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 The purpose of this quasi-experimental research was to develop a brain 
exercise program to promote motor fitness and creativity of elementary school 
students. Samples in this study were 128 volunteer fourth grade students, allocated 
by the result of motor fitness and creativity tests into 2 experimental groups and  
2 control groups with 31 subjects in each group. The experimental periods were  
8 weeks with 2 days per week and 50 minutes per day. The inferential statistics was 
employed for hypotheses testing by using “t – test” at the level of the statistical 
significance at .05. It was found that: 
 1.A brain exercise program was validated with the index of congruence at 1.0 
 2.After 8 weeks, motor fitness and creative thinking of both experimental 
groups were better than before training at the significant level of .05. 
     3.After 8 weeks, motor fitness and creative thinking of both experimental 
groups were developed better than both control groups in all variables at the 
significant level of .05     
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บทที่  1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

 การจัดกระบวนการเรียนรูเพื่อสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาไดเต็มตามศักยภาพนับวา

เปนหัวใจสําคัญของความสําเร็จในการปฏิรูปการศึกษาซึ่งจะเปนไปไดก็ตอเมื่อระบบการศึกษา

ตระหนักถึงความแตกตางและสามารถตอบสนองเด็กแตละคนไดอยางเหมาะสม กีฬาและการ
ออกกําลังกายทําใหเด็กๆ ไดใชแขนขาซึ่ง จะไปชวยการทํางานของสมองสองซีก ทําใหสมองสอง
ซีก ทํางานประสานกันอยางสมดุล ชวยพัฒนากลามเนื้อ ใหแข็งแรง ชวยพัฒนาทักษะทางสังคม 
การเคารพกฎเกณฑ เรียนรู และเขาใจการรูแพ - ชนะ การเลนเปนทีมสามารถนําไปสู การรูจัก
ทํางานเปนทีม“สมอง”เปนอวัยวะสําคัญที่เกี่ยวของกับการเรียนรูของมนุษย สมองควบคุมเกี่ยวกับ
สติปญญาความคิด การเรียนรูความฉลาด พฤติกรรม บุคลิกภาพ และการทํางานของอวัยวะตางๆ 
ของรางกาย เพราะสมองของคนเราสามารถพัฒนาไดตลอดชีวิต การเรียนรูของมนุษยจึงดําเนินไป
ไดตลอดชีวิต จากการศึกษาของทอรแรนซ (Torrance,1969) พบวาความคิดสรางสรรคของเด็กจะ
คอยๆ สูงข้ึนตามอายุ แตปญหาที่สําคัญเกี่ยวกับเด็กซ่ึงเรียนอยูประมาณระดับช้ันประถมศึกษาป
ที่ 4 พบวาพัฒนาการดานความคิดสรางสรรคจะมีการลดลงอยางเห็นไดชัดหรือหยุดชะงักหายไป
เลย ซึ่งมีสาเหตุมาจากสภาพแวดลอมทางโรงเรียนกฎระเบียบที่เขมงวด และการปรับตัวใหเขากับ
ผูอ่ืน การปฏิบัติตามแบบสังคมการรูจักประนีประนอม ซึ่งจะ ทําใหเกิดความวิตกกังวล  กลัวการ
ถูกลงโทษทําใหเด็กขาดความเปนอิสระทั้งทางดานความคิดและการกระทํา ขาดความ
กระตือรือรน ความกังวลใจ อันเปนผลทําใหความคิดสรางสรรคลดลง   
 การที่มนุษยสามารถเรียนรูส่ิงตางๆ ไดนั้นตองอาศัยสมองและระบบประสาท (ราตรี  สุด
ทรวง และวีระชัย สิงหนิยม,2545)  มีงานวิจัยเกี่ยวกับสมองและระบบประสาทไดใหขอมูลในเร่ือง
ของสมองซ่ึงเปนศูนยกลางทางการรับรู การเรียนรู ความจํา ความนึกคิด และการทํางานของสมอง
ที่เกี่ยวของกับการดํารงชีวิตของมนุษย อวัยวะสวนตางๆ ของมนุษยมีเซลลสมองควบคุมการ
ทํางานอยูอยางเปนระบบ ดังนั้น การที่ใหเด็กหรือแมแตผูใหญก็ตามลงมือกระทํากิจกรรมใดๆ เชน
การชวยเหลือตนเอง การเลน หรือมีโปรแกรมที่ชวยกระตุนพัฒนาการดานตางๆ ก็เทากับไดกระตุน
สมองในบริเวณพื้นที่สวนใหญของสมองใหต่ืนตัวและทํางานไดดวย ความไวในการตอบสนองของ
สมองข้ึนอยูกับคุณภาพของเซลลสมอง มีผลงานวิจัยพบวา สมองของเด็กจะเจริญเต็มที่ตองมีส่ิง
เรา เชนการไดยินเสียง การมองเห็น และการรับรูอ่ืนๆ เปนตน (ภรณี ภูรีสิทธิ์,2553: ออนไลน)  
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สเปยรแมน  (Spearman,1971) กลาววา  ความสามารถทางสมองของคนเรามี
องคประกอบอยู 2 ประการคือ องคประกอบทั่วไป (General Factor) เปนความสามารถพื้นฐาน
ของสมองและเปนความสามารถทั่วไปที่มีสอดแทรกอยูในทุกอิริยาบถของความคิดและการกระทํา

ของมนุษย องคประกอบเฉพาะ (Specific Factor) เปนความสามารถเฉพาะเจาะจงลงไปใน

กิจกรรมอยางเดียวและเปนความสามารถพิเศษที่มีอยูในแตละบุคคล 
 สมพร อินทรแกว และอมรากุล อินโอชานนท (2549) วงการแพทยสมัยใหม พบวาสมอง
ของมนุษยมี 2 แบบ คือ สมองกาวหนากับสมองลาหลัง และสมองที่มีประสบการณกบัสมองทีอ่อน
หัด สมองประเภทแรก คือ สมองกาวหนาและสมองที่มีประสบการณจะทํางานมีคุณภาพ คือ
สามารถใชพลังงานอยางประหยัด มีการรับสงขาวสารที่มีการจัดระเบียบดีเยี่ยม และการมี
ประสบการณคือ การเลน (Play way) ที่ไดมาจากการรับรู (Perception) และโอกาสของการไดมี
ประสบการณแบบ (Multimodality) คือ การสัมผัส การเคล่ือนไหวกลามเนื้อ การประสานกันของ
ตา และมือ และภาษาสมองแบงออกเปน 2 ซีก คือ ซีกซายและซีกขวา ซีกซายจะทําหนาที่
เกี่ยวของกับภาษา การคํานวณ การใชเหตุผล และการรับรูในสวนยอย สมองซีกขวาทําหนาที่
เกี่ยวกับการรับรู อารมณ มิติสัมพันธ และความคิดสรางสรรค และโดยภาพรวมสมองแตละซีกจะ
ไมทํางานแทนกันแตสามารถสงเสริมหรือกระตุนใหสมองอีกฝายทํางานของตนใหดีข้ึนได สมองทั้ง
สองสวนจะมีเสนใยที่เปนเนื้อเยื่อประสาทเช่ือมตรงกลางเรียกวา Corpus Callosum ซึ่งทําหนาที่
เหมือนกับเสนทางจราจรทําใหความถนัดหรือ ความเชี่ยวชาญดานใดดานหนึ่ง ซึ่งเปนแผนที่ใน
สมองซีกใดซีกหนึ่งขามไปสูการรับรูของสมองซีกตรงขามได เพื่อใหเกิดการประสานงานกันอยู
อยางสอดคลอง จากงานวิจัยพบวา การบริหารสมองคือการบริหารรางกายในสวนที่สมองควบคุม
อยู โดยเฉพาะในสวนของ Corpus Callosum ใหเกิดการทํางานอยางมีประสิทธิภาพกับสมองทั้ง 
2 ซีก ใหสามารถทํางานอยางสมดุลกัน เปนการเพิ่มประสิทธิภาพ การเรียนรู และชวยผอนคลาย
ความตึงเครียด  
 บลูม (Bloom, 1967) ไดแบงพฤติกรรมทางสมองออกเปน 6 ระดับ ไดแก   
 1.  ความรู (Knowledge) ไดแก ความสามารถในการจดจําและการระลึกถึงเร่ืองราวหรือ
เหตุการณที่เคยผานมาแลว 
 2.  ความเขาใจ (Comprehension) ไดแก ความสามารถในการจับความหมายของเร่ืองราว 
และเหตุการณ                                                                  
 3.  การนําไปใช (Application) ไดแก ความสามารถในการนําส่ิงที่รูและเขาใจแลวไปใช 
 4.  การวิเคราะห (Analysis) ไดแก ความสามารถในการจําแนกสวนประกอบตางๆ ของ
ส่ิงของ หรือเหตุการณตางๆ ได       
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 5.  ความสามารถในการนําเร่ืองราวประสบการณหรือส่ิงตางๆ ที่เรียนรูมาแลวมาประกอบ
เขาดวยกันเพื่อใชใหเปนประโยชนหรือสรางส่ิงใหมๆ ข้ึนมา  
 6.  การประเมินคา(Evaluation) ไดแก ความสามารถในการประเมินคุณคาหรือ
ประเมินผลบางส่ิงบางอยางไดอยางมีหลักเกณฑ 
 การบริหารและออกกําลังสมอง ซึ่งคิดคนพัฒนาข้ึนในชวง 20 ปมานี้โดย เดนนิสสัน 
(Dennison,1994 อางถึงใน พัชรีวัลย เกตุแกนจันทร,2544)แหง Educational Kinesiology 
Foundation ในรัฐแคลิฟอรเนียเพื่อชวยใหสมองทั้งซีกซายและสมองซีกขวาทํางานประสานกนัไดดี 
ในชวงแรกเดนนิสสัน คิดคนวิธีการนี้ข้ึนมาเพื่อชวยเหลือคนตาบอดและผูที่มีปญหาดานการเรียนรู 
แตแลวก็พบวาไมแตคนตาบอดเทานั้นที่จะไดประโยชน ในการรวบรวมพลังสมองใหทํางานเปน
หนวยเดียวกัน จะชวยพัฒนาการทํางานตลอดจนกระทั่งความสัมพันธระหวางบุคคล อีกทั้งยังชวย
สรางเสริมสุขภาพรางกาย ดวยการลดความกดดันและความเครียด  
 สมองของคนเราแบงไดเปน 2 ซีก คือ ซีกซายและซีกขวา  โดยมีกลุมเนื้อเยื่อเช่ือมสมองทั้ง 
2 ซีกเขาดวยกัน ในคนสวนมาก  
 1.  สมองซีกซาย ควบคุมการทํางานของดวงตาขางขวา แขน หู และขาขางขวา อันเปน
ขางที่สามารถ ขบคิด ถึงเหตุและผล ไดดีที่สุด สมองซีกซายนี้เอง มีความสามารถทางดานการ
คํานวณ ความชํานาญดานภาษา การฟงและความเขาใจ  
 2.  สวนสมองซีกขวา จะเปนแหลงของจินตนาการ อารมณ ความรูสึก สัญชาตญาณและ
ลางสังหรณ ความสามารถทางดานศิลปะ และเปนบอเกิดของความคิดสรางสรรคใหม ๆ 
ยกตัวอยางเชน ขณะที่คุณอานรายงาน สมองซีกซายของคุณก็จะทําหนาที่ ถอดความหมายคําพูด 
ในระหวางที่สมองซีกขวา จะรวบรวมความคิดเขาไวดวยกัน  
 การบริหารสมอง(Dennison,1994 อางถึงใน พัชรีวัลย เกตุแกนจันทร, 2544)คือ การ
บริหารรางกายในสวนที่สมองควบคุมอยูโดยเฉพาะอยางยิ่งสวนของ Corpus Callosum ซึ่งเช่ือม
สมอง 2 ซีกเขาดวยกันถาการสงถายขอมูลมีประสิทธิภาพจะทําใหการถายโยงการเรียนรูและ
ขอมูลของทั้ง 2 ซีก เปนไปอยางมีประสิทธิภาพ การบริหารสมองจึงเปนการชวยใหสมองแข็งแรง
และทํางานอยางสมดุลทั้ง 2 ซีก รวมทั้งชวยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูใหมากข้ึนและยังชวยทํา
ใหเกิดการผอนคลายความตึงเครียด การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพสูงสุด เมื่อใชสมองแบบ Whole 
Brain นั่นคือ การบริหารสมองจะทําใหสมองทั้ง 2 ซีก ทํางานไปพรอม ๆ กัน และเพิ่มความแขง็แรง
ในการทํางานของสมองทั้ง 2 ซีก ใหสามารถทํางานประสานกัน ในขณะเดียวกัน คล่ืนสมอง (Brain 
Wave) จะลดความเร็วลงจากคลื่น Beta เปน Alpha ทําใหเกิดความผอนคลาย(Relaxation)  
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เพิ่มข้ึน สมองอยูในสภาวะที่เรียกวา Relaxed Alertness เปนสภาวะที่สมองทํางานมีประสิทธิภาพ
สูงสุด (พัชรีวัลย เกตุแกนจันทร, 2544) 
 สรุปไดวา การบริหารสมองจะทําใหสมองทั้งสองขางทํางานไปพรอม ๆ กัน และเพิ่มความ
แข็งแรงในการทํางานของสมองทั้ง 2 ขางใหประสานกัน (Dennison, 1994) มีหลักการการบริหาร
สมองมี 4 ทาหลักดังนี้    
 1.  การเคลื่อนไหวขามเสนกลางของรางกาย 
 2.  การยืดสวนตางๆ ของรางกาย 
 3.  การเคลื่อนไหวเพื่อกระตุน 
 4.  ทาบริหารรางกายงาย ๆ 
 ความคิดสรางสรรคเปนคุณลักษณะที่มีอยูในตัวคนทุกคนสามารถสงเสริมคุณลักษณะให

พัฒนาไดโดยการสอน การฝกฝนและการฝกปฏิบัติที่ถูกวิธี หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ไดกําหนดมาตรฐานตัวช้ีวัดดานความคิดสรางสรรคไวในกลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีไวหลายประการ  ซึ่งความคิดสรางสรรค ควรจะประกอบไป
ดวย 3  ประการ คือ           
 1. ส่ิงใหม (New, Original) เปนการคิดที่แหวกวงลอมความคิดที่มีอยูเดิม ที่ไมเคยมีใคร
คิดไดมากอน ไมไดลอกเลียนแบบใคร แมกระทั่งความคิดเดิมๆ ของตนเอง 
 2. ใชการได (Workable) เปนความคิดที่เกิดจากการสรางสรรคที่ลึกซึ้ง และสูงเกินกวาการ
ใชเพียง“จินตนาการเพอฝน”คือ สามารถนํามาพัฒนาใหเปนจริง และใชประโยชนไดอยาง
เหมาะสม และสามารถตอบสนองวัตถุประสงค ของการคิดไดเปนอยางดี     
 3. มีความเหมาะสมเปนความคิดที่สะทอนความมีเหตุมีผลที่เหมาะสมและมีคุณคา

ภายใตมาตรฐานที่ยอมรับกันโดยทั่วไป 
 ความคิดสรางสรรคเปนคุณลักษณะที่มีอยู ในตัวของคนทุกคน  สามารถสงเสริม
คุณลักษณะ ใหพัฒนาไดโดยการสอน การฝกฝนและการปฏิบัติที่ถูกวิธี (Guilford,1967)  
ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัยไปสูการคิดคนพบทาง

สมองที่แปลกใหม ดวยการคิดดัดแปลงปรุงแตงจากความคิดเดิมผสมผสานเปนส่ิงใหม การพัฒนา
ความคิดสรางสรรคเปนความตองการสูงสุดและมีคุณคามาก การเรียนการสอนแบบความคิด
สรางสรรคจึงเปนรากฐานของกระบวนการคิดทั้งหมด ความคิดสรางสรรคเปนทักษะที่ควรมีอยูใน
บุคคลทุกคนและสามารถที่จะพัฒนาใหสูงข้ึนได โดยอาศัยการเรียนรูและการจัดบรรยากาศที่
เอ้ืออํานวย ถาไดฝกบอยๆ  ความคิดจะดีข้ึน ความคิดสรางสรรคเปนสมรรถภาพที่สามารถสงเสริม
ใหพัฒนาข้ึนได ความคิดสรางสรรคสามารถพัฒนาไดดวยการสอน การฝกฝน และการฝกปฏิบัติที่ 
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ถูกวิธี หากเด็กไดรับการสงเสริมความคิดสรางสรรคใหแกเด็กต้ังแตเยาววัยไดมากเทาใด ก็ยิ่งจะ
เปนผลดีเทานั้น ส่ิงแวดลอมในระยะตนของชีวิตนับวามีความหมายอยางยิ่งตอพัฒนาการทาง
สติปญญา ซึ่งกระบวนการพัฒนาในตอนนี้จะเปนสวนที่มีความถาวร และจะมีอิทธิพลตอ
พัฒนาการทางดานสติปญญาในเวลาตอมา แตถาไมไดรับการเอาใจใสต้ังแตเยาววัย ไมมีโอกาส
ฝกฝน ขาดโอกาสที่จะแสดงออก ความสามารถดานนี้ก็จะหดหายไปทีละนอยไมพัฒนาหรือ
อาจจะหยุดชะงักลงไดเชนกัน การเรียนการสอนในปจจุบันตางมุงเนนแตเนื้อหาวิชาการสอนให
เด็กจํามากกวาที่จะฝกใหเด็กรูจักคิดรูจักแกปญหา การใหความสนใจกับขอมูลทางวิชาการที่ไม
คอยมีความสัมพันธกับชีวิตจริง ทําใหนักเรียนเกิดความเบ่ือหนาย อึดอัด ความคิดริเร่ิมสรางสรรค
ถดถอย ซึ่งทําใหสมองของเด็กไมไดรับการพัฒนาเทาที่ควร นอกจากนั้นอัจฉริยภาพที่มีอยูในตัว
เด็กเองตามธรรมชาติก็ยังถูกทําลายลงไปดวย 
 ทอรแรนซ (Torrance,1967) ไดศึกษาพัฒนาการความคิดสรางสรรคของเด็กในวัย

ประถมศึกษาไวดังนี้ 
 อายุ 6 ป - 8 ป ความคิดสรางสรรคของเด็กจะลดลงในระยะของการเรียนช้ันประถมศึกษา 
แตเด็กวัยนี้จะรักการเรียน อยากรูอยากเห็นมากข้ึน เอาแตใจตนเอง ใชตนเองเปนศูนยกลาง ระยะ
นี้เปนชวงเวลาที่จะใชความคิดสรางสรรคผานบทเรียน นิทาน หรือการอภิปราย ผูใหญควรชวยให
เด็กไดแสดงความคิดเห็นของตนเอง และคอยตอบคําถามตางๆ ของเด็ก 
 อายุ 8 ป -10 ป เด็กวัยนี้มีความคิดสรางสรรคสูงข้ึนและสามารถนําความคิดไปใชไดจริง 
เด็กมักจะเลียนแบบวีรบุรุษ สามารถกระตุนใหใชความคิดสรางสรรคหรือทักษะอ่ืนๆเพื่อชวยเพื่อน
ฝูง เด็กสามารถทํางานที่ยากข้ึนได รูจักถามคําถาม ปญหาที่ซับซอนข้ึน รูจักคิดมากข้ึน มีความ
กังวลใจในส่ิงที่ตนเองไมไดทํา และจะรูสึกเสียใจถาไมไดรับความยุติธรรม เด็กวัยนี้ตองการโอกาส
ที่จะไดแสดงออกถึงความคิดสรางสรรค ผูใหญควรใหโอกาสนี้แกเด็ก พรอมทั้งแสดงใหเด็กเห็นวา
ความคิดของเขามีประโยชน แตเด็กก็ตองการคําแนะนําสนับสนุนและปลอบโยนดวย เมื่อตอง
ทํางานที่ยากมากๆ วัยนี้เปนวัยที่เด็กควรเรียนรูวาตนเองไมสามารถทําทุกส่ิงทุกอยางได 
 อายุ 10 ป -12 ป เด็กชอบอานหนังสือและสามารถอานหนังสือหรือใชความคิดไดเปน
เวลานาน ๆ เปนวัยที่มีพัฒนาการดานศิลปะ และดนตรีเกิดข้ึนไดอยางรวดเร็ว เด็กวัยนี้มักจะชอบ
ลองทําทุกส่ิงทุกอยางดวยตนเอง มีความคิดละเอียดลึกซึ้งถึงขอปลีกยอยตางๆ ได ถาเปนงานที่ทา
ทาย เด็กสามารถแปลงหลักเกณฑตางๆ ได การลงความคิดเห็นในการประดิษฐส่ิงตางๆ โดย
กระตุนใหเด็กหัดทํางานยากๆ และหัดตัดสินใจจะชวยกระตุนใหสมองซีกขวาสามารถพัฒนาได
มาก โดยเฉพาะในชวง 4-7 ป สมองซีกซายชวง 9-12ป สมองทั้งสองซีกจะเจริญเต็มที่ที่อายุ 11-13
ป (Hannaford,1995: online) เพราะฉะนั้น ควรกระตุนสมองเด็กขณะที่เด็กมีอายุ 4-7 ปดวยการ 
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ฝกฝนการเพ่ิมจินตนาการ (สมองซีกขวา) ไดแก การละเลนตางๆ การเลนแสดงเปนตัวละคร การ
สรางบาน การแตงตัวตุกตาการตอตัวรถยนต เคร่ืองบิน การทําของเลนเอง เชน กานกลวย 
กะลามะพราว วาดภาพ ระบายสีตามจินตนาการมากกวาเรียนรูในบทเรียน ซึ่งควรจะเริม่เพิม่สาระ
การเรียนรู (สมองซีกซาย) ที่อายุ 9-12 ป แตไมควรมากเกินไปและ ตองมีกระบวนการกระตุนสมอง
ใหครบทั้ง 2 ซีกอยางสม่ําเสมอ เพื่อมิใหสมองขาดการกระตุนความคิดดานตางๆ เพื่อปองกัน 
Neural Pruning 
 ดังนั้น เมื่อนําแนวคิดเกี่ยวกับความสามารถของสมอง แนวคิดหลักการบริหารสมองของ 
เดนนิส (Dennison,1994 อางถึงใน พัชรีวัลย เกตุแกนจันทร, 2544) มาเปนแนวทางในการศึกษา
และการนําเอากิจกรรมการเลนพื้นเมืองไทย มาเปนกิจกรรมที่สงเสริมผูเลนทั้งทางดานรางกาย
และการทํางาน โดยการสั่งการของระบบตางๆ การเคลื่อนไหวในการละเลนพื้นเมืองไทยมีการ
เคล่ือนไหวที่เปนการเคล่ือนไหวในลักษณะเชนเดียวกันกับการเคล่ือนไหวแบบการบริหารสมอง  
  จากงานวิจัยเร่ือง “กีฬาพื้นเมืองไทย ศึกษาและวิเคราะหคุณคาทางดานพลศึกษา” 
ผลการวิจัยพบวา จากจํานวนการเลนพื้นเมืองไทย ที่ทําการศึกษาวิเคราะหทั้งส้ิน 196 ชนิดกีฬา 
แตละชนิดกีฬาตางมีคุณคาทางดานพลศึกษาอันไดแก คุณคาทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ 
สังคม และสติปญญา (ชัชชัย โกมารทัต, 2549) การเลนพื้นเมืองไทย สงเสริมใหผูเลนไดพัฒนา
รางกายไดครบ ทั้งทางดานรางกาย หรือการคิด การตัดสินใจ ความคิดสรางสรรคในการเลน การ
เลนอยางสรางสรรคนําไปสูการพัฒนา ความสัมพันธ ในการเคลื่อนไหวจะไดผลดีที่สุดในชวงอายุ 
6-12 ป (เจริญ กระบวนรัตน, 2551) นอกจากการศึกษาคุณคาของการเลนพื้นเมืองไทยเมื่อศึกษา
รูปแบบวิธีการเลนในหลายๆชนิด จะเห็นไดวามีรูปแบบวิธีการเคล่ือนไหวที่ใชหลักการเดียวกันกับ
การบริหารสมอง ทั้งนี้เพื่อใหเกิดประโยชนอันสูงสุด ในการอนุรักษการเลนพื้นเมืองไทย การ
เผยแพรวิธีการเลนใหกับเยาวชนรุนใหมไดเรียนรูและรูจักการเลนพื้นเมืองไทย ผูวิจัยจึงมีความ
สนใจที่จะนําความรูดานการบริหารสมองและการละเลนพื้นเมืองไทยมาศึกษาและประยุกต

ผสมผสานเพื่อพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและ

ความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา 

คําถามงานวจิัย 
 1. รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
สรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษาควรมีรูปแบบอยางไร 
 2. โปรแกรมการบริหารสมองท่ีผูวิจยัพฒันาข้ึน สามารถชวยพฒันาสมรรถภาพทางกลไก
และความคิดสรางสรรคไดมากนอยเพียงใด 
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วัตถุประสงคของการวิจยั 
 เพื่อพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและ

ความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา  
 

สมมติฐานการวิจัย 
 1.  สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ภายหลังการใชรูปแบบโปรแกรมการ
บริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียน

ประถมศึกษา ของกลุมทดลองดีกวากอนการทดลอง 
 2.  สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ภายหลังการใชรูปแบบโปรแกรมการ
บริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียน

ประถมศึกษา ของกลุมทดลองดีกวากลุมควบคุม 

ขอบเขตของการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) 
(Campbell and Stanley,1969 อางถึงใน ดวงกมล ไตรวิจิตรคุณ, 2550) ซึ่งเปนการศึกษาแบบ 
Pretest Posttest Nonequivalent Group Design 

จํานวนตัวอยางที่ทําการศึกษาคร้ังนี้ ไดมาโดยทําการกําหนดคาสถิติที่สําคัญ ไดแก 
อํานาจการทดสอบทางสถิติ (Power of Statistical Test) ซึ่งเปนความนาจะเปนของการปฏิเสธ
สมมุติฐานศูนยเทากับ .80 ขนาดของผลท่ีหวังจะเกิดข้ึน (Effect Size) เทากับ .30 และกําหนด
ระดับนัยสําคัญทางสถิติเทากับ .05 ผลจากการเปดตารางโคเฮน(Cohen,1988) ผลปรากฏวา
จํานวนตัวอยางนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 4 ที่อยูในกลุมทดลองและกลุมควบคุมจํานวนกลุม
ละ 31 คน จํานวนตัวอยางทั้งหมดที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้เทากับ 124 คน ซึ่งเปนจํานวนตัวอยางที่
เพียงพอ สําหรับการทดสอบสมมุติฐานที่วา คาเฉล่ียของสมรรถภาพทางกลไกของนักเรียนกลุม
ทดลองทั้ง  1 และ 2 สูงกวานักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ซึ่งเปนกลุมควบคุม 

กลุมที่ 1 เปนกลุมทดลองที่ 1  ทําการฝกดวยโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ที่ผูวิจัยสรางข้ึน โดยทาํ
การฝกระหวาง เวลา 09.30 น. – 10.30 น.   

