลท่ีใส่น า้เกือบเต็ม จากนัน้ใหห้ยอนเหรียญ ใหล้งไปยงัถว้ยใบเล็กท่ีอยู่ท่ีกน้ขวดโหล  
2. ยิงธนู : ใหน้ักเรียนทีละคนยิงธนู ใหล้งเป้าหมาย โดยมีขอ้ก าหนดการยิงธนู ทีละคน

จนหมดเวลา คะแนนท่ีได้ตามช่องหมายเลข (ควรใชลู้กธนู และแป้นธนูปลายลูกธนูไม่อันตราย 
หรือแบบท่ีมีแทนพลาสติกส าหรบัดใูหติ้ดกบัป้าย ซึ่งก่อนยิงธน ูตอ้งสามารถตอบแผนภาพธงชาติ 
ใหไ้ดว้่า ป้ายท่ีหยิบมาได ้เป็นธงชาติประเทศอะไร 

3. โบว์ลิ่งยักษ์ : ให้นักเรียนกลิง้บอล ให้โดนยังโบว์ล่ิงท่ีวางอยู่ ซึ่งมีขนาดสูง  โดยมี
ขอ้ก าหนดว่าใหก้ลิง้ใหโ้ดนโบวล่ิงลม้มากท่ีสดุ 

4. โยนห่วง : ใหน้ักเรียนโยนห่วง คลอ้งไปยังภารชนะท่ีมีขนาดแตกต่างกันไป ซึ่งก่อน
โยนตอ้งตอนค าถาม บอกเลขตามบตัรค าท่ีจบัฉลากได ้จากนัน้ใหส้ลบักนัไปจนหมดเวลา 

ขัน้ตอนท่ี 4  สรุปกิจกรรม (Activity Summary) 
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เมื่อนักเรียนเข้าฐานครบทุกกิจกรรม ให้กลับมานั่ งรวมกันเพื่อสรุป ทักษะวิธีการท า
กิจกรรมเพื่อชี ้แจง หรือสรุปให้นักเรียนได้เห็นถึงรูปแบบการท ากิจกรรมแต่ละให้ประสบ
ความส าเร็จ โดยการน าเสนอ 

4. การประเมินผล (Evaluated of Activity)   
เมื่อนักเรียนเขา้ร่วมฐานครบ และสรุปบทเรียนในการเรียนรู ้ผู้น ากิจกรรม น าเอกสาร

แบบวดัทกัษะ เพื่อใหน้กัเรียนประเมินผล ประโยชนด์ว้ยตนเองในการเขา้รว่มกิจกรรม  
หมายเหต ุอปุกรณท่ี์ใชใ้นการจดักิจกรรมประกอบดว้ย 
1. ขวดโหล ใส่น า้ เหรียญ   
2. ธน ู
3. โบวล่ิง ฟิตบอล    
4. ห่วง ขวดน า้   
5. บตัรค ากลุ่มสาระวิชา 
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สัปดาหท์ี่ 6 - 8 
***************************************************************************************************** 

1. เร่ืองการจดักิจกรรม (Content of Activity) : เกมอจัฉริยะ (The Smart Challenge) 
    รูปแบบกิจกรรม     กิจกรรมเกมกีฬา กีฬากลางแจง้ 
    การเคล่ือนไหว    ระดบัปานกลาง และระดบัหนกั    
    ระยะเวลาในการจดักิจกรรม   60 นาที 
การจดักิจกรรมบูรณาการสาระความรูจ้าก 8 กลุ่มสาระวิชา ท าเป็นฐานกิจกรรม โดยใช้

ลกัษรณะการเดินตารางสะสมเหรียญ เมื่อตกไปท่ีช่องท่ีเกี่ยวกบักลุ่มสาระไหน ใหท้ ากิจกรรมกับ
กลุ่มสาระนัน้ ดงันี ้