กลุมที่ 2 เปนกลุมทดลองที่ 2  ทําการฝกโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ที่ผูวิจัยสรางข้ึน โดยทาํ
การฝกระหวาง เวลา 14.30 น. – 15.30 น. 
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กลุมที่ 3 เปนกลุมควบคุมที่ 1  ในชวงเวลา 09.30 น. – 10.30 น. ไมไดทําการฝกเพิ่มเติม 

เปนคาบเรียนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติของโรงเรียน 
กลุมที่ 4 เปนกลุมควบคุมที่ 2  ในชวงเวลาเวลา 14.30 น. – 15.30 น. ไมไดทําการฝก

เพิ่มเติม เปนคาบเรียนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติของโรงเรียน 

ตัวแปรที่ศกึษา 
 1. ตัวแปรตน (Independent Variables) คือ รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริม 
สรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ทีผู่วิจัยสรางข้ึน 
 2. ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ทีใ่ชในการศึกษาวิจัยคร้ังนี ้ประกอบดวย 
 

2.1  สมรรภาพทางกลไก  ประกอบดวยผลการทดสอบ ในรายการทดสอบ 6 รายการคือ  
1) วิ่งเร็ว 50 เมตร เพื่อวัดความเร็ว โดยมีหนวยการวัดเปนวินาที 
2) ยืนกระโดดไกล เพื่อวัดพลังของกลามเนื้อขา โดยมีหนวยการวัดเปนเซนติเมตร 
3) แรงบีบมือ เพื่อวัดความแข็งแรงและพลังกลามเนื้อแขนและมือ มีหนวยเปน

กิโลกรัม 
4) ลุกนั่ง 30 วินาที เพื่อวัดความแข็งแรงและความอดทนของกลามเนื้อทองและ

ลําตัว โดยมีหนวยการวัดเปนจํานวนครั้ง 
5) วิ่งเก็บของ 2 จุด เพื่อวัดความคลองแคลววองไว โดยมีหนวยการวัดเปนวินาที  
6) นั่งงอตัวไปขางหนา เพื่อวัดความออนตัว โดยมีหนวยการวัดเปนเซนติเมตร 

2.2  ความคิดสรางสรรค  วัดโดยใชแบบทดสอบความคิดสรางสรรค (The Test for 
Creative Thinking - Drawing Production: TCT - DP)  การประเมิน กําหนดเกณฑการประเมิน
ออกเปน 11 เกณฑดังนี้ 

 2.2.1) การตอเติม 
 2.2.2) ความสมบูรณ 
 2.2.3) ภาพที่สรางข้ึนใหม 
 2.2.4) การตอเนื่องดวยเสน 
 2.2.5) การตอเนื่องที่ทําใหเกิดเร่ืองราว 
 2.2.6) การขามเสนกั้นเขตโดยใชชิ้นสวนที่กําหนดใหนอกกรอบใหญ 
 2.2.7) การขามเสนกั้นเขตอยางอิสระโดยไมใชชิ้นสวนที่กําหนดใหนอก 
                      กรอบใหญ 
 2.2.8) การแสดงความลึกใกล – ไกล หรือมิติของภาพ 
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 2.2.9) อารมณขัน 
 2.2.10) การคิดแปลกใหม 
 2.2.11) ความเร็ว 

คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 
การพัฒนา  หมายถึง  การสรางข้ึนมาใหม หรือการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงกิจกรรมที่

ดําเนินอยูแลวใหมีความเหมาะสมและมีคุณประโยชนมากข้ึนกวาเดิม การสรางรูปแบบโปรแกรม
การบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียน

ประถมศึกษา 
 รูปแบบ  หมายถึง  แบบแผนหรือแบบจําลองที่เปนตัวแทนของรูปแบบที่สรางข้ึนมาใหม
หรือพัฒนาข้ึนมา โดยมีข้ันตอนการดําเนินการ การพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อ
เสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษาอยางเปน

ระบบ 
การบริหารสมอง  หมายถึง  การบริหารรางกายในสวนที่สมองควบคุมอยูโดยเฉพาะ

อยางยิ่งสวนของเนื้อเยื่อ Corpus Callosum ซึ่งเช่ือมสมอง 2 ซีกเขาดวยกันใหในการทํางานได
อยางมีประสิทธิภาพ อันจะทําใหการถายโยงการเรียนรูและขอมูลของทั้ง 2 ซีก เปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ การบริการสมองเปนการชวยใหสมองแข็งแรงและทํางานอยางสมดุลทั้ง 2 ซีก 
รวมทั้งชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูใหมากข้ึนและยังชวยทําใหเกิดการผอนคลายความตึง

เครียด การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพสูงสุด เม่ือใชสมองแบบ Whole Brain การบริหารสมองจะทํา
ใหสมองทั้ง 2 ซีก ทํางานไปพรอมๆ กัน และเพิ่มความแข็งแรงในการทํางานของสมองทั้ง 2 ซีก ให
ประสานกัน ในขณะเดียวกัน คล่ืนสมอง (Brain Wave) จะลดความเร็วลงจากคล่ืน Beta เปน 
Alpha ทําใหเกิดความผอนคลาย(Relaxation) เพิ่มข้ึน สมองอยูในสภาวะ Relaxed Alertness 
เปนสภาวะที่สมองทํางานมีประสิทธิภาพสูงสุด หลักการการบริหารสมองมี 4 ทาหลักดังนี้  (อางถงึ
ใน พัชรีวัลย เกตุแกนจันทร.2544) 

 1.  การเคลื่อนไหวขามเสนกลางของรางกาย 
 2.  การยืดสวนตางๆ ของรางกาย 
 3.  การเคลื่อนไหวเพื่อกระตุน 
 4.  ทาบริหารรางกายงายๆ  

  รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมอง หมายถึง การออกกําลังกายที่ใชการเคล่ือนไหวและ
การเลนพื้นเมืองไทย ที่ยึดหลักวิทยาศาสตรการเคลื่อนไหว ที่มีหลักการเคล่ือนไหวเชนเดียวกันกับ
การบริหารสมอง การเคลื่อนไหวขามขางของรางกาย การเคลื่อนไหวขางซายขางขวาพรอม ๆ กัน  
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ในการวิจัยนี้ไดทําการสังเคราะหการออกกําลังกายใน 3 ทา และการเลนพื้นเมืองไทย ที่มีผลตอ
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค 

สมรรถภาพทางกลไก  หมายถึง   เปนขีดจํากัดของความสามารถทางกลไกโดยเนนถึง
ความสามารถสําหรับการทํางานที่หนัก สวนตางๆ ที่เกี่ยวของไดแก ความอดทน กําลัง ความ
แข็งแรง ความคลองแคลววองไว ความออนตัว และการทรงตัว หรือกลาวใหเฉพาะเจาะจงไดวา 
สมรรถภาพทางกลไกหมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติทักษะเบ้ืองตนอันไดแก การเดิน การวิ่ง 
ปนปาย การกลับตัว การแบกน้ําหนัก เปนตน (วิริยา บุญชัย, 2529) โดยใชแบบทดสอบ 6 รายการ  
ดังนี้ 1)วิ่งเร็ว  50 เมตร 2)ยืนกระโดดไกล 3)แรงบีบมือขางที่ถนัด 4)ลุกนั่ง 30 วินาที 5)วิ่งเก็บของ
และ 6)นั่งงอตัวไปขางหนา 

ความคิดสรางสรรค  หมายถึง   ความสามารถทางสติปญญา วิธีที่ใชในการแกปญหา
และการคิดที่กอใหเกิดส่ิงใหม ๆ  การคิดอยางหลากหลายที่เรียกวาการคิดแบบอเนกนัย 
(Divergent Thinking) ประกอบดวยความสามารถ 3 ประการคือ ความคลองในการคิด (Fluency) 
การยืดหยุนในการคิด (Flexibility) และความสามารถในการแตงเติมหรือความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) (Guilford,1967)  โดยใชแบบทดสอบความคิดสรางสรรค (The Test for Creative 
Thinking - Drawing Production: TCT - DP) โดยคะแนนรวมของแบบทดสอบ TCT-DT คือ 72 
คะแนน โดยแบงเปนชวงคะแนนดังนี้ คะแนนรวมของแบบทดสอบตํ่ากวา 24 คะแนน มีความคิด 
สรางสรรคอยูในระดับตํ่า คะแนนรวมของแบบทดสอบอยูระหวาง 24 – 47 คะแนน มีความคิด
สรางสรรคอยูในระดับปานกลาง และคะแนนรวมของแบบทดสอบต้ังแต 48 คะแนนข้ึนไป มี
ความคิดสรางสรรคอยูในระดับสูง 

นักเรียน หมายถึง  นักเรียนชายและนักเรียนหญิงที่กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
1. ไดรูปแบบการบริหารสมองเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของสมรรถภาพทางกลไกและความคิด 

สรางสรรคของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
2. โรงเรียนหรือหนวยงานสามารถนํารูปแบบการบริหารสมองไปใชในการจัดการเรียนการ

สอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคของนักเรียนได 
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บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

การวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทาง

กลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวของในประเด็น ดังตอไปนี้ 
 1. แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิสซ่ึม 
 2. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการควบคุมการเคล่ือนไหว 
 3. แนวคิดทฤษฎีการทาํงานและความสามารถของสมอง 
 4. แนวคิดทฤษฎีการบริหารสมอง 

 5. แนวคิดทฤษฎีสมรรถภาพทางกลไก 
 6. แนวคิดทฤษฎีความคิดสรางสรรค 
 7. แนวคิดการเลนพืน้เมืองไทย 
 8. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 9. กรอบแนวคิดในการวิจยั  
 

แนวคิดและทฤษฎ ี
1. ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม 
      พารเพิรท (Papert, 1980: online) กลาววา ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึ(Constructionism) 
หรือทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง เปนทฤษฎีการเรียนรูทีเ่นนผูเรียนเปนผูสรางองคความรู
ดวยตนเอง ทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิสซ่ึม มสีาระสําคัญทีว่า ความรูไมใชมาจากการสอนของครูหรือ
ผูสอนเพยีงอยางเดียว แตความรูจะเกิดข้ึนและสรางข้ึนโดยผูเรียนเอง การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดดีก็
ตอเมื่อผูเรียนไดลงมือกระทําดวยตนเอง (Learning by Doing) 

นอกจากนั้นมองลึกลงไปถึงการพัฒนาการของผูเรียนในการเรียนรูซึ่งจะมีมากกวาการได

ลงมือปฏิบัติส่ิงใดส่ิงหนึ่งเทานั้น แตยังรวมถึงปฏิกิริยาระหวางความรูในตัวของผูเรียนเอง 
ประสบการณและส่ิงแวดลอมภายนอก หมายความวา ผู เ รียนจะสามารถเก็บขอมูลจาก
ส่ิงแวดลอมภายนอกและเก็บเขาไปเปนโครงสรางของความรูภายในสมองของตนเอง 
ขณะเดียวกันก็สามารถเอาความรูภายในที่ตนเองมีอยูแลวแสดงออกมาใหเขากับส่ิงแวดลอม

ภายนอกได ซึ่งจะเกิดเปนวงจรตอไปเร่ือยๆได คือ ผูเรียนจะเรียนรูเองจากประสบการณ 
ส่ิงแวดลอมภายนอก แลวนําขอมูลเหลานี้กลับเขาไปบันทึกในสมองผสมผสานกับความรูภายในที่ 
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มีอยู แลวแสดงความรูออกมาสูส่ิงแวดลอมภายนอก ดังนั้นในการลงมือปฏิบัติดวยตนเอง 
(Learning by Doing) จะไดผลดีถาหากวาผูเรียนเขาใจในตนเอง มองเห็นความสําคัญในส่ิงที่
เรียนรูและสามารถเชื่อมโยงความรูระหวางความรูใหมกับความรูเกา (รูวาตนเองไดเรียนรู
อะไรบาง) และสรางเปนองคความรูใหมข้ึนมา ซึ่งทั้งหมดจะอยูภายใตประสบการณและ
บรรยากาศที่เอ้ืออํานวยตอการเรียนรูนั่นเอง 

พารเพิรท (Papert,1980 :online) ไดใหความเห็นวา ทฤษฎีการศึกษาการเรียนรู ที่มี
พื้นฐานอยูบนกระบวนการการสราง 2 กระบวนการ คือ  
 1) ผูเรียนเรียนรูดวยการสรางความรูใหมข้ึนดวยตนเอง ไมใชรับแตขอมูลที่หล่ังไหลเขามา
ในสมองของผูเรียนเทานั้น โดยความรูจะเกิดข้ึนจากการแปลความหมายของประสบการณที่ไดรับ 
 2) กระบวนการการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากที่สุด หากกระบวนการนั้นมีความหมาย
กับผูเรียนคนนั้น          
 สรุปไดวา การเรียนรูส่ิงใดๆ ก็ตามผูเรียนจะเกิดการเรียนรูเมื่อไดลงมือปฎิบัติดวยตนเอง
อยางถูกตอง การเรียนรูจากการฝกจะทําใหผูเรียนมีความเขาใจ และเช่ือมโยงความรูและ
ประสบการณตางๆ ไปใชประโยชนไดมากยิ่งข้ึน 
 

2. แนวคิดทฤษฎกีารควบคุมการเคลือ่นไหว  
 การเคลื่อนไหวเปนองคประกอบสําคัญของการมีชีวิต  ความสามารถในการเคล่ือนไหว
สวนตางๆ ของรางกายคือส่ิงที่จําเปนในการดําเนินชีวิต  การเคลื่อนไหวของรางกายถูกควบคุมโดย
ระบบประสาทที่ส่ังการผานมายังระบบกลามเนื้อ  เพื่อใหกลามเนื้อหดตัวทําใหเกิดการเคล่ือนไหว
สวนตางๆ ของรางกาย  ซึ่งรัมภา  บุญสินสุข และประโยชน  บุญสินสุข,2547 (อางถึงใน สมปอง 
สวางศรี,2548) แบงระบบการเคล่ือนไหวออกเปน 4 ระบบยอยคือ 
 1. ระบบตอบสนองฉับพลัน (Reflex) ซึ่งเกี่ยวของทัง้ระบบการรับรูความรูสึก ระบบเคลื่อนไหว
และระบบการตอบสนองแบบฉับพลันสามารถพบต้ังแตสมองสวนกลาง (Mid Brain) ลงมาถึงไขสัน
หลัง แตไมรวมสมองใหญ 
 2. ระบบควบคุมทาทางและการทรงตัวของรางกาย (Posture and Balance) เกี่ยวของกับ 
การมองเห็น การรับรูการทรงตัว ความรูสึกจากกลามเนื้อและขอตอ และความรูสึกสัมผัส หรือแรง
กดของฝาเทาที่ยืนอยูบนพื้น และการควบคุมการทํางานของกลามเนื้อขาและลําตัว 
 3. ระบบการควบคุมการเคล่ือนไหวของขา (Control of Lower Extremity) จะเก่ียวของกับ
สมองใหญ สมองนอย การทรงตัว เสนทางเนื้อสมองใหญสูไขสันหลังและเสนทางอ่ืนๆ 
 4. ระบบการควบคุมการเคล่ือนไหวของมือ (Control of Upper Extremity) เกี่ยวของกับสมอง
ใหญสมองนอย การทรงตัว เสนทางกระแสสมองใหญสูเสนประสาท เสนทางจากสมองใหญสูไข
สันหลัง และเสนทางอ่ืนๆ อีกมากมาย 
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 สมิทและสมิท (Smith and Smith, 1962 อางถึงใน สมปอง สวางศรี,2548) ไดจัดประเภท
การเคลื่อนไหวออกเปน 3 ประเภทใหญๆ คือ 
 1. การเคล่ือนไหวเพื่อควบคุมทาทาง (Postural Movement) เปนการเคล่ือนไหวเพื่อ
ควบคุมตําแหนงของรางกาย 
 2. การเคลื่อนไหวเพื่อทาํใหรางกายเคลื่อนที ่(Travel or Loco Motor Movement) 
 3. การเคลื่อนไหวเพื่อใชอวยัวะสวนตางๆ จับวัตถ ุ(Manipulative Movement) 
 มีนักวิชาการบางคนไดขยายแนวคิดมากกวาการจัดหมวดหมูหรือประเภทการเคล่ือนไหว

โดยการพัฒนาโมเดลที่อธิบายพฤติกรรมการเคล่ือนไหว อธิบายปจจัยที่ชวยปรับเปลี่ยนการ
ปฏิบัติการเคล่ือนไหว  และอธิบายองคประกอบที่จําเปนตอการพัฒนาทักษะการเคล่ือนไหวที่มี
ประสิทธิภาพ การเคลื่อนไหวของรางกายมนุษยเปนผลมาจากการควบคุมที่สลับซับซอนของระบบ
ประสาท  ในภาพรวมแลว  การควบคุมการเคลื่อนไหวรวมถึงการควบคุมการเคลื่อนที่ของอวัยวะ
ในส่ิงแวดลอมเพื่อทํากิจกรรมตางๆ และการควบคุมทาทางและการทรงตัวเพื่อใหกิจกรรมนั้น
สําเร็จลุลวงดวยดี  แตอยางไรก็ตามกลไกควบคุมการเคล่ือนไหวยังไมเปนที่ทราบอยางแนชัด  
นักวิทยาศาสตรหลายกลุมตางต้ังสมมุติฐานการเคล่ือนไหวที่อาจคลายคลึงหรือแตกตางกันตาม

ทฤษฏีดังตอไปนี้ 
 

2.1 ทฤษฎีระบบ (System Theory) 
ทฤษฎีระบบเชื่อวาปจจัยภายในเชน ทาทางเร่ิมตน หรือโครงสรางของรางกาย และปจจัย

ภายนอกรางกาย เชนแรงโนมถวงของโลกจะมีผลตอการเคล่ือนไหว โดยอาจทําใหรูปแบบการ
เคล่ือนไหวแตกตางกัน ถึงแมวาคําส่ังใหเคล่ือนไหวจะเหมือนกัน ตามทฤษฎีระบบแลว การ
เคล่ือนไหวเปนส่ิงที่ซับซอน ระบบประสาทสามารถเลือกใชกลามเน้ือที่ตางกัน ซึ่งสงผลใหขอตอ
เคล่ือนไหวในทิศทางที่ตางกัน  แตเกิดผลการเคล่ือนไหวแบบเดียวกันได หรือเมื่อสวนหนึ่งของ
รางกายบาดเจ็บ รางกายสามารถใชสวนอ่ืนชวยในการเคลื่อนไหวได อาจจะกลาวอีกนัยหนึ่งคือ 
รางกายมีการเคล่ือนไหวของขอตอใหควบคุมอยางมากมาย (Degree of Freedom) ดังนั้น ทฤษฎี
ระบบจึงกลาววา การเคลื่อนไหวเกิดจากกระบวนการเลือกการเคลื่อนไหวของขอตอ (ที่มีอยูอยาง
มากมาย) โดยการทํางานของระบบประสาท รวมกับการพิจารณาสภาพโครงสรางอ่ืนๆ ภายใน 
เพื่อใหเกิดการเคล่ือนไหวที่ตองการและเหมาะกับสภาพรางกายในขณะนั้น 

 

2.2 ทฤษฎีเปาหมายของงาน (Task-Oriented Theories) 
ทฤษฎีเปาหมายของงานที่กลาววา การเคล่ือนไหวข้ึนอยูกับเปาหมายของงานที่ตองทํา  

ทฤษฎีนี้เชื่อวา การเคลื่อนไหวเกิดข้ึนเพื่อทํางาน หรือแกปญหาใดปญหาหนึ่งที่พบใน 
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ชีวิตประจําวัน ไมใชเปนการเคล่ือนไหวอยางไมมีจุดมุงหมาย เพื่อใหอวัยวะไดเคล่ือนที่เทานั้น  
ดังนั้น การควบคุมการเคล่ือนไหวจึงสอดคลองกับเปาหมายของการเคล่ือนไหว ทําใหบางคร้ัง
รูปแบบการเคล่ือนไหวตางไปจากเดิม  ถึงแมวาจะมีคําส่ังจากระบบประสาทสวนกลางที่เหมือนกนั  
หรือมีตัวกระตุนเดียวกัน เนื่องจากจุดประสงคการเคลื่อนไหวอาจเปล่ียนไป ตามทฤษฏีนี้ การ
ควบคุมการเคล่ือนไหวไมจําเปนตองควบคุมทุกกลามเนื้อหรือขอตอ แตควบคุมเฉพาะสวนที่
สําคัญในการเคล่ือนไหวเทานั้น 

 

2.3 ทฤษฎีระบบนิเวศน (Ecological Theory) 
สภาพแวดลอมมีผลตอการเคล่ือนไหวของส่ิงมีชีวิต เนื่องจากเปนตัวกําหนดวิธีการดําเนิน

ชีวิตของส่ิงมีชีวิต ทั้งในดานการหาอาหาร การสรางที่อยูอาศัย หรือการวิ่งหนีจากการไลลาของผู
ลา ทฤษฎีระบบนิเวศนนําส่ิงที่สังเกตไดนี้มาอธิบายการเคล่ือนไหววา ส่ิงแวดลอมมีสวนเกี่ยวของ
กับการเคล่ือนไหว เนื่องจากระบบรับความรูสึกของรางกายตองประเมินสภาพแวดลอมที่ทําการ
เคล่ือนไหว เปนสวนประกอบในการเคล่ือนไหวดวย เปาหมายการเคล่ือนไหวหรือเปาหมายของ
งานอาจเปล่ียนไปเมื่อสภาพแวดลอมเปล่ียนแปลงไป ดังนั้น การรับรูสภาพของส่ิงแวดลอมจึงเปน
ปจจัยหลักที่ทําใหเกิดการเคล่ือนไหว เพื่อใหบรรลุจุดประสงคในการเคลื่อนไหว 