1. กลุ่มสาระวิชาคณิตศาสตร ์    กิจกรรมคณิตคิดเร็ว 
2. กลุ่มสาระวิชาภาษาไทย    กิจกรรมเปิดป้ายบตัรตอบค าถาม  
3. กลุ่มสาระวิชาศิลปะ     กิจกรรมป้ันดินน า้มนั วาดภาพ ศิลปะ 
4. กลุ่มสาระวิชาสงัคม ศาสนา และวฒันธรรม  กิจกรรมบทบาทสมมติุ  
5. กลุ่มสาระวิชาวิทยาศาสตร ์   กิจกรรม Science Genius 
6. กลุ่มสาระวิชาการงานและพืน้ฐานอาชีพ  กิจกรรมเกมสะสม  
7. กลุ่มสาระวิชาสขุศึกษา-พลศึกษา   กิจกรรมเกมกีฬา เกมโคฟเวอรแ์ดนซ ์
8. กลุ่มสาระวิชาภาษาต่างประเทศ    กิจกรรม English for Fun 
2. วตัถปุระสงคก์ิจกรรม (Objective of Activity)  
1. ดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) 
C1: มีความสนกุสนาน  เป็นกนัเอง 
C2: สรา้งความผ่อนคลายความตึงเครียด 
C3: มีความคิดสรา้งสรรค ์  
C4: รูแ้ละเขา้ใจพฒันาเสริมสรา้งทางดา้นรา่งกาย 
C5: มีมนษุยส์มัพนัธก์บัเพื่อน  
2. ดา้นจิตพิสยั (Affective Domain)  
A1: มีความตัง้ใจ มีสมาธิท่ีดี  
A2: รบัผิดชอบในงานท่ีไดร้บัมอบหมาย 
A3: รบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น 
A4: มีน า้ใจ ช่วยเหลือผูอ้ื่น 
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A5: ใหค้วามรว่มมือและประสานงานผูอ้ื่น 
3. ดา้นทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain)  
P1: มีขัน้ตอนในการเล่น 
P2: ปฏิบติักิจกรรมไดด้ว้ยตนเอง 
P3: ปฏิบติักิจกรรมไดอ้ย่างคล่องตวั 
P4: มีพฒันาการสามารถ 
P5: เลือกท าส่ิงท่ีชอบ 
P6: รูจ้กัการผ่อนคลายความเครียด 
P7: คิดแกไ้ขปัญหาสถานการณไ์ด ้
3 กระบวนการ (Process of Activity)  
ขัน้ตอนท่ี 1 กิจกรรมบริหารสมอง (Brain Exercise)              ตบมือ 16 ครัง้ 
ครัง้ท่ี 1,2 ตบท่ีหนา้ขา       ครัง้ท่ี 3,4 ไขวม้ือจากนัน้สลบักนั โดยเริ่มจากขวาซอ้นซา้ย 
ครัง้ท่ี 5-6,7-8 ก ามือซอ้นกนัแลว้ทบุโดยเริ่มจากขวาทบุซา้ย 
ครัง้ท่ี 9,10 ยกไหล่ขึน้ทีละขา้งโดย 9 ยกไหล่ขวา 10 ยกไหล่ซา้ย 
ครัง้ท่ี 11,12 ยกไหล่กลบัทีละขา้ง โดย 11 ยกไหล่ซา้ย 12 ยกไหล่ขวา 
ครัง้ท่ี 13,14 กวกัมือ 2 ครัง้   
ครัง้ท่ี 15,16  ครัง้ท่ี 15 มือทัง้สองขา้งแตะไหล่เพื่อนเร่ิมจากซา้ย สลบัไปขวา 
เมื่อซอ้มเขา้จงัหวะอาจจะรอ้งเพลงทั่วไป หรือเปิดเพลงไป ระหว่างท าท่าทาง 
ขัน้ตอนท่ี 2 การเตรียมกลุ่ม (Group Dynamic)    
ผูน้  ากิจกรรม ให้นักเรียนท่ีเขา้ร่วม จับคู่ 5 คน กับเพื่อน เมื่อไดคู้่ได ้ใหน้ักเรียนเล่นเกม

ดงันี ้
เกมจับคู่ปะทะคารม : ผูน้  ากิจกรรมเริ่มกิจกรรม โดยการใชก้ารสลับกันพูดในเรื่องของท่ี