เบิรส (Bers, 2005) ไดระบุวาองคประกอบสําคัญของการเคล่ือนไหวอยางมีคุณภาพจะ
ข้ึนอยูกับการเคล่ือนไหวรางกายใหไปสูเปาหมาย (Postural Transport Orientation) การรับรูและ
เชาวปญญา (Preceptor Cognitive) และระดับความเปนอิสระ (Degree of Freedom) 

องคประกอบในการเคลื่อนไหวรางกายสูเปาหมาย จะมีองคประกอบยอย คือ  
1)  ความแข็งแรงของกลามเนื้อ (Muscular Strength) 
2)  การทรงตัวขณะที่มีการเคล่ือนที่ (Dynamic Balance) 
3)  การตระหนักรูของรางกาย (Body Awareness) 
4)  การตระหนักรูทางมิติสัมพันธ (Spatial Awareness) 
5)  การตระหนักรูทางปญญา (Temporal Awareness) 

ทั้ง 5 องคประกอบยอย จะมีความสัมพันธกับปญหาพื้นฐานการเคล่ือนไหวในภาวะ
แวดลอมรอบตัว และแตละองคประกอบเปนตัวแทนหนวยพื้นฐานที่ชวยทําใหเกิดการเคล่ือนไหว
ข้ึน  ทั้ง 5 องคประกอบถูกพิจารณาวาเปนองคประกอบที่สําคัญสําหรับคุณภาพในการเคลื่อนไหว
ของแตละคน และโดยขอเท็จจริงแลว เมื่อคนเราสามารถเคล่ือนไหวไดอยางมีคุณภาพ นั่นเปนบอ
เกิดของการประสบผลสําเร็จในเปาหมายที่ตองการ และองคประกอบที่เรียกวาการรับรูและเชาว
ปญญาจะเกี่ยวของกับองคประกอบยอย 6 องคประกอบ คือ  
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1)  การรับรูเกีย่วกับรส (Gustatory Senses) 
2)  การรับรูเกีย่วกับกล่ิน (Olfactory Senses) 
3)  การรับรูเกีย่วกับสัมผัส (Tactile Senses) 
4)  การรับรูภาวะการเคล่ือนไหวของแขนขาและลําตัว (Kinesthetic Senses) 
5)  การรับรูการไดยิน (Auditory Senses) 
6)  การรับรูทางสายตา (Visual Senses) 

 โดยผานกระบวนการรับความรูสึกจากระบบประสาทรับรูเหลานี้ ผูปฏิบัติจะตองมีขาวสาร
ขอมูลเกี่ยวกับส่ิงแวดลอมเพื่อจัดการเคล่ือนไหว(Organize) และควบคุม(Control) พฤติกรรมการ
เคลื่อนไหวของตนเอง องคประกอบยอยทั้ง 6 จะถูกออกแบบเพื่อเปนกระบวนการสําคัญ ชวยให
เกิดการเคล่ือนไหวเปนไปตามเปาหมาย ซึ่งเมื่อรวมกันแลวเบิรส(Bers,2005)จะเรียกวา “การ
เคล่ือนไหว” (Movement) 

 แคร็ตต้ี (Cratty, 1964 อางถงึใน สมบูรณ  อินทรถมยา, 2547) ไดเสนอทฤษฏี 3 ปจจัย
ของพฤติกรรมการรับรู (Three  Factory  Theory  of  Perceptual  Behavior)  พื้นฐานของทฤษฎี
นี้คือ ในระดับที่หนึ่งการสนบัสนุนพฤติกรรมทั่วไปไดแก 

1) ระดับความพึงพอใจ (Level of Aspiration) 
2) ระดับของความคงอยู (Level of Persistence) 
3) ระดับการกระตุนและแรงจูงใจ (Level of Arousal and Motivation) 

 4) ความสามารถในการวิเคราะหกลไกการทํางานเชิงกล (Ability to Analyze the 
Mechanics of a Task) 

5) ความสามารถในการรับรูตาง ๆ (Various Perceptual Abilities) 
 คุณภาพเหลานี้แมวาจะสัมพันธกันอยางแนนแฟน แตสามารถที่จะปรับเปล่ียนได หรือมี
อิทธิพลมาจากประสบการณตางๆ ได แคร็ตต้ีสรุปวาลักษณะดังกลาวจะมีอิทธิพลตอพฤติกรรม
ของมนุษยได 
 ในระดับที่สองแคร็ตต้ีไดกลาวถึงลักษณะความสามารถ(Ability Traits) ซึ่งไดแกสมรรถนะ
ทางกายในดานตางๆ คือ ความแข็งแรง(Strength) ความอดทน (Endurance) ความออนตัว

(Flexibility) ความเร็ว(Speed)การทรงตัว (Balance)และการประสานงาน(Coordination) 
ลักษณะเหลานี้แตละคนสามารถจะพัฒนาตามศักยภาพของตัวเองได  และคุณลักษณะเหลานี้ยัง
สงผลตอศักยภาพในการเคลื่อนไหวไดอีกดวย 
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 สวนองคประกอบสุดทายคือ  ประสิทธิภาพในการเคลื่อนไหว (Movement  Efficiency) 
ถูกเรียกวาระดับความเปนอิสระ  (Degree  of  Freedom)  องคประกอบดานนี้มีองคประกอบยอย  
4  องคประกอบ  ไดแก 

 1) ความสามารถในการตระหนักรูการเคล่ือนไหวของรยางคของรางกายทั้ง 2 ขาง 
(Bilaterality) 

2) การรับรูจังหวะ (Rhythm) 
3) ความสามารถในการยืดหยุนตัว (Flexibility) 
4) การวางแผนของระบบมอเตอร (Motor Planning) 

 องคประกอบดังกลาวจะชวยเพิ่มและพัฒนาคุณภาพการเคล่ือนไหวที่นําไปสูความ

สัมฤทธิ์ผลในเปาหมายที่ตองการ 
 สรุปแลว จะเห็นไดวาไมมีทฤษฎีควบคุมการเคล่ือนไหวใดที่ดีที่สุด เนื่องจากไมมีทฤษฏีใด

สามารถอธิบายครอบคลุมการเคล่ือนไหวไดทุกประเภท จึงมีการนําเอาทฤษฎีตางๆ ผสมผสานกัน  
เพื่อใหสามารถอธิบายการเคลื่อนไหวไดสมบูรณที่สุด   

 

3. แนวคิดทฤษฎกีารทํางานและความสามารถของสมอง 
 ความสามารถของสมอง คือ ความสามารถโดยทั่วไปที่จะเรียนไดหรือ ความสามารถทาง
สมอง คือ ความสามารถในการปรับตัวใหเขากับสถานการณใหมๆ หรือความสามารถทางสมอง 
คือ ความสามารถในการคิดหาเหตุผล และเขาใจส่ิงตางๆ หรือความสามารถที่จะคิดส่ิงที่เปน
นามธรรม หรือ ความสามารถทางสมอง คือ ความสามารถที่จะใชประมวลส่ิงที่สําคัญๆ ใน
ความคิดที่เกี่ยวของกับปญหานั้นๆ เพื่อนํามาชวยในการแกปญหาไดดีกวาและมีประสิทธิภาพกวา
บุคคลที่มีความสามารถทางสมองตํ่า (ชุมพร ยงกิตติกุล และพรรณทิพย ศิริวรรณบุศย, 2524) 
องคประกอบทางดานสมอง มีดังนี้ 

1. ระดับสติปญญา คนเราจะมีสติปญญาหรือที่เรียกวาไอคิว (Intelligence Quotient) 
แตกตางกันในแงพันธุกรรมและสิ่งแวดลอม รอยยักของเนื้อสมองที่แตกตางกันยังมีแนวโนมทําให
มนุษยมีความสามารถแตกตางกันในดานสติปญญา 

2. ประสาทรับรูความรูสึกทางกลไกการเคลื่อนไหว ก็คือ ความสามารถของสมองในการ
ประเมินคาประสบการณความรูสึกเกี่ยวกับตําแหนงของการเคล่ือนไหวในอดีตใหออกมาจัด

ตําแหนงและรูปแบบของการเคลื่อนไหวปจจุบัน 
3. อารมณ เปนอีกสวนที่เกี่ยวของกับสมองโดยตรง กลาวคือ อารมณจะมีอิทธิพลตอการ

เคล่ือนไหวอยางเห็นไดชัด ผูที่มีระดับสติปญญาสูงหรือผูที่มีระดับวุฒิภาวะสูง สามารถที่จะ
ควบคุมอารมณไดดีกวาผูที่มีระดับสติปญญาตํ่า หรือวุฒิภาวะตํ่า การตัดสินใจกระทําอะไรไปใน
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ขณะที่ภาวะทางอารมณมีการผันแปรอยางรุนแรงนั้นจะไปเบียดบังความคิด การใชสมองส่ังการก็
จะมีนอยการเคลื่อนไหวก็จะเปนไปอยางไมราบเรียบ 

การที่มนุษยสามารถเรียนรูส่ิงตางๆ ไดนั้นตองอาศัยสมองและระบบประสาท ในทศวรรษ
แหง การเรียนรูเกี่ยวกับสมอง มีงานวิจัยเกี่ยวกับสมองและระบบประสาทที่ไดใหขอมูลในเร่ืองของ
สมองซึ่งเปนศูนยกลางทางการรับรูและการเรียนรู ความจํา ความนึกคิด และการทํางานของสมอง
ที่เกี่ยวของกับการดํารงชีวิตของมนุษย การทํางานของอวัยวะสวนตางๆ ของมนุษยจะมีเซลลสมอง
ควบคุมการทํางานอยูอยางเปนระบบ ดังนั้น การที่ใหเด็กหรือแมแตผูใหญก็ตามลงมือกระทํา
กิจกรรมใดๆ เชนการชวยเหลือตนเอง การเลน หรือโปรแกรมกระตุนพัฒนาการตางๆ ก็เทากับได
กระตุนสมองบริเวณกวางใหญที่เดียวใหต่ืนตัวและทํางานไดดวย ความไวของสมองข้ึนอยูกับ
คุณภาพของเซลลสมอง มีผลงานวิจัยพบวา สมองของเด็กจะเจริญเต็มที่ตองมีส่ิงเราจากภายนอก
มากระตุน เชนการสัมผัสเสียง และการมองเห็น เปนตน 

ในวงการแพทยสมัยใหมพบวาสมองของมนุษยมี 2 แบบ คือ สมองกาวหนากับสมองลา
หลัง และสมองที่มีประสบการณกับสมองที่ออนหัด สมองประเภทแรก คือ สมองกาวหนาและ
สมองที่มีประสบการณจะทํางานมีคุณภาพ คือใชพลังงานอยางประหยัด และการรับสงขาวสารมี
การจัดระเบียบดีเยี่ยม และการมีประสบการณคือ การเลน (Play Way) ที่ไดมาจากการรับรู 
(Perception) และโอกาสของการไดมีประสบการณแบบ Multimodality คือ การสัมผัส การ
เคลื่อนไหวกลามเนื้อ การประสานการทํางานของตา มือ และภาษา สมองแบงออกเปน 2 ซีก คือ 
ซีกซายและซีกขวา ซีกซายจะทําหนาที่เกี่ยวของกับภาษา การคํานวณ การใชเหตุผล และการรับรู
เปนสวนยอย สมองซีกขวาทําหนาที่ทางการรับรูอารมณ มิติสัมพันธ และความคิดสรางสรรค และ
โดยภาพรวมสมองแตละซีกจะไมทํางานแทนกันแตสามารถสงเสริมหรือกระตุนใหสมองอีกฝาย

ทํางานของตนใหดีข้ึนได สมองทั้งสองสวนจะมีเนื้อเยื่อเสนใยประสาทเช่ือมตรงกลางเรียกวา 
Corpus Callosum ซึ่งเปนเหมือนทางจราจรทําใหความถนัดหรือ ความเชี่ยวชาญดานใดดานหนึ่ง
ซึ่งเปนแผนที่ในสมองซีกใดซีกหนึ่งขามไปสูการรับรูของสมองซีก ตรงขามได เพื่อใหเกิดการ
ประสานงานกันอยางสอดคลอง จากงานวิจัยพบวา การบริหารสมองคือการบริหารรางกายในสวน
ที่สมองควบคุมอยู โดยเฉพาะในสวนของCorpus Callosum ใหเกิดประสิทธิภาพของสมองทั้ง 2 
ซีก จะตองมีคุณภาพและสามารถทํางานอยางสมดุลกัน เปนการเพิ่มประสิทธิภาพ การเรียนรู และ
ชวยผอนคลายความตึงเครียด 
 สมองใหญเปนสวนของสมองที่เจริญมากที่สุดแบงเปน 2 ซีก ซายและขวา(Cerebral 
Hemispheres) โดยฟอลซ เซเรไบร(Falx Cerebri) ชั้นผิวของสมองใหญเรียกวา Cerebral Cortex 
มีสีเทา (Gray Matter) สวนเนื้อเยื่อสมองช้ันในเรียกวา เมดัลลา (medullary center) มีสีคอนขาง 
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ขาว (White Matter) ประกอบดวยใยประสาทและมีกลุมของเซลลประสาทฝงตัวอยูมากมาย ผิว
ของสมองมีลักษณะเปนลอนเปนคล่ืน สมองใหญแตละซีกแบงเปนกลีบคือ กลีบหนา (Frontal 
Lobe) กลีบบน (Parietal Lobe) กลีบขาง (Temporal Lobe) กลีบหลัง (Occipital Lobe) และ 
insular lobe สมองใหญยังแบงออกเปนอีก 4 สวน ไดแก 

1. สมองสวนที่ทาํหนาที่เกีย่วกับอารมณ ความรูสึกนกึคิด  
2. สมองสวนที่ทาํหนาที่เกีย่วกับระบบประสาทสัมผัส  
3. สมองสวนที่ทาํหนาที่เกีย่วกับความจาํ การไดยิน พฤติกรรม และภาษา  
4. สมองสวนที่ทาํหนาที่เกีย่วกับการมองเห็น 
Cerebral Cortex หรือสวนเนื้อเยื่อสีเทาของสมองใหญมีความหนา 6 มิลลิเมตรประกอบ

ไปดวย Cell Body มากกวา 5 หมืน่ลานเซลล ซึ่งทําหนาที่สําคัญตางๆ ตามบริเวณทีจ่ําแนกดังนี ้ 
1. Motor Area เปนบริเวณที่อยูสวนหนาของ Central Sulcus และคร่ึงหลังของ Frontal 

Lobe แบงเปนสวนของ Motor Cortex, Premotor Cortex และ Broca’s Area ซึง่จะควบคุมการ
ทํางานของกลามเนื้อที่ละเอียดออน ไดแก การทํางานของน้ิวมือ การพูด การรับประทาน เปนตน 

2. Somesthetic Sensory Area คือบริเวณของ Parietal Lobe ทั้งหมด แบงเปน Primary  
Area และ Secondary Area โดยที่สวน Primary Area จะรับสัญญาณเกี่ยวกับความรูสึกโดยตรง
จาก Sensory Receptor ทั่วรางกาย เชน สัมผัส แรงกด อุณหภูมิ และความเจ็บปวด สวน 
Secondary area จะแปลสัญญาณความรูสึกนั้นวา มือกําลังสัมผัสกับโตะ เกาอี้หรือลูกบอล 

3. Visual Area คือบริเวณของ Occipital Lobe ทั้งหมด แบงเปน Primary Vision Area 
และ Secondary Vision Area โดยที่สวน Primary Vision Area จะรับแสงสวางรับภาพที่เหน็ เขาสู
ลานสายตาและ Secondary Vision Area จะแปลความหมายของภาพท่ีรับนั้น 

4. Audiotory Area คือบริเวณคร่ึงบนซีกหนาของ Temporal Lobe แบงเปน Primary 
Area และ Secondary Area โดยที่สวน Primary Area จะรับความดัง และความถ่ีและคุณภาพ
ของเสียงและ Secondary Area จะแปลความหมายของเสียงที่ไดยิน 

5. Short-term Memory Area of the Temporal Lobe จะอยูบริเวณคร่ึงลางของ 
Temporal Lobe มีความสําคัญในการจําในระยะส้ัน เชน เปนนาทีหรือเปนสัปดาห 

6. Wernicke Area คือบริเวณสวนหลังซกีบนของ Temporal Lobe ขางซายโดยจะอยูติด 
กับ Occipital Lobe และ Parietal Lobe จึงไดรับสัญญาณเกี่ยวกับความรูสึกจากสมองทั้งสาม
กลีบที่อยูลอมรอบ สวนนี้มีความสําคัญในการแปลความจากการอาน การไดยิน การรูสึก ไปเปน
การรับรู ในคนที่มีสมองสวนนี้ไมเจริญจะไมสามารถคิดหรือพิจารณาดวยเหตุผล (Thinking 
Ability) ได 
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7. Prefrontal Area อยูบริเวณคร่ึงหนาของ Frontal Lobe การอธิบายหนาที่ของสวนนี้ยัง
ไมคอยชัดเจน แตมีความสําคัญตอการพัฒนาความนึกคิด สําหรับในคนที่ไมมีสมองสวนนี้พบวา
จะไมมีสมาธิตอการทํางานที่ใชเวลานานและไมสามารถวางแผนอนาคตหรือแกปญหาที่ยาก 

 

3.1 ทฤษฎีพฒันาการทางความสามารถทางสมอง 
ผูนําทางการศึกษาเกี่ยวกับความสามารถทางสมองในกลุมนี้ที่สําคัญคือ เปยเจต(Piaget) 

นักจิตวิทยาชาวสวิส และบรูเนอร(Bruner) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน จุดสนใจของกลุมนี้คือ 
ตองการทราบวาความสามารถทางสมองเจริญเติบโตเปนลําดับข้ึนไดอยางไร ทฤษฎีความสามารถ
ทางสมองท่ีเปยเจต(Piaget) เสนอไวโดยไดทําการทดสอบกับกลุมตัวอยางหลายกลุมหลายเช้ือ

ชาติและหลายวัฒนธรรม ไดขอสรุปวา สมองมนุษยทุกคนจะตองผานกระบวนการตามรูปแบบ
และตามลําดับข้ันอยางเดียวกัน แตจะพัฒนาไปตามอัตราการเจริญเติบโตและตามวิถีทางเฉพาะ
ของตน (ชุมพร  ยงติกุล และพรรณทิพย ศิริวรรณบุศย, 2524)  

นักจิตวิทยาอีกกลุมหนึ่งที่สนใจศึกษาเกี่ยวกับความสามารถทางสมองไดเสนอทฤษฎีไว

เปนโครงสรางความสามารถทางสมอง ในกลุมนี้ไดรวบรวมขอมูลดวยการทดสอบคนสองกลุม
ใหญดวยแบบทดสอบหลายฉบับ และใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูล เพื่อจัดระบบ
ความสามารถ ทางสมองของมนุษย วิธีการนี้คือการวิเคราะหองคประกอบ(Factor Analysis) 
การศึกษาของกลุมนี้มุงที่จะจําแนกความสมารถทางสมองของมนุษยวามีสวนประกอบที่สําคัญ

อะไรบางลักษณะขององคประกอบแตละตัวเปนอยางไร งานของกลุมนี้เปนส่ิงกระตุนใหมีการสราง 
เคร่ืองมือวัดที่เปนมาตรฐานเพ่ือวัดความสามารถดานนี้ตามแนวทฤษฎีตางๆ ทฤษฎีที่กลุมนี้เสนอ
ไวมีหลายทฤษฎี ทฤษฎีที่รูจักกันแพรหลายเชน ทฤษฎีหลายองคประกอบ (Multifactor Theory) 
ของเทอรสโตน(Turstone) ทฤษฎีสององคประกอบ(Two – Factor Theory) ของสเปยรแมน  
(Spearman) ทฤษฎีลําดับข้ัน (Heirachical Theory) ของเวอรนอน(Vernon) ทฤษฎีองคประกอบ
กลุม(Group – Factor Theory) ของทอนดไดค(Thorndike) ทฤษฎีสององคประกอบทั่วไป (Two 
General Factors Theory) ของแคทเทล (Cattell) และทฤษฎีโครงสรางเชาวปญญา (Standard 
Progressive Matrices) ของกิลฟอรด (Guilford) เปนตน  
 สรุปไดวา ความสามารถของสมองเปนความสามารถของบุคคลที่จะเรียนรู ปฎิบัติ หรือ
การปรับตัวใหเขากับสถานการณตางๆ อยางไรก็ตามการพัฒนาของสมองจะข้ึนอยูกับการได
เรียนรู การฝกปฎิบัติที่ถูกตอง การไดรับคําแนะนาํ ประสบการณเฉพาะบุคคล 
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4. แนวคิดทฤษฎกีารบรหิารสมอง 
  การบริหารและออกกําลังสมอง หรือ Brain Gym ซึ่งคิดคนพัฒนาข้ึนในชวง 20 ปมานี้โดย 
ดร. พอล เดนนิสสัน แหง Educational Kinesiology Foundation ในรัฐแคลิฟอรเนีย (Dennison, 
1994) เพื่อชวยใหสมองทั้งซีกซายและสมองซีกขวาทํางานประสานกันไดดี ในชวงแรก ดร. พอล
เดนนิสสัน คิดคนวิธีการนี้ข้ึนมาเพื่อชวยคนตาบอดและผูที่มีปญหาดานการเรียนรู แตแลวก็พบวา
ไมเฉพาะแตคนตาบอดเทานั้นที่จะไดประโยชน การรวบรวมพลังสมองใหทํางานเปนหนวยเดียวกนั 
จะชวยพัฒนาการทํางานตลอดจนกระทั่งความสัมพันธระหวางบุคคล อีกทั้งยังชวยเสริมสราง
สุขภาพรางกาย ดวยการลดความกดดันและความเครียดอีกดวย   
 สมองของคนเราแบงไดเปน 2 ซีก คือ ซีกซายและซีกขวา โดยมีกลุมเนื้อเยื่อเช่ือมสมองทั้ง 
2 ซีกเขาดวยกัน ในคนสวนมากพบวา 

1. สมองซีกซาย ควบคุมการทํางานของดวงตาขางขวา แขน หู และขาขางขวา อันเปนขาง 
ที่สามารถ ขบคิด ถึงเหตุและผล ไดดีที่สุด สมองซีกซายนี้เอง มีความสามารถทางดานการคํานวณ 
ความชํานาญดานภาษา การฟงและความเขาใจ  

2. สวนสมองซีกขวา จะเปนแหลงของจินตนาการ อารมณ ความรูสึก สัญชาติญาณและลาง 
สังหรณ ความสามารถทางดานศิลปะ และ บอเกิดของความคิดสรางสรรคใหม ๆ ดังนั้น 
ยกตัวอยางเชน ขณะที่อานรายงาน สมองซีกซายของคุณก็จะทําหนาที่ ถอดความหมายคําพูด ใน
ระหวางที่สมองซีกขวา จะรวบรวมความคิดเขาไวดวยกัน การบริหารสมองนั้นแบงออกไดเปน 4 
กลุมทา คือ 

2.1 การเคลื่อนไหวขามขาง (Crossover Movement) เปนทาที่ชวยใหการทํางานของ
สมองสองซีกถายโยงขอมูลกันได เชน สมองซีกซายสามารถนําจินตนาการ และความคิดริเร่ิม
สรางสรรคจาก สมองซีกขวามาใชชวยในการอาน เขียน และชวยใหกลามเนื้อ ทํางานประสานกัน
ไดดี การใหเด็กทําทาเหลานี้ จะทําใหทราบวาเด็กมีปญหาในเร่ืองการทํางาน ประสานกันของตา 
มือ และเทาหรือไม หากพบปญหาจะไดชวยเหลือเด็กไดทันทวงที โดยมีวิธีการเคลื่อนไหวงายๆ 
ดังนี้ 

1) ยกขาขวางอใหต้ังฉากกับพื้นพรอมกับยื่นแขนทั้งสองออกไปดานหนา คว่าํมอืลง
ขนานกับพื้น แกวงแขนทั้งสองไปดานขางลําตัว ตรงขามกับขาที่ยกข้ึน แกวงแขนทั้งสองกลับมาอยู
ที่ดานหนา พรอมกับวางเทาขวาไวที่เดิม เอามือลง เปล่ียนขา ทําเชนเดียวกัน 
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2) กาวเทาขวาวางหนาเทาซาย พรอมกับยื่นแขนทั้งสองขางออกไปดานหนา มือ
คว่ําลงขนานกับพื้น แกวงแขนทั้งสองไปดานขางลําตัว ตรงขามกับขาที่กาวออกไป แกวงแขนทั้ง
สองขางกลับมาอยูดานหนา พรอมกับชักเทาขวาวางที่เดิม เอามือลง เปล่ียนเทา ทําเชนเดียวกัน 

3) ยกขาขวางอไปดานหลัง พรอมกับยื่นแขนทั้งสองออกไปดานหนา มือคว่ําลง 
แกวงแขนทั้งสองไปดานขางลําตัวตรงขามกับขาที่ยกข้ึน ใหมือซายแตะสนเทาขวา แกวงแขนทั้ง
สองกลับมาอยูดานหนา พรอมกับวางเทาขวาไวที่เดิม เอามือลง เปล่ียนขา ทําซํ้า เชนเดียวกัน 

4) วิ่งเหยาะๆ อยูกับที่ชาๆ 
5) นั่งชันเขา มือสองขางประสานกันที่ทายทอย เอียงขอศอกซายแตะท่ีหัวเขาขวา 

ยกขอศอกซายกลับไปที่เดิม เปล่ียนเปนเอียงขอศอกขวา ทําเชนเดียวกัน 
6) กํามือซายขวาไขวกันระดับหนาอก กางแขนท้ังสองขางออกหางกันเปนวงกลม

แลวเอามือกลับมาไขวกันเหมือนเดิม 
7) กํามือสองขาง ยื่นแขนตรงไปขางหนา ใหแขนคูกัน เคล่ือนแขนท้ังสองขาง

พรอมๆกัน หมุนเปนวงกลมสองวงตอกันคลายเลข 8 ในแนวนอน 
8) ยื่นแขนขวาออกไปขางหนา กํามือชูนิ้วโปงข้ึน ตามองที่นิ้วโปง ศีรษะตรงและนิ่ง 

หมุนแขนเปนวงกลม 2 วงตอกันคลายเลข 8 ในแนวนอน ขณะหมุนแขนตามองที่นิ้วโปงตลอดเวลา 
เปล่ียนแขน ทําเชนเดียวกัน  

2.2 การยืดสวนตางๆของรางกาย (Lengthening Movement) เปนทาที่ชวยผอนคลาย
ความตึงเครียดของสมองสวนหนาและสวนหลัง ทําใหมีสมาธิในการเรียนรูและการทํางาน 
สามารถปฎิบัติไดดังนี้ 

1) ยืนหันหนาเขาผนัง เวนระยะหางเล็กนอย ยกมือสองขางดันฝาผนัง งอขาขวา 
ขาซายยืดตรง ยกสนเทาข้ึน เอนตัวไปขางหนาเล็กนอย พรอมกับหายใจเขาชาๆ ลึกๆ วางสนเทา
ลง ตัวตรงหายใจออกชา ๆ งอขาซาย ทําเหมือนขาขวา 

2) ยืนไขวขาทั้งสองขาง ยื่นทรงตัวใหดี หายใจเขาชาๆ ลึกๆ กมตัวลงไขวแขน 
หายใจออกชาๆ ยืดตัวข้ึน เปล่ียนขาทําเชนเดียวกัน 

3) นั่งไขวหาง กระดกปลายเทาข้ึน-ลง พรอมกับนวดขาชวงหัวเขาถึงขอเทา เปล่ียน
ขาทําเชนเดียวกัน 

4) มือขวาจับไหลซาย พรอมกับหายใจเขาชาๆ ตามองมือขวา ดึงหัวไหลเขาหาตัว 
พรอมกับหันหนาไปทางขวา ทําเสียง “อู” ยาวๆ เปล่ียนมือทําเชนเดียวกัน 

5) ใชมือทั้งสองขางทําทารูดซิปข้ึน (สุดแขนดานลาง แลวยกข้ึนเหนือศีรษะ) หายใจ
เขาชาๆ ทําทารูดซิปลง หายใจออกชาๆ 

2.3 การเคลื่อนไหวเพื่อกระตุน (Energizing Movement) เปนทาที่ชวยกระตุนการ
ทํางานของกระแสประสาท ทําใหเกิดการกระตุนความรูสึกทางอารมณ เกิดแรงจูงใจเพื่อชวยให
เรียนรูไดดีข้ึน สามารถปฎิบัติไดดังนี้ 
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1) ใชนิ้วช้ีนวดขมับเบาๆ ทั้งสองขางวนเปนวงกลม 
2) จุดตําแหนงตางๆ ในรางกายที่จะกระตุนการทํางานของสมอง 
3) ใชนิ้วโปงกับนิ้วช้ีวางบริเวณกระดูกคอ ลูบเบาๆ อีกมือวางที่ตําแหนงสะดือ 

กวาดตามองจากซายไปขวา และจากพื้นข้ึนเพดาน เปล่ียนมือทําเชนเดียวกัน 
4) ใชนิ้วช้ีและน้ิวกลางแตะเหนือริมฝปาก อีกมือวางที่ตําแหนงกระดูกกนกบ กวาด

ตามองจากพื้นข้ึนเพดาน หายใจเขา-ออก ชาๆ ลึกๆ เปล่ียนมือทําเชนเดียวกัน 
5) ใชมือนวดกระดูกหลังใบหูเบาๆ อีกมือวางที่ตําแหนงสะดือ ตามองตรงไป

ขางหนาไกลๆ จินตนาการวาดรูปวงกลม ดวยจมูก เปล่ียนมือ ทําเชนเดียวกัน 
6) ใชนิ้วชี้และนิ้วกลางวางที่ใตคาง อีกมืออยูที่ตําแหนงสะดือ หายใจเขา-ออก ชาๆ 

ลึกๆ สายตามองจากไกลเขามาใกลเปล่ียนมือทําเชนเดียวกัน 
7) นวดใบหูดานนอกเบาๆ ทั้งสองขาง แลวใชมือปดหูเบาๆ ทําชาๆ หลายๆ คร้ัง 

ควรทําทานี้กอนอานหนังสือ 
8) ใชมือทั้งสองเคาะที่ตําแหนงกระดูกหนาอก โดยสลับมือกันเคาะเบาๆ  

2.4 ทาบริหารรางกายงายๆ (Useful) สามารถปฎิบัติไดดังนี้ 
1) นั่งบนเกาอ้ี ยกเทาขวาข้ึนพาดบนขาซาย มือกุมฝาเทาขวา หายใจเขา ออกชาๆ 

ลึกๆ 1 นาที แลววางเทาลงบนพื้นเหมือนเดิม ใหเทาทั้งสองขางแตะพื้น กํามือเขาดวยกัน แลวใช
ปลายล้ินกดที่ฐานฟนลางประมาณ 1 นาที จะเปนทาทีมีประสิทธิภาพสูงมาก ชวยลดความเครียด 
ความอึดอัด และความคับของใจ เปล่ียนขา ทําซํ้าเชนเดียวกัน 

2) กํามือทั้งสองขาง ยกข้ึนไขวกันระดับตา ตามองมือที่อยูดานนอก เปล่ียนมือทํา
เชนเดียวกัน 

3) วางมือซอนกันที่ดานหนา หายใจเขาชาๆ ลึกๆ ยกแขนข้ึนเหนือศีรษะ คว่ํามือลง 
หายใจออกชาๆ แลววาดมือออกเปนวงกลม วางมือไวที่เดิม 

4) ใชมือทั้งสองปดตาที่ลืมอยูเบาๆ ใหสนิท จนมองเห็นเปนสีดํามืดสนิทสักพัก 
แลวคอย ๆ เอามือออก เร่ิมปดตาใหม ควรจะทํากอนอานหนังสือ 

 

5. แนวคิดทฤษฎสีมรรถภาพทางกลไก 
 สมรรถภาพทางกลไก (Motor Fitness) 
 วิริยา บุญชัย (2529) ไดใหความหมายของคําวา “สมรรถภาพทางกลไก” หมายถึง 
ความสามารถในการปฏิบัติเบ้ืองตน อันไดแก การเดิน การวิ่ง การกระโดด การลม หลบหลีก      
การปนปาย  การปรับตัวและการแบกของ เปนตน 
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 โฮเกอร (Hoeger,1986 อางถึง กรรวี  บุญชัย,2554) ไดแบงองคประกอบของสมรรถภาพ
ทางกาย เปน 2 ประเภท คือสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ และสมรรถภาพทางกายเพื่อทักษะ 
 1. สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ (Health-Related Physical Fitness) ประกอบดวย 
  1.1 ความแข็งแรงและความอดทนของกลามเนื้อ (Muscular Strength and 
Endurance) 
  1.2 ความออนตัว (Flexibility) 
  1.3 ความอดทนของระบบไหลเวียนเลือดและระบบหายใจ (Cardio-respiratory 
Endurance) 
  1.4 สวนประกอบของรางกาย (Body Composition) 
 2. สมรรถภาพทางกายเพื่อทักษะ สมรรถภาพทางกลไก (Skill-Related Physical Fitness 
หรือ Related to Performance Components) ประกอบดวย 
  2.1 ความคลองแคลววองไว (Agility) 
  2.2 ความสมดุล (Balance) 
  2.3 ความเร็ว (Speed) 
  2.4 การรูตําแหนงของรางกายขณะเคล่ือนไหว (Kinesthetic Sense) 
  2.5 พลังกลามเนื้อ (Power) 
  2.6 ปฏิกิริยาตอบสนอง (Reaction Time) 
 วิริยา บุญชัย (2529) ไดกลาวถึง สมรรถภาพกลไก หมายถึง ความสามารถของ กลามเนื้อ
มัดใหญๆ ที่จะปฏิบัติกิจกรรมไดเปนเวลานาน เปนความสามารถของบุคคลที่เคล่ือนไหวได อยาง
มีประสิทธิภาพ ซึ่งองคประกอบของสมรรถภาพกลไกประกอบดวย   
 1. ความแข็งแรงของกลามเนื้อ (Muscular Strength) คือ ความแข็งแรงของกลามเนื้อที่ใช
ใน การดัน โดยมีน้ําหนักตัวเปนแรงตานทาน   
 2. ความอดทนของกลามเนื้อ (Muscular Endurance) คือความสามารถของกลามเนื้อที่
จะ หดตัวอยางตอเนื่องกันไดเป นระยะเวลานานๆ   
 3.พลังกลามเนื้อ (Muscular Power) คือความสามารถในการใหพลังงานสูงสุดของ

กลามเนื้อในชวงระยะเวลาส้ันๆ   
 4. ความเร็ว (Speed) คือความเร็วในการปฏิบัติกิจกรรมในการเคลื่อนไหว  
 5. ความคลองแคลววองไว (Agility) คือความเร็วในการเปล่ียนตําแหนงหรือทิศทางในการ 
เคล่ือนที่ของรางกาย   
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 6. ความออนตัว (Flexibility) คือชวงกวางของการเคล่ือนไหวในขอตอตางๆ ของรางกาย 
สามารถบิดหรือโคงไปได   
 7 .ความอดทนของระบบไหลเวียนโลหิต  และการหายใจ  (Cardio-Respiratory 
Endurance) สามารถปรับตัวตอการหดตัวของกลุมกลามเนื  อที่ปฏิบัติกิจกรรมในระยะเวลา
ยาวนาน   
 มนัส ยอดคํา (2548) กลาววา สมรรถภาพทางกลไกจะมีองคประกอบที่เกี่ยวของกับการ
เคล่ือนไหวที่เปนหลักอยู 6 ประการคือ 
 1. ความแข็งแรง เปนความสามารถของกลามเนื้อที่จะออกแรงยกน้ําหนักหรือการออกแรง
ตานวัตถุใหสําเร็จลุลวงไดดวยดี ซึ่งจะอาศัยองคประกอบภายใน 3 ประการคือ 
  1.1 ความสามารถในการใชแรงหรือผลิตพลังงานของกลามเนื้อที่เปนตัว

เคล่ือนไหว 
  1.2 ประสิทธิภาพสัมพันธของกลุมกลามเนื้อที่เกี่ยวของกับการเคล่ือนไหวนั้น 
  1.3 สัดสวนทางกลไกของระบบจักรกลในรางกาย เชน ระบบคานของกระดูก เปน
ตน 
 2. ความอดทน หมายถึงความสามารถของกลามเนื้อที่จะทํางานติดตอกันไดนานโดยไม
เกิดความเมื่อยลา 
 3. ความเร็ว หมายถึง ความสามารถของรางกายหรืออวัยวะที่จะเคล่ือนไหวไปอยางใด
อยางหนึ่งไดรวดเร็วและใชเวลานอย 
 4. พลัง เปนประสิทธิภาพในการทํางานของกลามเนื้อที่แสดงออกมาในรูปความแข็งแรง
และความรวดเร็ว ไมวาจะอยูในรูปการเคล่ือนไหวหรือการรับน้ําหนัก เชน การกระโดดสูง การงัด
ขอ เปนตน 
 5. ความยืดหยุนตัวหรือความออนตัว เปนขีดความสามารถดานชวงการเคล่ือนไหวของขอ
ตอ และการยืดหนุนตัวของกลามเนื้อ 
 6. ความคลองแคลววองไว เปนผลแหงการแสดงความสามารถรวมกันของความเร็วและ
ความยืดหยุนตัว อีกทั้งยังเกี่ยวของกับความแมนยําในการเคล่ือนไหว 
 

6. แนวคิดทฤษฎีความคิดสรางสรรค 
6.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 

นักจิตวิทยาและนักการศึกษา  หลายทานใหคํานิยามเร่ือง “ความคิดสรางสรรค”  ไวดังนี้ 
Guilford (1967)  กลาววา  ความคิดสรางสรรค  เปนผลของความสามารถทางสติปญญา  

จากการคิดอยางหลากหลายท่ีเรียกวาการคิดแบบอเนกนัย(Divergent Thinking)ทั้งนี้
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ประกอบดวยความสามารถ 3 ประการของผูคิดคือ  ความคลองในการคิด (Fluency) การยืดหยุน
ในการคิด (Flexibility)  และความสามารถในการแตงเติมหรือความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  
และใหคําอธิบายใหมที่เปนกาคิดตามหลักเหตุแลผล เพื่อหาความคิดที่ดีและเหมาะสมเพียง
คําตอบเดียว  โดยพิจารณาความสัมพันธขององคประกอบ 3 ดานคือ เนื้อหา วิธีการคิดและผลการ
คิด ในรูปแบบของทฤษฎีโครงสรางทางสติปญญา ซึ่งวิธีการคิดที่กอใหเกิดความคิดสรางสรรคตาม
ทฤษฎีนี้คือการคิดแบอเนกนัย  ซึ่งเปนการคิดที่เนนความสามารถในการคิดไดหลายๆ ทางจากส่ิง
เราที่กําหนดใหเพื่อคนหาส่ิงที่ดีที่สุด  และเช่ือวาความคิดสรางสรรคไมใชพรสวรรคพิเศษที่บุคคลมี  
แตเปนคุณสมบัติที่มีอยูในบุคคลมากหรือนอย  และแสดงออกทางความคิดสรางสรรคในระดับตาง 
กัน  โดยพิจารณาลักษณะความสามารถที่จําเปนตอความคิดสรางสรรค คือ 

1. ความสามารถในการยอมรับปญหา 
2. ความสามารถในการสรางความคิด 
3. ความสามารถในการจัดระบบความคิด 
4. ความสามารถในการประเมินความคิด  
Lowenfeld และMednick, 1964 (อางถึงใน ณัฏฐพงษ เจริญทิพย, 2541) กลาววา

ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการที่เกิดจากพลังความสามารถภายในสัมพันธกับความ

เจริญเติบโตของรางกาย อารมณ การคิดตัดสินใจ การยืดหยุนของความคิดหรือเปนความสามารถ
ในการทําส่ิงใหมๆ จากความคิดที่แปลกใหม ซึ่งสามารถพัฒนาดวยการเรียนรูระดับความคิดของ
ตนเองเปนเบ้ืองตน ในลักษณะที่เด็กเปนศูนยกลางของการเรียน 

Wallach(1975) กลาวไวในทฤษฎีการเช่ือมโยงความสัมพันธ (Associative Theory) วา
ความคิดสรางสรรคประกอบดวยการรวมสิ่งใหม ๆ  ที่เกิดจากการโยงความสัมพันธระหวางส่ิงเรา  
ซึ่งอาจเกิดข้ึนไดในลักษณะบังเอิญ  หรือเกิดจากความคลายคลึงกันของส่ิงเราหรือเกิดจากการ
เชื่อมโยงของสิ่งเรา  ที่สงผลตอการตอบสนอง  โดยจินตนาการใหประสานกับความจําโยงความคิด
หนึ่งไปสูอีกความคิดหนึ่งได  ทําใหเกิดการระลึกได  ซึ่งถาส่ิงเราและการตอบสนองแสดงปฏิกิริยา
ตอเนื่องกันไปไดมาก  ก็ยอมระลึกไดมาก หลายแงหลายมุม  และหลายทิศทาง และมีโอกาสระลึก
ในสิ่งที่ผูอ่ืนระลึกไมได  ซึ่งอาจจะไปสัมพันธเขาเปนส่ิงใหม  โดยความบังเอิญหรือจงใจก็ได ถือ
เปนการสรางประสบการณและการเรียนรู  อันมีผลตอความคิดสรางสรรคของมนุษย  

Torrance (1969) กลาววาความคิดสรางสรรค เปนความสามารถของแตละบุคคลในการ
แกปญหาที่อาจจะเปนคําถามหรือสถานการณที่ชวนใหสงสัย ซับซอน ยากดวยการคิดพิจารณา 
หรือต้ังสมมติฐานเพื่อทดสอบและนําไปสูเปาหมาย กระบวนการแกปญหานี้ทํางานทั้งในระดับ 
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จิตสํานึก (Conscious) และระดับจิตไรสํานึก (Unconscious) ซึ่งเปนลักษณะภายในของบุคคลที่
สามารถคิดหลายแงมุมผสมผสานจนไดผลผลิตใหม 
ทั้งนี้เกิดจากกระบวนการ 5 ข้ัน  คือ 

 1.  ข้ันการพบขอเท็จจริงเกี่ยวกับปญหา (Fact Finding) 
2.  ข้ันการคนพบปญหา (Problem Finding) 
3.  ข้ันการคาดคะเนหรือต้ังสมมติฐานเกี่ยวกับปญหา (Idea Finding) 
4.  ข้ันการคนพบวิธีการแกปญหา (Solution Finding) 
5.  ข้ันการยอมรับวิธีการแกปญหา (Acceptance Finding) 

 ขณะเดียวกันทอรแรนซไดเสนอกิจกรรมที่สงเสริมการเรียนรูและการแกปญหาเชิง

สรางสรรค  3  ลักษณะคือ  ลักษณะของความไมสมบูรณและเปดรับสถานการณคือใชความไม
สมบูรณเปนแรงจูงใจในการเรียน  อีกลักษณะหนึ่งคือการสรางผลผลิตและใชผลผลิตนั้นใหเกิด
ประโยชน  สุดทายคือลักษณะการถามของผูเรียน  แนวคิดของ  Torrance(1969)  พิจารณาวาการ
สรางสรรคส่ิงใหม ๆ  หรือผลลิตใหม ๆ  จะใชกรอบความคิดไดทั้งที่เปนเชิงประจักษหรือเปนความ
นัย  ซึ่ง  Thurstone,1952 (อางถึงใน ณัฏฐพงษ เจริญทิพย,2541)  โตแยงแนวคิดนี้วาแนวคิดทั้ง 2 
นี้ไมแตกตางจากกัน  และเสนอวาความคิดใหม ๆ  เกิดข้ึนไดเนื่องจากบริบททางสังคมเกื้อหนุนให
ผูคิดเขาถึงปญหาไดอยางใกลชิด  เปดโอกาสใหแสดงออกเพ่ือการแกปญหาและการคิดนั้น ๆ  
เกี่ยวกับขอโตแยงนี้  Stein (1953)  โตแยงวา  ความคิดสรางสรรคตองหมายถึง “ความแปลกใหม 
(Novelty)” หรือ “ความใหม (Newness)” เทานั้น 

สรุปไดวา ความคิดสรางสรรค เปนกระบวนการทางสติปญญาท่ีสัมพันธกับความ

เจริญเติบโตของรางกาย  ซึ่งสงผลถึงวิธีการคิด  และการเช่ือมโยงความคิดเพื่อสรางสรรคส่ิงใหม
หรือแกปญหาเพื่อความสําเร็จของงาน ทั้งนี้ ข้ึนอยูกับเวลา ประสบการณ ส่ิงแวดลอมเปน
เคร่ืองชวย  และสามารถพัฒนาใหมีมากข้ึนไดไมจํากัดข้ึนอยูกับการฝกปฏิบัติ 

 

6.2 ความคิดสรางสรรคกับพัฒนาการตามวัย 
6.2.1 พัฒนาการความคิดสรางสรรค (Torrance, 1969) ในเด็กทารกและวัยกอนเรียน 

(อายุ 0-6 ป)  
 อายุ 0-2 ป มีพัฒนาการดานจินตนาการ อายุ 2 ป มีความพรอมที่จะสํารวจ

ส่ิงแวดลอมรอบตัว  
 อายุ 2-4 ป ต่ืนตัวกับส่ิงแปลกใหม ใชจินตนาการกับการเลน มีความเปนตัวของ

ตัวเองสูง แตชวงความสนใจส้ัน  



 
 

27 

 อายุ 4-6 ป สนุกกับการวางแผน สนุกกับการเลน การทํางาน ชอบเลนสมมติและ
ทดลองเลนบทบาทตาง ๆ โดยใชจินตนาการ มีความสามารถในการเชื่อมโยงส่ิงตางๆ แมจะเขาใจ
ในความสัมพันธระหวางเหตุและผลไดไมดีนัก  

6.2.2 พัฒนาการความคิดสรางสรรคในเด็กวัยเรียน (อายุ 6-12 ป)  
 อายุ 6-8 ป จินตนาการสรางสรรคเปล่ียนไปสูความจริงมากข้ึน ชอบบรรยาย

ถายทอดความคิดออกมาเปนคําพูด รักการเรียนรูและตองการประสบการณที่ทาทายและสราง
ความสนุกสนาน  

 อายุ 8-10 ป สามารถสรางสรรค ส่ิงตางๆ โดยใชความสามารถเฉพาะตัว มี
ความสามารถในการเรียบเรียงคําถาม ความอยากรูอยากเห็นเพิ่มพูนมากข้ึน และพรอมที่จะ
เลียนแบบคนที่นายกยองที่สามารถเอาชนะปญหาอุปสรรคตางๆ ได  

 อายุ 10-12 ป ชอบการสํารวจคนควา ชอบการทดลอง มีสมาธิหรือชวงความสนใจ
นานข้ึน  เด็กผูหญิงชอบเรียนรูจากหนังสือและการเลนสมมติ  เด็กผูชายชอบเรียนรูจาก
ประสบการณตรง (เชน การผจญภัย) ชวงวัยนี้จะมีพัฒนาการดานศิลปะและดนตรี (เรียนรูศิลปะ
และดนตรีไดเร็ว) จุดออนคือเปนชวงวัยที่ขาดความมั่นใจในผลงานของตนเอง ความคิดสรางสรรค
ลดลงบางชวง เพราะเปนชวงที่พยายามปรับตัวเขากับกลุมเพื่อน เลียนแบบเพื่อน ลดความคิด
อิสระ และความเปนตัวของตัวเองลงเพ่ือใหไดรับการยอมรับ และไมดูแปลกแยกหรือแตกตางจาก
กลุม 

 