เกี่ยวขอ้งกับกลุ่มสาระวิชาขั้นมาเล่นเกม เช่น ใหพู้ดชื่อท่ีเป็นของแข็ง เป็นตน้ จากนั้นใหส้ลับกัน
พูดไปเรื่อย จนนกหวีดดัง หากนกหวีดดังแลว้ ตกอยู่ท่ีใครซึ่งก าลังจะพูด แลว้พูดไม่จบ ถือว่าแพ ้
หรออาจจะพดูซ า้ หรือนึกนานไป ใหเ้พื่อนนบั 1-3 เมื่อถึง 3 แลว้ ยังไม่ตอบถือว่าแพ ้คนแพต้อ้งลูก
ขึน้มาเตน้ คนชนะปรบมือ 

ขัน้ตอนท่ี 3 จดักิจกรรมการเล่น (Play Activity) 
3.1 ก่อนเริ่มเล่นเกมแต่ละทีมจะไดเ้หรียญส าหรบัเป็นตน้ทุนสะสมคะแนน ให้แต่ละทีม

โยนลกูเต่าเพื่อเลือกต าแหน่งในการท่ีจะตอ้งวิ่งไปหาบตัรค า ตามหมายเลข จนครบทกุทีม 
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3.2 เมื่อครบทุกทีมใหน้ักเรียนวิ่งไปหาบัตรค า หรือบัตรภาพ หรือท ากิจกรรมตามช่อง
หมายท่ีแต่ละทีมไดร้บั โดยท่ีจะมีกรรมการประจ าทีมแต่ละทีม ตามสมาชิกในทีมในการเฉลย หรือ
น ากิจกรรมในแต่ละกลุ่มสาระดงันี ้ซึ่งในทุกๆ ครัง้ท่ีทีมใด โยนลกูเต๋าแลว้กลบัมา ณ จดุเร่ิมตน้ จะ
ไดร้บัเหรียญเป็นเสมือนของสะสม ในแต่ละครัง้ ท าเช่นนีจ้นหมดเวลา จากนั้นดูเหรียญท่ีแต่ละทีม
สะสมไวไ้ด ้

ขัน้ตอนท่ี 4  สรุปกิจกรรม (Activity Summary) 
 เมื่อนักเรียนเขา้ฐานครบทุกกิจกรรม ใหก้ลบัมานั่งรวมกันเพื่อสรุป ทกัษะวิธีการ

ท ากิจกรรมเพื่อชี ้แจง หรือสรุปให้นักเรียนได้เห็นถึงรูปแบบการท ากิจกรรมแต่ละให้ประสบ
ความส าเร็จ โดยการน าเสนอ แนวคิดจากนกัเรียน 

4. การประเมินผล (Evaluated of Activity)   
 เมื่อนักเรียนเข้าร่วมฐานครบ และสรุปบทเรียนในการเรียนรู ้ผู้น ากิจกรรม น า

เอกสารแบบวดัทกัษะ เพื่อใหน้กัเรียนประเมินผล ประโยชนด์ว้ยตนเองในการเขา้รว่มกิจกรรม  
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
อปุกรณ ์
 1. แผ่นไวนิลกิจกรรม The Smart Challenge 
 2. อปุกรณเ์กมกีฬา 
 3. บตัรค าส าหรบัเปิดค าถาม 
 4. บตัรภาพ , ลกูเต๋า, ห่วงฮลูาฮปู 
หมายเหตุ เนือ้หาแตล่ะกลุ่มสาระวชิา สามารถแทรกเป็นค าถาม และมตีัวเลือก 

และปรับได้ตามกลุ่มเป้าหมาย และจุดประสงคแ์ต่ละวิชาที ่ผู้น ากิจกรรมหรือผู้สอนมี
ความต้องการ 
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ภาคผนวก ง 
ประมวลภาพในการศึกษาวจิัย 

รูปแบบการเล่น เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที ่

6 
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1. ภาพการกรอกสอบถามความต้องการกิจกรรมนันทนาการ การเลน่ 
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2. ภาพการการจัดกิจกรรมสนทนาการกลุ่ม (Focus Group) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
 

213 

ภาพการการจัดกิจกรรมสนทนาการกลุ่ม (Focus Group) (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



  
 

214 

3. ภาพการการเก็บข้อมูลในการวิจัย 
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ภาพการการเก็บข้อมูลในการวิจัย (ต่อ) 
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ภาคผนวก จ 
ใบรับรองจริยธรรมการวิจัย 
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