6.3 แนวทางการพัฒนาความคิดสรางสรรค 
สมพร อินทรแกว และอมรากุล อินโอชานนท (2549) ในชวงวัย 3-11 ป ปฏิบัติการกระตุน

ตอมคิดสรางสรรคหรือเคร่ืองมือที่ใชพัฒนาความคิดสรางสรรคใหกับเด็กไดดีคือ การใชการเลน 
การใชศิลปะ การใชดนตรีและการเคล่ือนไหว การพูดคุยซักถามหรือการใชทักษะทางภาษานั่นเอง 
เนื่องจากเปนวิธีการหรือเคร่ืองมือที่เหมาะสมกับเด็กวัยนี้ทั้งดานความสนใจและชวยเสริม

พัฒนาการดานตางๆ และการจะพัฒนาใหคนมีความเปนนักวิชาการ มีเหตุมีผลและเปนศิลปนชาง
คิดชางจินตนาการไปพรอมๆ กัน ก็ตองอาศัยอาหารสมองในรูปของการเลน การทํากิจกรรมดาน
ศิลปะ ดนตรี/การเคลื่อนไหว และการพูดคุยซักถาม เพื่อพัฒนาสมองทุกสวนอยางเต็มศักยภาพ 

การเลนเปนวิธีพัฒนาความคิดสรางสรรคที่สอดคลองและเหมาะสมกับธรรมชาติ ความ
สนใจ และกลไกการทํางานของสมองของเด็ก การที่เซลลประสาทในสมองจะทํางานเชื่อม
ประสานกันไดดี ตองสรางบรรยากาศการเรียนรูผานประสาทสัมผัสทั้ง 5 และเปนประตูสูการเรียนรู
ภายนอก งานวิจัยในตางประเทศพบวาเด็กมีโอกาสเลนมากเทาไร เด็กก็จะไดรับการพัฒนามาก
ข้ึนเทานั้น โดยเฉพาะในวัย 0-6 ป ทุกคร้ังที่เด็กเลนไมวาจะเปนการวิ่ง กระโดด คืบคลาน เลนดิน 
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เลนทราย หยิบจับส่ิงของ เลนตุกตา เลนต้ังเต กระโดดหนังยาง เลนตอบล็อก ตอตัวตอ ฯลฯ เซลล
สมองหนึ่งแสนลานเซลจะเกิดการตอเช่ือมกันเปนรางแห และหากเด็กมีโอกาสเลนหลากหลายมาก
ยิ่งข้ึนเทาใด การเช่ือมโยงของเซลสมองก็จะมากข้ึน แข็งแรงข้ึน ทําใหเด็กมีความสามารถในการ
คิด เกิดการเรียนรูที่ดี และการเลนที่เด็กมีโอกาสใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 จะทําใหการเช่ือมโยงน้ี
เพิ่มข้ึน 20-25 เปอรเซ็นต การเลนของเด็กไมใชสงเสริมความฉลาดทางสติปญญาเทานั้น แตยัง
หลอมรวมใหเกิดความฉลาดทางอารมณ ทางสังคม และความแข็งแรงทางรางกายอีกดวย 

 

6.4 การจัดกระบวนการเลนเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค 
สมพร อินทรแกว และอมรากุล อินโอชานนท (2549) การจัดมุมสําหรับเลนใหลูก หรือ

อุปกรณที่ไมใชแลว เพื่อใหลูกนํามาดัดแปลงเปนของเลนดวยตนเอง เลนกับลูกเม่ือลูกชวน เลน
ตามเร่ืองที่เขาสรางข้ึนในโลกสมมติ ปลอยใหลูกนําการเลน จัดหาของเลนปลายเปด เชน บล็อก 
ตัวตอเลโก ปนดินน้ํามัน ของเลนที่ เปนธรรมชาติ(ทราย ดิน น้ํา แทงไม) เพื่อใหเด็กไดใช
จินตนาการไดเต็มที่ ใหเด็กคิดคนวิธีการเลนดวยตัวเองแทนที่จะเลนตามคําแนะนําหรือแบบที่
กําหนดไวให ของเลนแตละอยางสามารถเลนไดหลายแบบ พาเด็กไปสัมผัสธรรมชาติ เชน เที่ยว
สวนสาธารณะ ทะเล น้ําตก ปา สวนสัตว เปนตน  

ศิลปะหรือการขีดเข่ีย ขีดเขียน วาดภาพจะชวยใหเกิดการประสานงานกันระหวางมือและ
สายตา ไดใชความคิด ไดระบายอารมณและความรูสึกที่มีตอส่ิงที่เกิดข้ึนรอบๆ ตัว ตามพัฒนาการ 
เด็กวัย 2-4 ป จะเปนวัยของการขีดเข่ีย วาดเสนคดเค้ียว ไมสามารถควบคุมทิศทางของเสน
เหลานั้นได แตละขีดอาจหมายถึงภาพพอแม พี่ นอง ลุง ปา ไดทั้งนั้น การขีดเข่ียเปนการเร่ิมตน
ของการแสดงออกดานการสรางสรรคของเด็ก เด็กสวนใหญจะเร่ิมสนใจและเลนเคร่ืองเขียนเมื่อ
อายุปลาย 2 ขวบหรือ 3 ขวบ แตถาอยูในส่ิงแวดลอมที่ไดรับการกระตุน เด็กอาจเร่ิมสนใจเร็วกวา
นั้นคือประมาณ 2 ขวบ หลังจากที่ “ขีดเข่ีย” จนกลามเนื้อมือทํางานไดดี เด็กก็จะเร่ิมวาดรูปวงกลม
ได เพราะเด็กใชการวนของนิ้วมือซึ่งเขียนไดงายกวารูปรางอ่ืนๆ แตก็มีเด็กสวนหนึ่งที่สามารถวาด
รูปสามเหล่ียมไดกอนรูปวงกลม 

 

6.5 การจัดกระบวนการเพื่อใชศิลปะสําหรับสงเสริมความคิดสรางสรรค 
สมพร อินทรแกว และอมรากุล อินโอชานนท (2549) ใชศิลปะเปนเคร่ืองมือเสริม

สติปญญา เปนกระบวนการทางความคิดและจินตนาการมากกวาจะเนนใหเด็กตองวาดเกงหรือ
วาดใหสวยงาม จูงใจใหเด็กทําดวยความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ควรเร่ิมตนดวยการใหเด็กเขียนรูป
ที่เขาสนใจอยากจะเขียนและถนัด จะชวยใหเด็กกาวไปสูการเขียนอ่ืนๆ อยางมั่นคง ไมสรางกรอบ
วาเขาตองวาดภาพแบบนั้นแบบนี้ จัดหาสีที่หลากหลายมาใหลูก เพื่อเปนเคร่ืองมือใหเด็กคิด
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เลือกใชสีอยางอิสระ ไมใชเพื่อใหเด็กรูจักช่ือสี เพราะการเปล่ียนสีระหวางการวาดภาพแตละคร้ัง
หมายถึงจํานวนการคิดสรางสรรคที่เกิดข้ึนที่สามารถเห็นไดอยางเปนรูปธรรม ยิ่งเด็กเลือกใชสีมาก
เทาใด ก็หมายความวา เด็กมีพัฒนาการดานความคิดสรางสรรคมากข้ึนเทานั้น มีการเปล่ียนวัสดุ
ที่ใชเขียนภาพเพื่อใหเด็กคิดแกปญหา เปนการนําไปสูกระบวนการแกปญหาการทํางานของเด็ก 
และการที่เด็กคิดเปล่ียนที่วาดภาพจากกระดาษเปนวัสดุอ่ืน เชน วาดลงบนลูกโปงที่แตกแลว เศษ
ผา ผนังหอง ถือวาเกิดเปนพัฒนาการทางสติปญญาข้ึน พอแมอาจหากระดาษขนาดใหญมาปด
ตามฝาผนัง ประตูเพื่อใหเด็กวาด แทนที่จะปลอยใหเขาวาดตามผนังกําแพงตามใจชอบ เพราะ
ตองสอนใหเด็กรูวาอะไรควรทําไมควรทํา และมีวินัยในการกระทําดวย ใหเด็กรูสึกภาคภูมิใจใน
ผลงานของตนเอง เชน ใหคําชมเชย นําผลงานของลูกใสไวในอัลบ้ัม หรือใสกรอบติดไวที่ผนัง เวลา
มีแขกก็ชี้ชวนใหดู ปลูกฝงวินัยของการวาดภาพ เด็กควรเรียนรูที่จะเก็บรักษาเครื่องมือ สีและ
กระดาษหลังจากวาดเสร็จแลว และรับผิดชอบในเร่ืองการทําความสะอาดดวย  

ดนตรีและการเคล่ือนไหว เสียงดนตรีจะทําปฏิกิริยากับสมองผานประสาทสัมผัสทางหู 
ระดับคล่ืนเสียงสูงตํ่ามีผลตออารมณ ความรูสึก การรับรูทางสมอง และคล่ืนเสียงที่มีการจัด
ระเบียบแลวจะชวยพัฒนาสมองใหกับเด็กๆ ดวย ชวยปรับคล่ืนสมองใหกวางข้ึน สงผลใหเด็กรูสึก
สงบและมีสมาธิ การฟงดนตรีจะชวยสรางจินตนาการและพัฒนาความคิดสรางสรรคอยางไร
ขอบเขต สวนการเคลื่อนไหวรางกาย จะชวยพัฒนาสมองทั้งสองซีกใหสัมพันธกัน ทํางานถายโยง
ขอมูลกันไดอยางสมดุล กระตุนใหเด็กไดพัฒนากลามเนื้อ Fine Motor และ Gross Motor 
การจัดกระบวนการเพื่อใชดนตรีและการเคล่ือนไหวสําหรับสงเสริมความคิดสรางสรรค สราง
เสียงเพลงในบาน พอแมจัดสิ่งแวดลอมใหลูกรูสึกสนุกสนานหรือรูสึกผอนคลายไปกับเสียงเพลง 
ใชส่ิงรอบตัวมาทําใหเกิดเสียงไดโดยไมจําเปนตองซื้อหาเคร่ืองดนตรีราคาแพง เชน นําขวดแกวที่
บรรจุน้ําไวไมเทากันมาเรียงแลวลองใชชอนเคาะจะไดเสียงตางกัน หรือชวยกันแตงเพลงใหมๆ 
ข้ึนมารองกันภายในครอบครัว จัดหาเพลงใหสอดคลองกับความชอบของคนในครอบครัว เชน 
ทารกจะชอบเสียงระดับสูงเพราะใหความรูสึกที่ดีตออารมณ เสียงเพลงในระดับตํ่าและชาจะชวย
ใหสมองต่ืนตัว ทํานองเร็วๆ จะกอใหเกิดความรูสึกสนุกสนาน ซึ่งอาจนํามาใชเปดในตอนเชาๆ 
เพื่อใหเด็ก ๆ รูสึกต่ืนตัว ไมงวงเหงาหาวนอน เปนตน ใชดนตรีและการเคล่ือนไหวมาประกอบการ
เลน เลานิทาน หรือทองบทกลอน จัดกิจกรรมทางดนตรีโดยใหคนในครอบครัวแสดงกันเองเมื่อมี
การรวมญาติ หรือการจัดงานเลี้ยงในเทศกาลตางๆ พาเด็กไปดูรายการดนตรีดีๆ บาง หรือถามี
รายการดีๆ ทางโทรทัศนควรเปดใหเด็กดู และอธิบายถึงลักษณะดนตรีที่ฟง พาเด็กไปเขาคายที่มี
การแสดงออกและมีการเลนกิจกรรมที่หลากหลาย หรือพาไปดูเวลามีการประกวดรองเพลง  
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ประกวดการแสดงของเด็กๆ แตไมเค่ียวเข็ญ เปรียบเทียบหรือชักจูงใหเด็กตองทําตาม สงเสริมและ
ชมเชยตอการแสดงออกทางดนตรีและการออกทาทางเคล่ือนไหวของเด็ก  

การพูดคุยซักถาม การพูดคุยจะชวยพัฒนาทักษะทางภาษาของเด็ก ชวยขยายการเรียนรู
ใหกับเด็ก เปนเครื่องมือในการถายทอดความคิด จินตนาการ อารมณความรูสึก และสราง
สัมพันธภาพกับคนอ่ืนๆ เด็กที่ไดพัฒนาทักษะทางภาษาอยางเหมาะสมจะรูสึกสนุกกับการเรียนรู 
และสามารถหาคําตอบเพื่อสนองความอยากรูอยากเห็นการจัดกระบวนการพูดคุยซักถามเพื่อ

สงเสริมความคิดสรางสรรค สรางเสริมบรรยากาศสนุกพูด พูดคุยกับเด็กเสมอ ๆ ใหเด็กเปนสวน
หนึ่งของการสนทนากันภายในครอบครัว ถามความคิดเห็นของเด็กๆ ไมลอเลียนเมื่อเด็กพูดไมชัด 
ทําเสียงแปลกๆ หรือพูดผิด อยานําการพูดของเด็กมาเปรียบเทียบกัน เพราะเด็กแตละคนมี
พัฒนาการทางการพูดแตกตางกัน หาวิธีที่จะทําใหเด็กสนุกกับการพูดคุยและการฟง เชน ใชนิทาน 
การเลนเกมทายบัตรคํา แตงเร่ืองจากภาพ ชวนเด็กทองโคลงกลอนส้ัน ๆ ที่มีจังหวะคลองจอง ใช
คําถามใหเด็กคิด อานหนังสือเลมโปรดใหฟงบอยๆ ลองสลับประโยคข้ึนตนหรือบางรายละเอียด
เพื่อสังเกตพฤติกรรมการฟงของเด็ก พอแมควรฟงเด็กพูดใหมาก สบตาเม่ือพูดคุยกับเขา เปนการ
แสดงความสนใจและใสใจ บางคร้ังไมจําเปนตองตอบแตอาจใชการถามกลับใหเด็กคิดก็ได  

สรางบรรยากาศที่ทําใหเด็กรูสึกเปนอิสระในการแสดงความคิดเห็น และรูสึกวาความคิด
ของเขาไดรับการยอมรับ และชื่นชมกับความคิดเห็นที่ดีๆ ควรเลือกดูรายการทีวีที่ดี และดูรวมกับ
เด็ก ในขณะดูควรชวนพูดคุยใหเด็กไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับรายการที่ดู ใหเด็กไดมีโอกาส
ส่ือสารกับคนอ่ืน ๆ นอกบาน พาเด็กเขาหองสมุดหรือรานหนังสือ ฝกใหเด็กรูจักสังเกต การสังเกต
จะทําใหเกิดคําถาม มีการศึกษาวิจัยพบวา เด็กที่ไดรับการสงเสริมใหมีความคิดสรางสรรคจะทําให 

1. เด็กสามารถแกปญหาไดดีข้ึน และรับมือกับความยุงยากทางอารมณและความเครียด
ไดดี มีการวิจัยในเด็กช้ันประถมศึกษาปที่ 1-2 ที่มีจินตนาการสูง พบวาเด็กกลุมนี้มีผลการเรียนดี 
สามารถเผชิญเหตุการณความเครียดได หรือสามารถใชจินตนาการในการเยียวยาภาวะอารมณที่
ถาโถมได  

2. เด็กมีผลการเรียนดีและมีความสุขในชีวิต 
3. เด็กมีความคิดสรางสรรคและมีความฉลาดเมื่อเทียบกับเด็กในวัยเดียวกัน  
4. เด็กที่มีเพื่อนในการเลนบทบาทสมมติดวยกัน มีแนวโนมที่จะมีความคิดสรางสรรค และ

ฉลาดกวาเพื่อนในระดับเดียวกัน  
 

6.6 วิธีการพัฒนาความคิดสรางสรรค  
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ความคิดสรางสรรคเปนเร่ืองของรางกาย อารมณ และจิตใจ ที่สงผลตอการกระทําและ
ทัศนคติดวย  คุณลักษณะของความคิดสรางสรรคทั่วไปนี้มีลักษณะเหมือนกันกับแนวความคิด
สรางสรรคทางศิลปะ พิจารณากระบวนการความคิดสรางสรรคที่เกิดข้ึนคือการรับรู  การคิดและ
ความความรูสึกโดยองคประกอบสําคัญที่ครูควรคํานึงถึงและทําเพื่อกระตุนใหเกิดการแสดงตน  
(Self Expression) ในตัวผูเรียนคือความสัมพันธของบุคลิกภาพ  ความคิดสรางสรรคที่มีอยู ระดับ
ของความรูสึกและความคิดยืดหยุน  นอกจากนั้นยังตองคํานึงถึงสภาพแวดลอม และความ
ตองการของผูเรียนเอง  โดยเนนการเรียนแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ  
(Guilford,1967) คือคุณลักษณะของความคิดสรางสรรคในแตละบุคคล  มีคุณลักษณะเดียวกัน
กับความคิดสรางสรรคทางศิลปะและกลาววาศิลปศึกษาเปนวิชาจําเปนตอสภาพสังคม

ประชาธิปไตย  ถือเปนการเรียนที่ไมสิ้นสุด  และการพัฒนาความคิดสรางสรรคในแตละบุคคลเปน
ส่ิงที่พึงกระทําอยางยิ่ง ไดมีนักวิจัยหลายทานศึกษาและเห็นความสําคัญถึงอิทธิพลของสังคมและ
ส่ิงแวดลอม  สัมพันธกับแรงจูงใจจากกิจกรรมท่ีทํา  ซึ่งเปนมุมมองทางพุทธิปญญาเนน

แนวความคิดและวิธีการสูการจัดการ  นั่นคือถาบุคคลไดรับแรงจูงใจใหสนใจ ทํากิจกรรมใดแลว  
บุคคลเหลานั้นก็จะไดรับแรงจูงใจภายนอกกระตุนเสริมดวยจึงทํากิจกรรมนั้นอยางประสบ

ผลสําเร็จตามเปาหมาย Hennessey และ  Amabile 1988 (อางถึงใน อารีย ชูมณี,2546) ใชคําวา
โครงงานภายใน  คือปฏิบัติงานดวยความสนใจ  ความเพลิดเพลินอยางมีเปาหมาย  และโครงงาน
ภายนอก  หมายถึงการกระทําที่เปนลักษณะเฉพาะบุคคลตอช้ินงานนั้นๆ  ส่ิงที่เขามาพัวพัน
เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค  มี  4  ชนิด  (Taylor, 1989 อางถึงใน อารีย ชูมณี,2546)  คือ 

 1. ส่ิงแวดลอม หมายถึงธรรมชาติหรือรูปแบบที่จัดข้ึนได 
 2. ผลผลิตทางความคิดสรางสรรค เชน พฤติกรรม การปฏิบัติงาน ความคิด  
 3. ชนิดของผลลัพธ 
 4. ชองทางการส่ือสารหรือรูปแบบการแสดงออก 
 กระบวนการของความคิดสรางสรรค  เนนการกระตุนกระบวนการภายในสมองของเด็ก
จากครู  ความสําเร็จจะคอยๆ เกิดข้ึนทีละนอยจนกระทั่งเต็มไปดวยคุณภาพทางความคิด
สรางสรรค  ทั้งยังสงเสริมใหระดับพลังสมองสูงมากข้ึนดวย และลักษณะบุคคลที่มีความคิด
สรางสรรค  คือมีสติปญญา (ใชเหตุผลมากกวาอารมณ)  มีบุคลิก มีแรงดลใจเปนตนในประเด็น
ของ  “ความคิดสรางสรรคที่มีอยู”  หมายถึงวาในความเปนจริงแลวทุกคนมีความคิดสรางสรรค
ภายในแตมากหรือนอยแตกตางกันไป ถาคนน้ันมีความอยากรูอยากเห็น มีความคิดยืดหยุน มี
ความอดทน  และมี  (Osborn,1964 อางถึงใน อัญชลี  ไสยวรรณ,2548) ดังที่กลาวมาแลววา

ความคิดสรางสรรคทางศิลปะ ซึ่งถือเปนส่ิงที่สรางข้ึนจากกระบวนการทางจิตและความรูสึก 



 32 
 
ภายใน เกิดข้ึนโดยเร่ิมจากการกําหนดมโนทัศน แปลงความคิดสูการปฏิบัติดวยพลังความสามารถ
ทางความคิดสรางสรรค แรงจูงใจ สภาพส่ิงแวดลอม และผลงาน ทําใหเกิดความทาทายทาง
ความคิดสรางสรรคเกิดข้ึน ในแตละคนจะมีระดับความคิดสรางสรรคภายในตนเองบางระดับใด
ระดับหนึ่งซึ่งศิลปะเชื่อวาการฝกปฏิบัติ ใชความพยายามและความกลา และพิจารณาที่ผลลัพธ
ของงานสามารถเพิ่มพลังความคิดสรางสรรคได  นั่นคือทักษะความคิดสรางสรรคสามารถสอนกัน
ได  สอนหรือแนะนําใหผูเรียนขยายความคิดและบูรณาการความสามารถของเขาดวยทักษะการ
คิดอยางมีลําดับข้ันสูง  (Higher-Level Thinking) ซึ่งการถายทอดความคิด ความแปลกใหมเปน
ส่ิงตรงกับลักษณะสําคัญของงานศิลปะที่มุงเนนความสวยงาม  หรือเพื่อประโยชนใชสอยบางใน
งานประเภทประยุกตศิลป ฉะนั้นการแสดงออกทางความคิดสรางสรรคและระดับความคิด
สรางสรรคในชวงของการเร่ิมตนยอมอยูที่ระดับหนึ่ง และเมื่อไดรับการเรียนรูก็สามารถพัฒนาไปสู
ระดับที่สูงข้ึนได เบ้ืองตนของการเรียนรูเพื่อสรางหรือสงเสริมความคิดสรางสรรคทางศิลปะควรเปด
ใจใหกวางยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนนั่น และแบงปนหรือมีสวนรวมทางความคิด รับรูส่ิงตาง
เพื่อแหลงทรัพยากรสําหรับตนเอง หาประสบการณการดูมากๆ  ทําหรือฝกปฏิบัติมากๆ อยางมี
ความสุข และปฏิบัติเกี่ยวกับส่ิงที่พัฒนาความคิดสรางสรรคจนเปนกิจวัตรประจําวัน เพื่อนํา
ประสบการณมากกระตุนสมอง และจินตนาการคือการสรางภาพไวในใจ ซึ่งในเชิงศิลปะถือวาเปน
ข้ันสําคัญข้ันหนึ่ง โดยเนนความเปนอิสระทางความคิด ไมบีบค้ันหรือบังคับการเอาใจใสตนเอง
จนเกินไป กระทําดวยความพึงพอใจและดําเนินงานตอไปอยางเปนระบบ 

 การสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรคในระบบการเรียนการสอน สามารถทําไดหลาย
วิธีการจากการจัดสภาพแวดลอมที่สนุกสนาน มีความทาทายความคิด ความสามารถ(Moran, 
1996;Cunliffe, 1999 อางถึงใน พรทิพย  ศิริสมบูรณเวช,2547)  โดยที่ผูสอนตองเปดโอกาสใหเด็ก 
แสดงความคิดออกมามากๆ ดวยกิจกรรมการระดมสมอง การคิดเชิงวิพากษ การคิดนอกกรอบ  
เปนตน จากสถานการณปญหาท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจําวัน กระตุนใหผูเรียนเกิดความคิดมากๆ  
หลากหลายและแปลกใหม  คิดวิเคราะหและเชื่อมโยงความคิดและกลาแสดงความคิดออกมาสู
ชุมชน  (Sapp, 1995;Siau, 1995; Meador, 1997 อางถึงใน พรทิพย  ศิริสมบูรณเวช,2547) หรือ
แนวคิดการสอนเพื่อใหเกิดความคิดสรางสรรค  5  ข้ันของชเลซิงเจอร คือข้ันระบุปญหา ข้ันสราง
พ้ืนฐาน ข้ันเก็บรวบรวมขอมูล ข้ันการใชจินตนาการและข้ันการหาขอจํากัด ซึ่งสอดคลองกับ
กระบวนการเกิดความคิดสรางสรรค 5 ข้ันของเทอแรนซและ 4 ข้ันตอนของกิลฟอรด 
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7. การเลนพืน้เมืองไทย 
 

 ชัชชัย  โกมารทัต (2549) กลาววา  การเลนพืน้เมือง (Traditional Play) คือการเลนด้ังเดิม
ของทองถิ่นนัน้  เลนกันเฉพาะทองถิน่  มีรูปแบบวิธีการเลนที่เรียบงาย  ตามแบบวิถชีีวิตของคนใน
สังคมนัน้ๆ  เปนสวนหนึ่งของวิถชีีวิตของคนในชุมชน เปนวัฒนธรรมทองถิ่นทีท่รงคุณคา ตัวอยาง
การเลนพืน้เมืองไทย เชน เตย ต่ีจับ แยลงรู งูกนิหาง ขวางลิง ข่ีมาตาบอด และอ่ืนๆ เปนตน 

จากการศึกษาเอกสาร ตําราการเลนไทยในภาคตางๆ ทีช่ัชชัย  โกมาทตั ไดศึกษา 
วิเคราะหความเปนมา วิธีการเลนและคุณคาของกีฬาพื้นเมืองไทยภาคตางๆ นัน้ ลวนแสดงใหเห็น
ถึงคุณคาของการเลนพืน้เมืองไทยดังนี ้   
 1.  ทางดานรางกาย คือ การประสานงานกันของรงกาย การทรงตัว ความแมนยาํ ความ
ออนตัว ความอดทนของระบบหายใจ ความคลองตัว ความเร็ว พลัง และความแข็งแรง 
 2.  ทางดานจิตใจ คือ กําลังใจ มุมานะ อดทน กลา เชื่อม่ัน แจมใส ราเริง  
 3.  ทางดานอารมณ คือ มัน่คงทางอารมณ เก็บความรูสึก อดกล้ัน ยัง้คิด ผอนคลายความ
ตรึงเครียด และพึงพอใจ         
 4.  ทางดานสติปญา คือ คิดสรางสรรค รูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มเีหตุผล แยกแยะ
ความแตกตาง รูจักสังเกต และรูจักคิด       
 5.  ทางดานสังคม คือ เคารพกติกา ผูนําผูตามที่ดี ปรับตัวเขากับสวนรวม ยอมรับความ
คิดเห็นผูอ่ืน เคารพในสิทธิผูอ่ืน เปนมิตรสรางสัมพันธ รวมมือรวมใจ ทํางานรวมกัน ซื่อสัตย
ยุติธรรม รับผิดชอบตอสวนรวม และเสียสละตอสวนรวม  

 การเลนพืน้เมืองไทยโดยสวนใหญใหคุณคาดานรางกายกับผูเลน อันเนื่องมาจากการเลน
พื้นเมืองสวนใหญ มกีารเคลือ่นไหวของรางกายและอวยัวะตางๆ มีผลทําใหกลามเนือ้ทํางานหนัก
ข้ึน เกิดการพฒันาทางดานสมรรถภาพดานตางๆ  
 การเลนพืน้เมืองไทยที่นาํมาเปนแนวทางในการศึกษาคร้ังนี ้ ไดทาํการศึกษาคุณคาดาน
ตางๆ มกีิจกรรมตางๆ ดังตอไปนี้ (ชัชชัย  โกมารทัต, 2549) 
การเลนตีขอบกระดง 
 1.  คุณคาทางรางกาย การเลนตีขอบกระดงผูเลนไดออกกําลังกายในลักษณะของการวิ่ง 
การใชมือถือไมตีขอบกระดงใหกล้ิงไป บางคร้ังอาจจะมีการเปลี่ยนทิศทางไปตามแนวทางท่ีขอบ
กระดงกล้ิงไป ชวยสงเสริมใหผูเลนไดความแข็งแรง กําลัง ความสัมพันธของประสาท กลามเนื้อ 
และสายตา ฝกความเร็ว ความแคลวคลองวองไว และความออนตัวในการกมตัวตีขอบกระดงดวย
 2.  คุณคาทางจิตใจ  การตีขอบกระดงใหกล้ิงไปไดเร็วและเปนแนวตรง ผูเลนจะตองอาศัย 
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จิตใจที่มั่นคง แนวแน มีความเชื่อมั่นในตนเอง และมีความกลาในการแสดงออก มีจิตใจเขมแข็งใน
การเขาแขงขัน 
 3.  คุณคาทางอารมณ ลักษณะของการเลนตีขอบกระดงเปนการเลนแขงขันในลักษณะที่
แปลกไปกวาชีวิตประจําวัน เพราะปกติกระดงใชสําหรับฝดขาว แตเม่ือมาใชตีใหกล้ิงไปจึงเปน
ลักษณะที่แปลกออกไป ทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนานจากการเลน จึงชวยสงเสริมใหผูเลนได
คลายความตึงเครียดทางอารมณ  
 4.  คุณคาทางสติปญญา การใชไมตีขอบกระดงผูเลนจะตองคิดหาวิธีการตีใหถูกตอง
เกี่ยวกับความแรง และตําแหนงในการตีวาจะตีที่ใด เพื่อใหขอบกระดงกล้ิงไปตามแนวทางและ
สามารถวิ่งตามไดทัน จึงชวยสงเสริมใหผูเลนเกิดการเรียนรูเกี่ยวกับการบังคับขอบกระดงใหวิ่งตรง
ทางและการใชแรงในการตี 
 5.  คุณคาทางสังคม แมจะเปนการเลนแขงขันเฉพาะตัวบุคคล แตผูเลนก็มีโอกาสไดรูจัก
พูดคุยกัน ชวยใหเกิดความสนิทสนมกันได รูจักการปฏิบัติตามกติกา และยอมรับในความสามารถ
ของผูอ่ืน 
 

การโยนรับพลอง 
 1.  คุณคาทางรางกาย การโยนรับพลองเปนการออกกําลังกายสวนแขน ฝกความสัมพันธ
ของตาและมือในการรับ ความแมนยําในการโยนพลองไปใหพอดีกับผูรับ บางคร้ังอาจจะมีการยอ
เขาลง ทําใหไดบริหารกลามเนื้อขาพรอมกันไปดวย 
 2.  คุณคาทางจิตใจ การโยนรับพลองเปนการฝกความสุขุมรอบคอบ ความกลาในการ
แสดงออก และความเชื่อม่ันในตัวเอง สงเสริมจิตใจใหมีความมั่นคง  
 3.  คุณคาทางอารมณ การเลนทําใหเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และจดจออยูกับ
การเลน ทําใหลืมปญหาตางๆ ชวยใหผอนคลายความตึงเครียดได 
 4.  คุณคาทางสติปญญา การโยนรับพลองทําใหผูเลนเกิดการเรียนรูเกี่ยวกับสัดสวนของ
พลองและวิธีการโยน การรับแมนยํา รูจักการปรับประสาทและความรูสึกใหเหมาะสมกับ
สถานการณในการเลน 
 5.  คุณคาทางสังคม การโยนรับพลองตอ ๆ กันไป เปนการสัมพันธกันระหวางคนโยนและ
คนรับ รูจักการผอนหนักผอนเบาในการโยน และมีความระมัดระวังในการเลน เพื่อใหผูรับรับไดงาย 
สงเสริมความรับผิดชอบและการทํางานรวมกัน ปลูกฝงความสามัคคี ความมีวินัย และเคารพตอ
กฎระเบียบและกติกา 
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การกระโดดกระตายขาเดียว 
 1.  คุณคาทางรางกาย การกระโดดกระตายขาเดียวของผูเลนฝายกระตายเพื่อวิ่งไล การ
วิ่งหนีภายในบริเวณที่จํากัดของฝายหนี ยอมสงเสริมใหผูเลนทั้งสองฝายไดรับประโยชนทางดาน
ความแข็งแรงของกําลังขา แขน ลําตัว สงเสริมความเร็ว ความแคลวคลองวองไว ความออนตัว 
ความแมนยํา และพลังกลามเนื้อจากการวิ่งไลและวิ่งหนี การเอ้ือมแตะ นอกจากนี้หลายคร้ังที่ตอง
มีการวิ่งไลวิ่งหนีตอเนื่องกันเปนเวลานาน ๆ ยอมสงเสริมใหเกิดความเหน็ดเหนื่อย เปนการ
พัฒนาการทํางานของระบบไหลเวียนโลหิตและระบบหายใจใหมีความทนทานมากข้ึน 
 2.  คุณคาทางจิตใจ การเลนจําลองสถานการณใหฝายหนึ่งเปนกระตายวิ่งไล อีกฝายหนึ่ง
เปนฝายหนีภายในบริเวณที่จํากัด ซึ่งมีความบีบค้ันในการเลนระดับหนึ่ง ยอมสงเสริมใหผูเลนทั้ง
สองฝายมีความกลาหาญในการวิ่งไล วิ่งหนี มีความเช่ือมั่น และความพยายามในการไลและหนี 
เมื่อจวนตัวจะไลทัน จะหนีไมทัน ก็มีจิตใจเขมแข็ง มุมานะ ฝาฟนอุปสรรคไปใหได เมื่อสามารถ
แตะตัวไดหรือหนีเอาตัวรอดไดก็จะเกิดความสุขใจ สดช่ืน แจมใสในความสามารถของตัวเอง  
 3.  คุณคาทางอารมณ การเลนภายในพื้นที่จํากัด ซึ่งตองวิ่งไลวิ่งหนีกันอยูตลอดเวลา อีก
ทั้งตองแสดงบทบาทในฐานะตัวแทนของทีมดวยนั้น ยอมมีอารมณตางๆ ทั้งที่พึงประสงคและไม
พึงประสงคเกิดข้ึนได อารมณไมพึงประสงค เชน ไมพอใจ โกรธ เจ็บแคน และอ่ืนๆ จะถูกปดไวและ
ระบายออกอยางเหมาะสม โดยผานกระบวนการเลนที่สนุกสนาน ต่ืนเตน เปนการฝกฝนใหผูเลน
รูจักควบคุมอารมณของตนเอง มีความมั่นคงในอารมณ และชวยใหรูจักผอนคลายความตึงเครียด
ทางอารมณดวย 
 4.  คุณคาทางสติปญญา ในการวิ่งกระโดดขาเดียวของกระตายเพื่อไลแตะ และการวิ่งหนี
ของผูเลนฝายหนีในพื้นที่จํากัดนั้น ผูเลนจะตองรูจักคิดหาวีการที่เหมาะสม รูจักวางแผนหลอกลอ 
คํานึงถึงหลักแหงเหตุและผล สงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค หาวิธีการไลและหนีที่เหมาะสม 
รูจักริเร่ิมวิธีการไลและหนีที่เปนประโยชนตอตนเองและตอทีม ฝกใหผูเลนมีปฏิภาณไหวพริบ รูจัก
ตัดสินใจอยางรวดเร็ว และแกไขปญหาเฉพาะหนาไดอยางเหมาะสม 
 5.  คุณคาทางสังคม การเลนลักษณะเปนทีม เชน กระตายขาเดียว ซึ่งมีการสงผูแทนทีม
ออกมาทําหนาที่สลับกันนี้ ชวยสงเสริมใหผูเลนไดฝกความเปนผูนําและผูตาม ฝกใหรูจัก

รับผิดชอบตอหนาที่ รับผิดชอบตอหมูคณะ เพราะผลการกระทําของแตละคนยอมสงผลกระทบตอ
ภาพรวมของทีมดวย รูจักการแบงหนาที่ เห็นอกเห็นใจกัน ใหอภัยซ่ึงกันและกันเมื่อเพื่อนรวมทีม
เกิดความผิดพลาด นอกจากนี้ยังสงเสริมใหเกิดความใกลชิดสนิทสนมกันในหมูเพื่อนที่เลนทั้งฝาย
หนีฝายไล สงเสริมใหเกิดความสามัคคี ยอมรับความสามารถของผูอ่ืน และไดฝกฝนในเร่ืองความ
มีน้ําใจนักกีฬา รูจักแพ รูจักชนะ และรูจักใหอภัยดวย 
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การเลนขีห้นอน 
 1.  คุณคาทางรางกาย การวิ่งไลแตะและการวิ่งหนี เปนการฝกเกิดความเร็วในการ
เคล่ือนที่ การเปล่ียนทิศทางในการวิ่ง สงเสริมใหเกิดความแคลวคลองวองไว การเอ้ียวตัวหลบหลีก 
เปนการสงเสริมใหเกิดความออนตัว ในลักษณะตางๆ นอกจากนี้ยังสงเสริมความสามารถในการ
ทรงตัวดวย เพราะการเคล่ือนไหวอยางรวดเร็ว ถาไมอยูในลักษณะสมดุลที่ดีจะหกลมไดงาย การ
ใชมือแตะของผูเลนก็เปนการฝกเกิดความแมนยําและความสัมพันธของมือและตาไดเปนอยางดี

 2.  คุณคาทางจิตใจ  การเลนข้ีหนอนทําใหเกิดความสนุกสนานราเริงตามธรรมชาติของ
การเลนทั่วๆ ไป สงเสริมความเช่ือมั่นใหแกตนเองได โดยเกิดจากความสําเร็จในการรวมเลนเกมนี้ 
เชน สามารถวิ่งหนีวิ่งไลเหมือนกับคนอ่ืนๆ ได แสดงวาตัวเองก็มีความสามารถดวยผูหนึ่ง ทําให
เกิดความเช่ือมั่นในการรวมเลนเกมกับเพื่อน หรือมีความเช่ือมั่นในการทําส่ิงหนึ่งส่ิงใดไดดีข้ึน 
สงเสริมความกลาในการแสดงออก เพราะไดประสบการณจากการวิ่งไลแตะ ถาไมกลาแสดงออก
ในการวิ่ง การไล ตนเองก็ไลแตะคนอ่ืนไมได ตองตกเปนข้ีหนอนอยูตลอดไป เปนการฝกความ
อดทนดานจิตใจ สงเสริมใหเกิดความมานะพยายาม ไมทอถอยตอความเหนื่อยยากในการวิ่งหนี 
วิ่งไล เสริมสรางกําลังใจใหเกิดข้ึนแกผูเลนทุกคน ใหเปนผูมีกําลังใจที่เขมแข็ง 
 3.  คุณคาทางอารมณ จากการเลนยอมสนองใหผูเลนเกิดความพอใจ เพราะกอนเลนผู
เลนสมัครใจและตองการเลน โดยไมไดหวังการแพชนะเปนสําคัญ และรูอยูแลววาตนเองจะตอง
เปนทั้งผูหนีและผูไลไดเสมอ ความสนุกสนานและจิตใจที่มุงอยูกับการเลน จะชวยสงเสริมใหผอน
คลายความตึงเครียดจากภาวะท่ีกังวลหรืออารมณเครียดตางๆ ได รูจักเก็บความรูสึกที่อาจจะ
เกิดข้ึน เชน เมื่อตนเองถูกไลแตะ เปนตน ก็ไมแสดงความไมพอใจ เพราะถือวาเปนเร่ืองของการ
เลนไมใชการกล่ันแกลง สงเสริมใหเปนผูที่มีอารมณมั่นคงไมหวั่นไหวไดงาย 
 4.  คุณคาทางสติปญญา การเลนในลักษณะนี้ยอมมีสถานการณหลายอยางที่ผูเลนตอง
ใชความคิด ตัดสินใจ รูจักสังเกต เชน ทิศทางในการวิ่งหนี วิ่งไล การหลบหลีก เอ้ียวตัว จะทํา
อยางไรจึงจะพนจากการแตะของคนไล คนไลก็ตองตัดสินใจอยางฉับพลันวาจะวิ่งไลใคร หรือจะ
แตะเม่ือไร เกิดการเรียนรูถึงเทคนิคการวิ่ง หลบหลีกภายในขอบเขตจํากัด 
 5.  คุณคาทางสังคม การเลนรวมกันเปนจํานวนมากชวยขยายขอบเขตทางสังคมของแต
ละคนใหกวางขวางข้ึน นอกจากนั้นความสัมพันธใกลชิดที่เกิดข้ึนจากการเลนรวมกัน ชวยใหเกิด
ความเห็นอกเห็นใจกัน ถาเปนการเลนข้ีหนอนคู ผูเลนยังมีความสัมพันธระหวางคูของตนอยาง
แนนแฟน ตองประสานงานกันเปนอยางดี ในการวิ่งหนี วิ่งไล การหลบหลีก มีโอกาสเปนผูนําและผู
ตามไดอยางรวดเร็ว ฝกใหเปนผูที่ยอมรับ เชน เมื่อถูกแตะก็แสดงการยอมรับวาถูกแตะและ

เปล่ียนเปนผูไลทันที เกิดความเห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกัน ไมเอารัดเอาเปรียบกัน เพราะถือวาทุก
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คนเหน็ดเหน่ือยเหมือนกัน ไมตองการเปนข้ีหนอนเหมือนกัน การเลนตองยึดเอาความยุติธรรม 
ความซื่อสัตยตอเพื่อนรวมเลนเปนสําคัญ โดยมีกรรมการเปนผูควบคุมใหเปนไปตามกติกา อันเปน
คุณคาทางสังคมดานหนึ่งดวย 
 

การเลนลิงชิงหาง 
 1.  คุณคาทางรางกาย การเคล่ือนไหวหลบหลีกกันภายในวงกลมที่กําหนดให ซึ่งเปน
ลักษณะตางคนตางแยงหางซึ่งกันและกันทําใหตองคอยเคล่ือนไหวรางกาย ระมัดระวังตัว ไดออก
กําลังกายในลักษณะตางๆ ซึ่งจะสงเสริมในดานความเร็ว ความแคลวคลองวองไว ความแข็งแรง 
ความทนทานและความสัมพันธของประสาทตาและมือไดดี 
 2.  คุณคาทางจิตใจ ในการชิงหางกันผูเลนจะรูสึกต่ืนเตน และเกิดความหวาดหวั่น เพราะ
กลัวผูอ่ืนจะมาชิงหางของตัวเองไป แตผูเลนก็จะตองพยายามขมความรูสึกไมใหเกิดความกลัว
จนเกินไป คือจําเปนจะตองกลาที่จะแสดงออกในการหนีและรุกไลตามแตโอกาส เปนการฝก ให
กลาในการเผชิญกับส่ิงที่ตองเสี่ยงซึ่งชวยใหเกิดความเช่ือมั่นในตัวเอง ถาหากถูกดึงหางไปก็มีใจ
กวางยอมรับผลของการเลนและความสามารถของผูอ่ืน ลักษณะของการแยงหางซ่ึงอยูดานหลัง
และการระมัดระวังไมใหคนอ่ืนมาแยงหางของตนเอง เปนการเลียนแบบลิงนั้น กอใหเกิดความ

สนุกสนาน ราเริง เบิกบาน และขบขันทั้งผูเลนและผูชม 
 3.  คุณคาทางอารมณ ความพอใจและความไมพอใจยอมเกิดข้ึนในการเลน ความพอใจ
อาจเกิดข้ึนเมื่อสามารถดึงหางของผูเลนอ่ืนได และอาจไมพอใจที่ตนถูกดึงหางไป ซึ่งเปนลักษณะ
ของการเลนโดยทั่วไป ผูเลนยอมจะเขาใจถึงส่ิงเหลานี้ได เปนการฝกรักษาสภาพทางอารมณได 
โดยไมออนไหวไปตามเหตุการณมากนัก นอกจากนี้ยังอาจมีเหตุอ่ืนๆ อีกที่ทําใหอารมณของผูเลน
ขุนมัว หรือฉุนเฉียวได เชน ในการวิ่งวน หลบหลีกไปมาในวงกลม ซึ่งอาจจะปะทะชนกันบาง ซึ่งผู
เลนจะตองควบคุมอารมณของตนเองใหได จึงเปนการสงเสริมคุณคาทางอารมณไดทางหนึ่ง  
 4.  คุณคาทางสติปญญา การหลบหลีก วิ่งไลชิงหางตองใชไหวพริบ ปฏิภาณ ตองรูจัก
สังเกต คิดหาวิธีการที่เหมาะสมอยูตลอดเวลา และการตัดสินใจอยางรวดเร็ว ทําใหตองใชสมอง
ตลอดเวลา ฝกการแกปญหาที่เกิดข้ึนใหถูกตองเหมาะสม บางคร้ังอาจมีการหลอกลอใหคนอ่ืน
เผลอเพื่อจะชิงหาง จึงเปนการสงเสริมเร่ืองความคิดริเร่ิมสรางสรรคดวย 
 5.  คุณคาทางสังคม การเลนลิงชิงหางเปนการเลนรวมกันของผูเลนทุกคน ทําใหทุกคนที่
เลนไดมีความคิดสัมพันธกัน ไดมีโอกาสพูดคุยและสนุกสนานรวมกัน มีโอกาสขอโทษและใหอภัย
แกกันและกัน มีความเห็นอกเห็นใจกัน และสามารถปรับตัวใหเขากับสภาพของการเลนได 
นอกจากนี้ยังชวยสงเสริมใหผูเลนเปนผูเคารพกฎกติกา มีระเบียบวินัย และเปนผูยอมรับใน
ความสามารถของผูอ่ืน 
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การเลนชิงธง 
 1.  คุณคาทางรางกาย การเขาไปควาธงของฝายตรงกันขาม ผูเลนตองวิ่งอยางรวดเร็ว
และหลบหลีกเปนทิศทางไดดี จึงเปนการสงเสริมในดานกําลัง ความแข็งแรง ความเร็ว และความ
แคลวคลองวองไวไดเปนอยางดี ถาฝายปองกันจับไดผูเลนฝายรุกก็ตองออกแรงดึงหรือปดปองทํา
ใหตองใชความแข็งแรงของกลามเนื้อ ทั้งชวยใหเกิดความออนตัวของรางกายดวย ผูเลนฝาย
ปองกันก็ไดออกกําลังกายในการออกแรงดึงผูเลนฝายรุกที่เขามาดวยการเลนนาน ๆ อาจทําใหเกิด
ความเหน็ดเหนื่อย เปนการเพิ่มปริมาณการทํางานของระบบไหลเวียนโลหิตและระบบหายใจ 
สงเสริมใหมีความทนทานมากข้ึน 
 2.  คุณคาทางจิตใจ เปนการฝกใหเกิดความกลาหาญในการผจญภัยในการวิ่งเขาไปชิงธง 
และสรางความเชื่อมั่นในตัวเองที่จะพยายามเอาตัวรอดใหได ทั้งจะตองใชความพยายามด้ินรนให
หลุดพนจากการถูกจับดวย ฝายปองกันก็ตองมีความกลาที่จะเขาจับผูที่จะมาชิงธงใหได ชวยใหผู
เลนทุกคนมีจิตใจเขมแข็ง ไมยอทอตออุปสรรคปญหาตางๆ ระบบหายใจ สงเสริมใหมีความ
ทนทานม 
 3.  คุณคาทางอารมณ การเลนในลักษณะนี้ยอมจะมีการปะทะ กอดปลํ้ากัน ซึ่งอาจจะ
เกิดอารมณสนุกสนานควบคูไปกับความพอใจ ไมพอใจได แตผูเลนจําเปนจะตองควบคุม
ความรูสึกและอารมณตางๆ ไว เปนการฝกใหรูจักเอาชนะความรูสึกที่ไมดีทั้งหลายได 
 4.  คุณคาทางสติปญญา การวิ่งเขาไปชิงธงตองใชความคิด ตัดสินใจ และใชเหตุผลตางๆ 
ประกอบหลายอยาง ทั้งเปนการวางแผนลวงหนาและการแกปญหาเฉพาะหนาทีเ่กดิข้ึน จงึเปนการ
สงเสริมใหผูเลนเปนคนมีเหตุผล รูจักใชความคิด และเกิดการเรียนรูในเร่ืองที่เกี่ยวของได 
 5.  คุณคาทางสังคม เนื่องจากเปนการเลนเปนทีมจึงสงเสริมความรวมมือรวมใจและ
ความสามัคคีในหมูคณะไดเปนอยางดี ฝกความรับผิดชอบตอตนเองและหมูคณะ มุงมั่นใหเกิดผล
ดีตอสวนรวม เสียสละเพื่อสวนรวมไมวาจะเปนฝายรุกหรือฝายปองกัน ยอมรับความสามารถของ
ผูอ่ืน ยอมรับผลการแขงขัน เคารพตอกฎ กติกา และมีน้ําใจเปนนักกีฬา 
 

การวิ่งเปยว 
 1.  คุณคาทางรางกาย การวิ่งเปยวเปนการวิ่งแขงขันที่ใชการวิ่งเร็วเปนพื้นฐาน ประกอบ
กับการกลับตัวเปลี่ยนทิศทางเพื่อออมหลัก และการรับสงธงหรือผาเช็ดหนา ทําใหขาและแขนได
เคล่ือนไหว ชวยฝกทางดานกําลัง ความแข็งแรง และความเร็ว ฝกการทรงตัวเมื่อเปล่ียนทิศทาง ทํา
ใหระบบหายใจและระบบไหลเวียนโลหิตทํางานมากข้ึน 
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 2.  คุณคาทางจิตใจ จากสภาพการเลนที่มีลักษณะเปนทีม โดยผลัดเปล่ียนกันแสดง
ความสามารถจะชวยสงเสริมใหผูเลนทุกคนมีจิตใจเขมแข็ง มีความกลาในการเขารวมแขงขัน กลา
แสดงความสามารถ เมื่อเปนฝายแพก็ไมเสียใจจนเกินไป เมื่อชนะก็ไมเยยยันฝายแพ 
 3.  คุณคาทางอารมณ การแขงขันทําเกิดความสนุกสนาน ต่ืนเตน เราใจ ทําใหมีโอกาส
แสดงออกทางอารมณที่เหมาะสมและยับยั้งอารมณที่ไมเหมาะสม ไดแก ความไมพอใจ ความ
เสียใจที่เกิดข้ึน เชน เมื่อถูกไลทันหรือเกิดการผิดพลาดในการรับธง จะเปนตัวเองหรือเพื่อนรวมทีม
ก็ตาม ผูเลนก็จะตองรูจักควบคุมอารมณและความรูสึกที่ไมดี 
 4.  คุณคาทางสติปญญา ผูเลนแตละคนจะตองหาวิธีการในการรับและสงธงใหไดจังหวะ
ไมกีดขวางอีกฝายหนึ่ง การวิ่งออมหลักก็จะตองคิดวาจะทําอยางไรจึงจะไปไดเร็ว และไมเสียการ
ทรงตัว การจัดลําดับผูวิ่งก็ตองจัดอยางมีเหตุผล เปนการฝกใหผูเลนรูจักคิดวางแผนการเลน รูจัก
วินิจฉัยปญหาตาง ๆ มีเหตุมีผล และเกิดความคิดสรางสรรคในรูปแบบตางๆ  
 5.  คุณคาทางสังคม ผูเลนฝายเดียวกันตองชวยกันวิ่งอยางเต็มที่เพื่อใหฝายตนชนะ เปน
การฝกความรวมมือรวมใจทํางานเพื่อสวนรวม และการเสียสละเพื่อสวนรวมดวย ทําใหเกิด
ความเห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกัน ใหอภัยตอกันระหวางผูเลนทั้งสองฝาย นอกจากนี้ยังชวยฝกใหผู
เลนรูจักทํางานรวมกัน ยอมรับฟงความคิดเห็นของเพื่อนรวมทีม เคารพตอกฎ กติกา ฝกการเปน
ผูนําและผูตามที่ดี และฝกใหเปนผูมีน้ําใจนักกีฬา 
 

การเลนไอเขไอโขง 
 1.  คุณคาทางรางกาย การวิ่งไลของจระเข การวิ่งหนีของคนอ่ืนๆ เปนบริเวณกวางขวาง 
ชวยสงเสริมทางดานสมรรถภาพทางกายของผูเลน เชน ความแข็งแรงของแขน ขา ลําตัว ความเร็ว 
พลังกลามเนื้อ ความแคลวคลองวองไว ความออนตัว ความแมนยํา การทรงตัวที่ดี ความทนทาน
ของกลามเนื้อ หากว่ิงไลกันนานๆ ยอมสงเสริมใหเกิดความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิตและ
ระบบหายใจดวย นอกจากนี้การวิ่งไล วิ่งหนีดังกลาวยังชวยสงเสริมใหการทํางานของอวัยวะตาง ๆ 
ของรางกายมีการประสานงานดีข้ึน สงเสริมระบบประสาทการทํางานของอวัยวะตางๆ ให
สอดคลองกัน และมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
 2.  คุณคาทางจิตใจ จากการเลนผูเลนจะรูสึกสนุกสนานกับการเลนเลียนแบบจระเข 
เลียนแบบคนหนีจระเข ซึ่งตองวิ่งไล วิ่งหนีกันเต็มกําลังความสามารถ คนเปนจระเขตองมีความ
อดทน มุมานะ พยายามเต็มที่เพื่อจับคนมาเปนจระเขแทนตน ขณะว่ิงไลไดฝกความมั่นใจ กําลังใจ 
เชนเดียวกับคนหนี ซึ่งตองพยายามสุดความสามารถที่จะหนีใหได ผลจากการเลนยังชวยสงเสริม
ใหเกิดความสดใส ราเริง จิตใจแจมใสดวย 
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 3.  คุณคาทางอารมณ ลักษณะการวิ่งไล วิ่งหนี และการไลในฐานะเปนจระเข การหนีใน
ฐานะเปนคนหนีจระเข สถานการณของการเลนที่ผูเลนตองสวมบทบาทของจระเขและคนหนี ทํา
ใหผูเลนคํานึงถึงสถานการณจริงๆ เกรงจะถูกจระเขจับตัว ถูกกัด เกรงจะไลไมไดตัวคน หลายๆ 
คร้ังจะพบสถานการณคับขันจวนเจียนจะจับได จะหนีไมทัน เหลานี้เปนกระบวนการที่ชวยสงเสริม
ใหผูเลนไดฝกการควบคุมอารมณ ไมออนไหว ไมหวาดหวั่นงาย อดกล้ันตอความกลัวจะถูกจับได 
อดกล้ันตอความเหน็ดเหนื่อย ไมพอใจก็ตองรูจักยับยั้งอารมณไมใหเพื่อนรวมเลนเห็นจุดออน จาก
ลักษณะการเลนที่สนุกสนานยอมกอใหเกิดความพึงพอใจตอผูเลน ชวยผอนคลายความตึงเครียด
ทางอารมณได 
 4.  คุณคาทางสติปญญา การวิ่งไลของจระเข การวิ่งหนีของคน โดยมีบกใหข้ึน และมีน้ํา
ข้ึนใหจระเขไลข้ึนบนบกได เปนเงื่อนไขที่ฝกใหผูเลนทั้งสองฝายจะตองรูจักคิด รูจักวางแผน รูจัก
สังเกต รูจักแกปญหาเฉพาะหนา จึงจะสามารถประสบความสําเร็จจากการเลนได นอกจากนี้การมี
โอกาสผลัดเปล่ียนกันเปนจระเขและคนหนี ยอมเสริมสรางประสบการณที่หลากหลาย ทําใหไดฝก
คิดแกไข ปรับปรุง สรางสรรคส่ิงตางๆ ใหทันเหตุการณดวย 
 5.  คุณคาทางสังคม แมจะเปนการเลนที่มุงเนนความสามารถในการไลและหนีสวนบุคคล
ก็ตาม แตลักษณะของการเลนก็ยังเอ้ือตอการเสริมสรางความรวมมือรวมใจกัน ชวยกันหลอกลอ
จระเขเมื่อจระเขวิ่งไลจับใครคนใดคนหนึ่งเพียงคนเดียว หรือเบ่ียงเบนความสนใจของจระเขเพื่อ
ไมใหไลจับเพื่อนได ไดฝกความมีน้ําใจชวยเหลือเพื่อน เห็นอกเห็นใจเพื่อน ยอมรับความสามารถ
ของคนอ่ืนเมื่อวิ่งไลจับเราได ไดฝกการเปนผูนําผูตาม เพราะในการเลนดวยความเปนหวงเพื่อนก็
จะมีคนคอยบอกคอยนําเพื่อน และก็มีคนเช่ือฟงปฏิบัติตาม ไดฝกการปฏิบัติตามกฎ กติกา คือ 
จระเขข้ึนบกไมได การหนีเมื่อจระเขบอกวา “น้ําข้ึน” การตกเปนจระเขแทนเพื่อนเมื่อถูกจับตัวได 
เปนตน นอกจากนี้ยังไดฝกในเร่ืองความมีน้ําใจเปนนักกีฬาดวย 
 จากการศึกษาคุณคาของการเลนพื้นเมืองไทย จากเอกสารและตําราพบวา การเลนไทยทัง้ 
8 ชนิด ไดแก ตีขอบกระดง โยนรับพลอง กระตายขาเดียว ข้ีหนอน ลิงชิงหาง ชิงธง วิ่งเปยว และ
ไอเขไอโขง ไดมีการวิเคราะหในเบื้องตนจากเจาของตําราวาการเลนพื้นเมืองไทยทั้ง 8 ชนิดนี้

สงเสริมความคิดสรางสรรค และจากการศึกษารูปแบบการเลนก็ชวยเสริมสรางสมรรถภาพทาง
กลไก ใหกับผูที่ไดฝกและเลนการเลนพื้นเมืองนี้ และคุณคาตางๆ ก็สอดคลองกับหลักการสอน 
พลศึกษา ที่มุงเนนใหผูเรียนเกิดพัฒนาการทั้ง 5 ดาน  
 

8. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
 จิรพรรณ จิตประสาท (2543) ไดทําการวิจัยเร่ืองการใชผังความคิด และการบริหารสมอง
ในการสอนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 มีผลการวิจัย
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ดังนี้ประชากรที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2543 กลุมโรงเรียนบานกาศ สังกัดสํานักงานการประถมศึกษาอําเภอแมสะเรียง จังหวัด
แมฮองสอน จํานวน 103 คน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง 
คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2543 โรงเรียนดอนชัยวิทยา กลุม
โรงเรียนบานกาศ สังกัดสํานักงานการประถมศึกษาอําเภอแมสะเรียง จังหวัดแมฮองสอน จํานวน 
22 คน ซึ่งเหตุผลที่เลือกชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนดอนชัยวิทยาเปนกลุมตัวอยาง แทน
โรงเรียนบานแพะ เพราะเปนโรงเรียนที่มีความพรอมในเร่ืองสถานที่อีกโรงเรียนหนึ่งในกลุมโรงเรียน
บานกาศเชนเดียวกับโรงเรียนบานแพะ นอกจากนี้จํานวนกลุมตัวอยางก็เพียงพอที่จะเปนตัวแทน
ของประชากรและยังสามารถเปนตัวแทนของกลุมโรงเรียนบานกาศได เพราะโรงเรียนในกลุมบาน
กาศมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในกลุมวิชาสรางเสริมประสบการณโดยเฉล่ียที่ไม

แตกตางกัน  การพัฒนาแผนการสอนที่เนนผังความคิดและการบริหารสมอง เร่ืองแสง ไดแผนการ
สอนทั้งหมด 12 แผน จํานวน 60 คาบ ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
หลังจากไดรับการสอนโดยใชแผนการสอนท่ีเนนผังความคิดและการบริหารสมอง สูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชแผนการ

สอนที่เนนผังความคิด และการบริหารสมอง พบวา ผูเรียนมีพฤติกรรรมที่แสดงออกในดาน
ปฏิสัมพันธในการทํางานดี มีความเขาใจและรูจักแกปญหาในการเรียน มีความกระตือรือรน สนใจ 
มั่นใจในการเรียน และมีการพัฒนาการในการเขียนผังความคิดดีข้ึน  
 

 อาภรณ  โพธิ์ภา (2546) ไดทําการศึกษา  เร่ืองการพัฒนาเกมการเลนเตยของเด็กไทยไปสู
การเปนกีฬา  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบวิธีการเลนเตย ใหเปนกิจกรรมการเคลื่อนไหว
รางกายที่มีคุณคาทางดานพลศึกษาและดานสมรรถภาพทางกาย และเพื่อพัฒนากติกา  การเลน
เตยใหเปนกีฬาที่สามารถจัดการแขงขันได  ผูวิจัยไดทําการศึกษาลักษณะการเลนชนิดนี้ในภาค
ตางๆ ของไทย นําขอมูลมารางเปนรูปแบบการแขงขัน เปนการปบปรุงจากเอกสารและ
ประสบการณแขงขันเดิม  ซึ่งถือวาเปนการปรับปรุงคร้ังที่หนึ่งแลวนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  
กลุมทดลองเลนเตย  ซึ่งเปนนักเรียนชาย หญิง ชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จํานวน 40 คน และกลุม
ตัวอยางผูตัดสิน เปนนักศึกษา วิชาเอกพลศึกษาชั้นปที่ 3 จํานวน 7 คน ทําการทดลองโดทยนํา
ลักษณะการเลนเตย รูปแบบวิธีการเลนที่รางข้ึนใหมมาทดลองเลนเชิงแขงขันและจัดแขงขันชิง
รางวัล เพื่อหาขอบกพรองโดยผูวิจัยและผูเชี่ยวชาญ จํานวน 10 คน จากการชมการทดลองจริง
และหลังจากการจัดแขงขันชิงรางวัล ใหผูเขารวมแขงขัน ผูชม  ผูตัดสิน และผูเชี่ยวชาญตอบแบบ
สัมภาษณ แบบสอบถาม สวนแบบวิเคราะหคุณคา เฉพาะผู เ ช่ียวชาญ กลุมประเมินการ
พัฒนาการเลนเตยเปนผูตอบ ผลการวิจัยพบวา ผูเขารวมแขงขัน ผูชม ผูตัดสิน และผูเชี่ยวชาญ  มี 
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ความคิดเห็นสอดคลองกันวา รูปแบบวิธีการเลนเตย  มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก  มีคาเฉลี่ย
รวมเทากับ 4.25 เม่ือเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นของผูตอบ แบบสอบถามทั้ง 4 กลุม เกี่ยวกับ
รูปแบบการเลนเตยพบวาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผูเชี่ยวชาญ มี
ความคิดเห็นสอดคลองกันวา รูปแบบวิธีการเลนเตยรูปแบบใหมเปนกิจกรรมทางกายที่มีคุณคา
ทางพลศึกษา ทางดานรางกายอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 3.92 ทางดานจิตใจ อยูใน
ระดับมาก มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.30 ทางดานอารมณ อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ  
4.33  ทางดานสติปญญาอยูในระดับมาก  มีคาเฉลี่ยรวม 4.36 ทางดานสังคม อยูในระดับมาก มี
คาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.48 ทางดานการใชองคประกอบของสมรรถภาพทางกาย อยูในระดับมาก มี
คาเฉลี่ยรวมเทากับ 3.98 สวนผูเขารวมแขงขัน ผูชม ผูตัดสินและผูเช่ียวชาญ มีความคิดเห็น
สอดคลองกันวา กติกา การเลนเตยมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ4.27  
เม่ือเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามทั้ง 4 กลุม เกี่ยวกับกติกาการเลนเตย  
พบวาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และมีความคิดเห็นสอดคลองกนัวา  การ
ดําเนินการ แขงขันกีฬาเตย มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.23 ระหวาง
กอนการฝก และหลังการฝกสัปดาหที่ 4 ระหวางกอนการฝก และหลังการฝกสัปดาหที่ 8 ระหวาง
หลังการฝกสัปดาหที่ 4 และหลังการฝกสัปดาหที่ 8 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 

 หทัยกาญจน  สงเคราะห (2549) (อางถึงใน ศิริพรรณ  หนอไชย,2549) ทําการศึกษา  
เร่ืองผลการฝกความคลองแคลววองไวที่มีตอความสามารถในการเลนกีฬาเทเบิลเทนนิส ของ
นักเรียนชายชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เพื่อศึกษาผลการฝกความคลองแคลววองไวในการเลนกีฬาเท
เบิลเทนนิส  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชายช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียนโพนทองพัฒนาวิทยา  
จังหวัดรองเอ็ด ปการศึกษา 2548 ที่ผานการเรียนกีฬาเทเบิลเทนนิสมาแลวจํานวน 30 คน โดยการ
แบงออกเปน 2 กลุมๆ ละ15 คน กลุมควบคุมทําการฝกความสามารถในการเลนกีฬาเทเบิลเทนนสิ  
และกลุมทดลอง ทําการฝกความสามารถในการเลนกีฬาเทเบิลเทนนิส  ควบคูกับการฝกความ
คลองแคลววองไว เปนระยะเวลา 8 สัปดาห ๆ ละ 3 วัน  คือ วันจันทร พุธ และศุกร วันละ 1 ชั่วโมง  
30  นาที แลวทดสอบความสามารถในการเลนกีฬาเทเบิลเทนนิสของ  อํานวยโชค  ร่ืนเริง (2523) 
ซึ่งวิเคราะหผลโดยการใชคา The Mann – Whitney U Test ผลการวิจัยพบวา ความสามารถใน
การเลนกีฬาเทเบิลเทนนิส กอนการฝกและหลังการฝกสัปดาหที่  4, 6 และ 8 ของกลุมควบคุม มี
คาเฉลี่ย  184.94, 194.2, 195.34 และ 49.80 ตามลําดับ ผลการทดสอบความสามารถในการเลน
กีฬาเทเบิลเทนนิส  กอนการฝกและหลังการฝกสัปดาหที่ 4, 6 และ 8 ของกลุมทดลองมีคาเฉลี่ย  
186.67,196.20,194.97 และ 202.47 ตามลําดับและความสามารถในการเลนกีฬาเทนนิส  
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ระหวางกลุมควบคุม และกลุมทดลอง ภายหลังการฝกสัปดาหที่ 4, 6 และ 8 ปรากฏวาไมแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05   
ศิริพรรณ  หนอไชย (2549) ทําการศึกษา เร่ืองผลของการฝกความแข็งแรงกลามเนื้อลําตัวบนพื้น 
และบนลูกบอลออกกําลังกาย ตอความแข็งแรงของกลามเนื้อทอง และความคลองแคลววองไวใน
นักเรียนช้ันประถมศึกษา1 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและหาคาความแตกตางของการฝกความ
แข็งแรงกลางเนื้อลําตัวบนพ้ืน และบนลูกบอลออกกําลังกายที่มีตอความแข็งแรงของกลามเนื้อ
ทอง และความคลองแคลววองไว กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชายชั้นประถมศึกษาป
ที่ 1 ของโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย จํานวน 45 คน ไดมาจากการสุมอยางงายแลวนําไปทดสอบ
ความแข็งแรงของกลามเนื้อทองดวยการ  ลุก-นั่ง ภายในเวลา 60 วินาที และทดสอบความ
คลองแคลววองไวดวยการวิ่งออมหลัก แลวนํามาแบงเปน 3 กลุมๆ ละ 15 คน ดวยวิธีสุมแบบจัด
เขากลุม โดยใหกลุมควบคุมปฏิบัติกิจกรรมตามปกติ กลุมทดลองที่ 1 ฝกความแข็งแรงกลามเนื้อ
ลําตัวบนพื้น กลุมทดลองที่ 2 ฝกความแข็งแรงกลามเน้ือลําตัวบนลูกบอลออกกําลังกาย  เปน
ระยะเวลา 8 สัปดาหๆ ละ 3 วัน คือ วันจันทร วันพุธ และวันศุกร ต้ังแตเวลา 15.30 – 16.30  น.
และทดสอบความแข็งแรงของกลามเนื้อทอง  และความคลองแคลววองไวของกลุมทดลองทั้ง 3 
กลุมกอนการฝก หลังการฝกสัปดาหที่ 4 และหลังการฝกสัปดาหที่ 8 นําผลที่ไดมาวิเคราะหขอมูล
โดยใชสถิติ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยบเบนมาตรฐาน วิเคราะหความแปรปรวนหลายตัวแปร (Multivariate 
Analysis of Variance : MANOVA) วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวแบบซ้ํา(One-Way 
Analysis of Variance with Repeated Measure) เปรียบเทียบความแตกตางเปนรายคูโดยใชวิธี
ของ Tukey ทดสอบความีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ผลการวิจัยพบวา ภายหลังการฝกสัปดาห
ที่ 8 คาเฉลี่ยของความแข็งแรงของกลามเนื้อทองและความคลองแคลววองไวของกลุมทดลองที่ 1   
และกลุมทดลองที่ 2 แตกตางจากกลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 สวนคาเฉลี่ย
ของความแข็งแรงของกลามเนื้อทองและความคลองแคลววองไวระหวางกลุมทดลองที่ 1 และกลุม
ทดลองที่ 2 ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05แสดงวาการฝกความแข็งแรง
กลามเนื้อลําตัวบนพื้นและบนลูกบอลออกกําลังกาย สงผลใหความแข็งแรงของกลามเนื้อทองและ
ความคลองแคลววองไวเพิ่มมากขึ้น ซึ่งผลการวิจัยคร้ังนี้สามารถนําไปเสริมสรางความแข็งแรง
กลามเนื้อลําตัว เพื่อพัฒนาการเคล่ือนไหวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ตอไป 
 

อัมพร  บําเพ็ญ (2550) ไดทําการศึกษา เร่ืองผลการจัดกิจกรรมการเลนเกม และกีฬาพื้น
เมืองไทยที่มีตอ สมรรถภาพทางกายที่สัมพันธกับสุขภาพ และความพึงพอใจ ของนักเรียน
ประถมศึกษาชวงชั้นที่ 2 การวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายที่
สัมพันธกับสุขภาพ หลังการทดลองระหวางกลุมที่เลนเกมและกีฬาพื้นเมืองไทยและกลุมที่เลน 



 44 
 

กิจกรรมตามปกติ  2)เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจหลังจากเขารวมกิจกรรมระหวางกลุมที่เลน
เกมและกีฬาพื้นเมืองไทยและกลุมที่เลนกิจกรรมตามปกติ กลุมตัวอยางคือนักเรียนประถมศึกษา
ชวงช้ันที่ 2 กลุมโรงเรียนขุนอินทที่มีอายุ10 – 12 ป จํานวน 40 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง  
แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 20 คน กลุมทดลองเขารวมกิจกรรมการเลนเกมและ
กีฬาพื้นเมืองไทย กลุมควบคุมเขารวมกิจกรรมการเลนตามปกติ เปนเวลา 8  สัปดาหๆ ละ 3 วันๆ
ละ 60  นาที  แลวทําการทดสอบสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธกับสุขภาพและวัดความพึงพอใจที่
มีตอกิจกรรมการเลนหลังการทดลอง  เคร่ืองมือที่ใสชในการทดลองประกอบดวย1)แผนการจัด
กิจกรรมการเลนเกมและกีฬาพื้นเมืองไทย  2)แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธกับ
สุขภาพ 7 รายการ คือ ดัชนีมวลกาย  วัดความหนาของไขมันใตผิวหนัง  ลุก – นั่ง  60 วินาที ดัน
พื้น  30  วินาที   นั่งงอตัวไปขางหนา  วิ่งออมหลัก  วิ่งระยะไกล  3)  แบบสอบถามความพึงพอใจ  
ขอมูลที่ ไดนํามาวิเคราะหหาคาเฉล่ีย  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  และทดสอบคาที  (t-test)  
ผลการวิจัยพบวา  ผลการจัดกิจกรรมการเลนเกมและกีฬาพื้นเมืองไทยที่มีตอสมรรถภาพทางกาย
ที่สัมพันธกับสุขภาพและความถึงพอใจ  ของนักเรียนประถมศึกษาชวงช้ันที่  2  พบวา  ในรายการ 
ลุกนั่ง  60  วินาที นั่งงอตัวไปขางหนา วิ่งออมหลักและวิ่งระยะไกล ระหวางกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 สวนในรายการ ดัชนีมวลกาย ความ
หนาของไขมันใตผิวหนังและดันพื้น 30 วินาที ไมแตกตางกัน นักเรียนกลุมทดลองมีความพึงพอใจ
ตอการจัดกิจกรรมการเลนมากกวากลุมควบคุม  โดยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 

 

 สุขสวัสด์ิ  ชนะพาล (2550) ทําการศึกษา เร่ืองผลของการฝกเสริมดวยโปรแกรมการฝก
ความคลองแคลววองไว ที่มีตอความสามารถในการเล้ียงลูกฟุตบอลของนักกีฬาฟุตบอลอายุ 12-
14 ป กลุมตัวอยางเปนนักฟุตบอลของโรงเรียนชัยภูมิภักดีชุมพล อายุระหวาง  12-14 ป จํานวน  
30 คน โดยวิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง แลวทําการแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุมๆ ละ15  
คน  กําหนดใหกลุมทดลองฝกเสริมดวยโปรแกรมการฝกความคลองแคลววองไว  กลุมควบคุมฝก
ตามปกติ  โดยทําการฝก 8 สัปดาหๆ  ละ 3 วัน คือ วันจันทร  วันพุธ  และวันศุกร  มีการทดสอบ
ความสามารถในการเล้ียงลูกฟุตบอล กอนการทดลอง หลังการทดลอง 4 สัปดาหและหลังการ

ทดลอง 8 สัปดาห  นําผลที่ไดมาทําการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยการหาคาเฉลี่ยสวนเบ่ียบเบน
มาตรฐาน  ทดสอบคา “ที” วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวดวยการวัดซํ้า (One-Way Analysis 
of Variance with Repeated Measures) ถาพบความแตกตางจึงเปรียบเทียบความแตกตางเปน
รายคู  โดยวิธีการของแอล เอส ดี (LSD) ทดสอบความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจยั
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พบวา หลังการทดลอง 4 สัปดาห และหลังการทดลอง 8 สัปดาห กลุมการทดลองมีความสามารถ
ในการเล้ียงลูกฟุตบอลมากกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05   สวนหลังการ
ทดลอง 4 สัปดาห และหลังการทดลอง  8 สัปดาห กลุมทดลองมีความสามารถในการเลี้ยงลูก
ฟุตบอลมากกวากอนการทดลอง  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และหลังการทดลอง 8 
สัปดาห  กลุมทดลองมีความสามารถในการเล้ียงลูกฟุตบอลมากกวาหลังการทดลอง  4  สัปดาห 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 

 สมศักด์ิ  ศิริวงษ (2551) ไดทําการศึกษา เร่ืองผลการใชชุดกิจกรรมกีฬาพื้นเมืองไทยเพื่อ
สงเสริมความรูดานกีฬาพื้นเมืองไทย การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและศึกษาผลการใชชุด
กิจกรรมกีฬาพื้นเมืองไทย เพื่อสงเสริมความรูดานกีฬาพื้นเมืองไทย ศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียน ที่มีตอกีฬาพื้นเมืองไทย กลุมประชากรที่ใชศึกษาในคร้ังนี้คือนักเรียนชุมนุมกีฬาพื้น
เมืองไทย  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 32 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550  โรงเรียน
ศึกษาสงเคราะหจิตตอารีฯ  อําเภอเมือง  จังหวัดลําปาง เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล  
คือชุดกิจกรรมกีฬาพื้นเมืองไทย 1 ชุด ประกอบดวยกิจกรรมกีฬา10 ชนิดกีฬา แผนการจัดกิจกรรม 
จํานวน 10 แผน ใบความรูแบบประเมินพฤติกรรมของนักเรียนระหวางกิจกรรม  แบบทดสอบ
ความรูเร่ืองกีฬาพื้นเมืองไทยใชทดสอบความรูเร่ืองกีฬาพื้นเมืองไทยของนักเรียนกอน และหลังการ
ปฏิบัติกิจกรรมและแบบวัดความคิดเห็นของนักเรียน  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ  คาเฉลี่ย  
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  และการทดสอบคาที่ (t-test)  ผลการวิจัยพบวา  ชุดกิจกรรมที่สรางมี
ประสิทธิภาพ 80/80  ผลการใชชุดกิจกรรมกีฬาพื้นเมืองไทย  พบวาคะแนนหลังการเขารวม
กิจกรรม  สูงกวากอนการเขารวมกิจกรรมและนักเรียนมีความคิดเห็นตอกีฬาพื้นเมืองไทย  ใน
ระดับเห็นดวย 
 

 ศุภวรรณ  วงศสรางทรัพย (2548) ไดทําการศึกษาเร่ืองผลของการฝกโปรแกรมการละเลน
พื้นบานที่มีตอสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนตนระหวางกลุม
ทดลองที่ฝกดวยโปรแกรมการละเลนพื้นบานที่สรางข้ึน  ซึ่งประกอบดวยสถานีฝก 6 สถานี  และ
กลุมควบคุมที่เรียนกิจกรรมพลศึกษาในชั่วโมงเรียนปกติ  ใชเวลาในการฝก 8 สัปดาห ๆ ละ 3 วัน  
คือวันจันทร  วันพุธ  และวันศุกร เวลา  14.30 – 15.30 น.  โดยใชแบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย 
ซึ่งประกอบดวย  4  รายการ  คือ รายการวิ่งระยะทาง 1 ไมล  รายการองคประกอบของรางกาย
โดยหาดรรชนีมวลกาย  รายการลุก – นั่ง 1นาที และรายการนั่งงอตัวไปขางหนา  กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชายและหญิงจํานวน 60 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  แบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุม
ทดลอง 30 คน และกลุมควบคุม 30 คน วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   
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หาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน ทดสอบคา “ที” วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว และ
เปรียบเทียบเปนรายคู  โดยวิธีของตูกี (Tukey) ผลการวิจัยพบวา คาเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพื่อ
สุขภาพระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม หลังการฝกสัปดาหที่ 8 ในรายการวิ่ง 1 ไมล  รายการ
ลุก – นั่ง 1 นาที  และรายการนั่งงอตัวไปขางหนาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
สวนรายการดรรชนีมวลกาย (BMI) ไมแตกตางอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  .05  คาเฉลี่ยสมรรถภาพ
ทางกายเพื่อสุขภาพของกลุมทดลอง กอนการฝก และหลังการฝก สัปดาหที่ 6 และสัปดาหที่ 8 ใน
รายการิวง 1 ไมล รายการลุก – นั่ง 1นาที และรายการนั่งงอตัวไปขางหนา แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนรายการดรรชนีมวลกาย (BMI) ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และคาเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพของกลุมควบคุม กอนการฝก 
และหลังการฝกสัปดาหที่ 6 และสัปดาหที่ 8 ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

งานวิจัยในตางประเทศ 
 เพนนี (Penny, 1970 อางอิงใน  สมปอง  สวางศรี, 2548)  ไดทําการศึกษา เร่ืองผลของ
การฝกวิ่งแบบมีแรงตานทาง (resistance running) ที่มีตอความเร็ว ความแข็งแรง ความอดทน
ของกลามเนื้อง และความคลองแคลววองไว กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาจํานวน 120  คน  แบงเปน  
4  กลุมๆละ 30 คน ใชเวลาในการฝก 6 สัปดาหๆ ละ  4 วันๆ  ละ 50 นาที กลุมแรกฝกวิ่งแบบมี
แรงตานทาง และออกกําลังขาแบบไอโซโทนิค  กลุมที่ 2  ฝกวิ่งแบบมีแรงตานทาน และออกกําลัง
แบบไอโซเมตริก กลุมที่ 3 ฝกวิ่งแบบมีแรงตานทานและฝกวิ่งเร็ว กลุมที่ 4 ฝกวิ่งแบบมีแรงตานทาง
อยางเดียว ทําการทดสอบความแข็งแรง ความเร็ว ความอดทนของกลามเนื้อ และความ
คลองแคลววองไว ในสัปดาหที่ 2, 4 และ 6 ผลปรากฏวา ความแข็งแรง ความเร็ว ความอดทนของ
กลามเนื้อ และความคลองแคลววองไว  ของกลุมที่ 1,2 และ 3 ซึ่งเปนกลุมทดลองเพิ่มข้ึนอยาง
รวดเร็ว  มีการพัฒนาความแข็งแรง  ความเร็ว  ความอดทนของกลามเนื้อ  และความคลองแคลว
วองไวตลอดระยะเวลาการฝก 
 

 เกตเชลล (Getchell, 1979)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ การเปรียบเทียบโปรแกรมการฝกแอโร
บิกแดนซกับการเตนรําพื้นเมืองในระยะเวลา 6 สัปดาห และโปรแกรมการวิ่งเหยาะในเวลา 6  
สัปดาห ที่มีผลตอระบบไหลเวียนและเปอรเซ็นตไขมันของรางกายในเด็กหญิงวัยรุน  โดยใชผูเขา
รับการทดสอบ 75 คน รับการทดสอบโดยการเดินบนลูกลดวยวิธีของบอลกี (Balke) เพื่อทดสอบ
ระบบไหลเวียน และใชเคร่ืองวัดความหนาของไขมันใตผิวหนังเปนตัววัดเปอรเซ็นตไขมันของ
รางกาย แลวแบงกลุมเปน  3 กลุม คือ  ลุมเตนรํา กลุมวิ่งเหยาะ และกลุมควบคุม โดยฝก 5 วันตอ
สัปดาห  เปนเวลา  6 สัปดาห  และมีการทดสอบสมรรถภาพทางกายกอนและหลังการฝกเตนแอโร
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บิค  ผลการวิจัยพบวา ทั้งสองโปรแกรมสามารถเพิ่มสมรรถภาพของระบบไหลเวียน  และลด
เปอรเซ็นต  ซึ่งผูฝกสอนสามารถนําไปเปนแนวทางการพัฒนา  ปรับปรุงนักกีฬาได  ผลการศึกษา
สรุปวา  แบบทดสอบซีมินิคมีคาความเที่ยงตรง  และคาความเช่ือมั่นในการวัดความเร็วของขาแต
ไมสามารถวัดพลังหรือความคลองแคลววองไวของขาได 

 

วากาโชว (Waghachoure, 2003) ไดทําการศึกษา เร่ืองการพัฒนาและคุณคาเกม
พื้นเมืองอินเดีย  โค – โค (KHO -  KHO) โดยการศึกษาจากเอกสารและบันทึกของทองถิ่น จาก
การวิจัยพบวา  เกมพ้ืนเมืองอยาง โค – โค (KHO – KHO) เลนในประเทศอินเดีย และกลับ
กลายเปนกีฬาที่ไดรับความนิยมในการแขงขันในบางประเทศแถบเอเชียใต เกม โค – โค (KHO – 
KHO)  ที่มีพื้นฐานจากการเลนที่ใชหลักการทางธรรมชาติ ซึ่งสามารถพัฒนารางกาย และชวย
สงเสริมสุขภาพที่ดีตอเยาวชน ซึ่งไมไดเปนเพียงการวิ่งหรือไลจับเทานั้น หากหมายถึงการเอาชนะ
ที่ตองใชสมรรถภาพทางกาย คําส่ังช้ันสูง ความออนตัว ความเร็ว ความอดทน และความแข็งแรง
ของผูเลน การวิ่งไลจับ และการหมุนตัวทําใหเกมมีความต่ืนเตน และนาสนใจมากข้ึน เกมนี้มี
คุณคาทางดานสังคม จิตวิทยา คุณธรรมและประวัติศาสตร 

 

 ไซ  จูง  เชง (Tsai  Jung – Chien,  2003) ไดทําการศึกษา เร่ืองประวัติความเปนมาของ
กิจกรรมการเลนของไตหวัน  :  การเลน  คัง – ลู  จุดประสงคการวิจัยคร้ังนี้เพื่อศึกษากระบวนการ
ใจการพัฒนาการเลน  คัง – ลู โดยการรวบรวม และวิเคราะหหลักฐานทางเอกสารโดย พบวาจาก
เอกสารอางอิงทางประวัติศาสตร ประเทศไตหวันไดมีการเลน  คัง – ลู มาเปนเวลานาน เม่ือเร่ิมตน  
คัง – ลู  เปนของเลนที่ทําจากไมนํามาจัดแตงรูปทรง  ซึ่งเปนที่นิยมโดยทั่งไป ในป  1969  เร่ิมมกีาร
ผลิต คัง – ลู  ในเชิงพาณิชยมากข้ึน ทําใหการละเลนชนิดนี้ขยายตัวไดอยางรวดเร็วโดยไดมีการตั้ง
สโมสร  ดาไซเซน คัง – ลู (Da-Xi Zhen Kan-Lou Club) ข้ึนเปนคร้ังแรกในป 1969 และเร่ิมมี
รูปแบบเปนการกีฬาเพิ่มมากข้ึนมีการพัฒนาคุณภาพของการเลน  คัง – ลู  มีการสอน การแสดง  
และการแขงขัน โดยสมาคมศิลปะการละเลนพื้นบานของจีน และผูสอนกีฬาพื้นบานนานาชาติ 
(Chinese Folk Art Association and Overseas Folk Sport Teachers) ซึ่งเร่ิมมีการจัดการ
แขงขัน และกําหนดกติการที่ใชในการแขง เปนสาเหตุใหมีการสัมมนาของครูพลศึกษาทั้งหลายใน
ป  1994  เพื่อผลักดันกีฬาชนิดนี้ใหเปนหนึ่งในการสอนของโรงเรียนทั้งประถมและมัธยม  ดวยเหตุ
นี้ในป  1998  กีฬาประเภทนี้จึงเปนที่นิยมอยางยิ่งและประสบความสําเร็จ เม่ือมีการแขงขันกีฬา  
คัง – ลู  นานาชาติ  ที่เมืองไทหนาน (Tainan) ในป 2002 ทําใหกีฬานี้ไดรับบรรจุเขาเปนกีฬา
ประจําชาติชนิดหนึ่ง  จากการเลนพื้นบานการเลน  คัง – ลู  สามารถพัฒนากาวไปสูกีฬาระดับชาติ   
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และแสดงใหเห็นถึงความพยายาม  ในการผลักดันกีฬาชนิดนี้ใหเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมพล
ศึกษาที่ไดรับความนิยม 
 

 คาทรา (Katra, 2004) ไดทําการวิจัยเร่ือง ผลของการเลนเกมพื้นเมืองที่มีตอสมรรถภาพ
ทางกลไกการเคลื่อนไหวของเพศหญิง กลุมตัวอยางเปนนักเรียนหญิง 40 คน ที่มีอายุระหวาง 17 – 
21 ป แบงเปนกลุมทดลอง 20 คน กลุมตัวอยาง 20 คน โดยกลุมทดลองเลนเกมพื้นเมือง  ทดสอบ
สมรรถภาพทางกลไกการเคล่ือนไหวกอนการทดลอง ไดแก วิ่งเก็บของ, ลุกนั่ง, ยืนกระโดดไกล 
กลุมทดลองเลนเกมพื้นเมือง 6 สัปดาห หลังสัปดาหที่ 6 ทดสอบสมรรถภาพทางกลไกการ
เคลื่อนไหวทั้งสองกลุม เปรียบเทียบผลโดยใช t – test ผลการทดลองพบวา กลุมควบคุมไมมี
พัฒนาการทางสมรรถภาพทางกลไกการเคลื่อนไหว กลุมทดลองมีพัฒนาการทางสมรรถภาพทาง
กลไกการเคลื่อนไหวแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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9. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

1. แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู 
2. แนวคิดทฤษฎีพัฒนาการเด็ก 
3. แนวคิดทฤษฎีการควบคุมการเคลื่อนไหว 
4. แนวคิดทฤษฎีการทาํงานและความสามารถของสมอง 
5. แนวคิดทฤษฎีการบริหารสมอง  
6. การเลนพื้นเมืองไทย 
7. สมรรถภาพกลไก 
8. แนวคิดทฤษฎีความคิดสรางสรรค 

การเคลื่อนไหว 

ขามขางรางกาย 

 

การเลนพืน้เมืองไทย 

รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพกลไกและ 

ความคิดสรางสรรคสําหรับนกัเรียนประถมศึกษา 

นําไปใช 

สมรรถภาพกลไก  
    1) วิ่งเร็ว 50 เมตร  
    2) ยืนกระโดดไกล  
    3) แรงบีบมือขางทีถ่นัด 
    4) ลุกนั่ง 30 วินาท ี 
    5) วิ่งเก็บของ 
    6) นั่งงอตัวไปขางหนา  

ความคิดสรางสรรค                                 
การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking)  
   1) ความคลองในการคิด (Fluency)  
   2) การยืดหยุนในการคิด (Flexibility) 
   3) ความสามารถในการแตงเติมหรือ    
       ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)   

 
การเคลื่อนไหวขามขางรางกายผสมผสานการเลนพื้นเมืองไทย 

การเคลื่อนไหว 

รางกายซาย ขวา 



 

บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทาง

กลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษาเปนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง(Quasi 
Experimental Design) มีวิธีดําเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางเคร่ืองมือในงานวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหขอมูล 
6. แบบแผนการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1 ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนชายและนักเรียนหญิงชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
จํานวน 540 คน 

 1.2 กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนอาสาสมัครนักเรียนชายและนักเรียนหญิงที่กําลัง

ศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ โรงเรียนวัดสาละวัลและโรงเรียน
วัดปุรณาวาส จํานวน 124 คน แบงกลุมตัวอยางออกเปน 4 กลุม ทําการฝก 8 สัปดาหๆ ละ 2 วัน 
โดยทําการฝกวันละ 50 นาที 

กลุมที่ 1 เปนกลุมทดลองที่ 1  ทําการฝกดวยโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ที่ผูวิจัยสรางข้ึน โดยทาํ
การฝกระหวาง เวลา 09.30 น. – 10.30 น.   

กลุมที่ 2 เปนกลุมทดลองที่ 2  ทําการฝกโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ที่ผูวิจัยสรางข้ึน โดยทาํ
การฝกระหวาง เวลา 14.30 น. – 15.30 น. 

กลุมที่ 3 เปนกลุมควบคุมที่ 1  ในชวงเวลา 09.30 น. – 10.30 น. ไมไดทําการฝกเพิ่มเติม 
เปนคาบเรียนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติของโรงเรียน 
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กลุมที่ 4 เปนกลุมควบคุมที่ 2  ในชวงเวลาเวลา 14.30 น. – 15.30 น. ไมไดทําการฝก

เพิ่มเติม เปนคาบเรียนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติของโรงเรียน 
 

เกณฑการคัดเลือกเขาเปนผูมีสวนรวมในการวิจัย 
1) เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสนใจ สมัครเขารวมโครงการ 
2) เปนนักเรียนที่ผูปกครองหรือผูดูแลลงนามในหนังสือแสดงความยิมยอมเขารวมการ

วิจัย 
3) เปนนักเรียนที่สามารถเขารวมโครงการวิจัยไดตลอดระยะเวลาทั้งส้ิน 8 สัปดาห 
4) เปนนักเรียนที่มีคะแนนรวมของผลการทดสอบสมรรถภาพทางกลไก กอนการทดลอง

ระหวาง 11 – 15 คะแนน โดยคะแนนรวมของผลการทดสอบทั้ง 6 รายการ มีคะแนนเต็มเทากับ 
30 คะแนน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

ผลการทดสอบ อยูในระดับดีมาก มีคาคะแนนเทากับ  5 คะแนน 
ผลการทดสอบ อยูในระดับดี  มีคาคะแนนเทากับ  4 คะแนน 
ผลการทดสอบ อยูในระดับปานกลาง มีคาคะแนนเทากับ  3 คะแนน 
ผลการทดสอบ อยูในระดับตํ่า  มีคาคะแนนเทากับ  2 คะแนน 
ผลการทดสอบ อยูในระดับตํ่ามาก มีคาคะแนนเทากับ  1 คะแนน 
5) เปนนักเรียนที่มีคะแนนผลการทดสอบความคิดสรางสรรคกอนการทดลอง อยูระหวาง 

24 – 47 คะแนน คืออยูในระดับปานกลาง 
 

เกณฑการคัดเลือกออกจากการเปนผูมีสวนรวมในการวิจัย 
1) นักเรียนคนใดที่ไมสามารถเขารวมกิจกรรมได 2 คร้ังติดตอกัน   
2) นักเรียนคนใดที่ไมมาเขารวมกิจกรรมรวม 3 คร้ัง 
3) เจ็บปวยหรือไดรับบาดเจ็บ และแพทยไดตรวจวินิจฉัยแลวเห็นควรยุติ  
4) นักเรียนที่ขอยุติการเขารวมการวิจยั 
 

แบบแผนการทดลอง 
แบบแผนการทดลองที่ใชในครั้งนี้ คือ Equivalent Control Group Pretest Posttest 

Design (Campbell and Stanley, 1969 อางถึงใน ดวงกมล ไตรวิจิตรคุณ, 2550) โดยจัดกลุม
ทดลองเปน 2 กลุม และกลุมควบคุม 2 กลุม และมีการวัดตัวแปรตาม 2 คร้ัง คือ วัดกอนการทดลอง 
และวัดภายหลังการทดลอง 8 สัปดาห รวมเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห 

การวิจยันี้เปนการวิจยัเชิงทดลองซึ่งมีตัวแปรท่ีศึกษาดังนี ้
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     1. ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพกลไกและ
ความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนประกอบดวยรูปแบบโปรแกรม
การบริหารสมองทําการฝก 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 วันๆ ละ 50 นาที  

2. ตัวแปรตาม คือ สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค 
 

แบบแผนการทดลอง  

กลุมตัวอยาง วัดกอนการทดลอง รูปแบบ 
กิจกรรม 

วัดภายหลังการ 
ทดลอง 8 สัปดาห 

E1 O1 X O2 
E2 O3 X O4 
C1 O5  O6 

  C2 O7  O8 
 

 
E1 

 
= 

 
กลุมทดลองเปนนักเรียนที่ฝกต้ังแตเวลา 09.30 น. – 10.30 น.   

E2 = กลุมทดลองเปนนักเรียนที่ฝกต้ังแตเวลา 14.30 น. – 15.30 น. 
C1 = กลุมควบคุมที่เรียนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติ

ของโรงเรียนในชวงเวลา 09.30 น. – 10.30 น. และไมไดทําการฝก
เพิ่มเติม 

C2 = กลุมควบคุมที่เรียนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติ

ของโรงเรียนในชวงเวลา 14.30 น. – 15.30 น. และไมไดทําการฝก
เพิ่มเติม 

X = รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองทีพ่ัฒนาข้ึน 8 กิจกรรม 
ดําเนนิการต้ังแตสัปดาหที ่1-8(รวม 8 สัปดาห)  

O1O3O5O7 = คาความสามารถทางกลไกและคะแนนความคิดสรางสรรคที่วัดได

กอนการทดลอง 
O2O4O6O8 = คาความสามารถทางกลไกและคะแนนความคิดสรางสรรคที่วัดได

ภายหลังการทดลอง 
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2. เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
    2.1 เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 
          รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
สรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษา  
    2.2 เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บขอมูล 
 1. แบบบันทึกขอมูลพื้นฐาน 

2. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกลไก ประกอบดวยรายการทดสอบ 6 รายการ คือ  
 1) วิ่งเร็ว 50 เมตร  
 2) ยืนกระโดดไกล  
 3) แรงบีบมือขางที่ถนัด 
 4) ลุกนั่ง 30 วินาที  
 5) วิ่งเก็บของ 
 6) นั่งงอตัวไปขางหนาใชเคร่ืองมือแบบออนตัว Sit and Reach 

 3. แบบทดสอบความคิดสรางสรรค (The Test for Creative Thinking - Drawing 
Production: TCT - DP) 

3. การสรางเครื่องมือในการวิจยั 
 การสรางเคร่ืองมือในการวิจัยในคร้ังนี้ คือ การพัฒนารูปแบบปรแกรมการบริหารสมอง
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรค ผูวิจัยไดวางแผน
ข้ันตอนการดําเนินงานออกเปน 3 ข้ันตอนดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 ข้ันตอนการกําหนดกรอบแนวคิดการวิจัยและ โครงสรางรูปแบบโปรแกรม
การบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียน

ประถมศึกษา การดําเนินการข้ันตอนที่ 1 ผูวิจัยดําเนินการตามข้ันตอนดังตอไปนี้ 
1.1 ศึกษาเอกสารและการวิเคราะหเนื้อหา จากแนวคิดหลักการ แนวคิด และสาระที่เกี่ยวของ 

กับการพัฒนารูปแบบ รูปแบบ การบริหารสมอง การเคลื่อนไหว การเลนพื้นเมืองไทย และขอมูล
พื้นฐานประกอบการพัฒนารูปแบบโปรแกรมฯ 

1.2 ศึกษารายละเอียดการเลนพื้นเมืองที่มีรูปแบบการเคล่ือนไหวตามหลักการบริหาร

สมอง ปรึกษาผูทรงคุณวุฒิ ผูเชี่ยวชาญ และผูเกี่ยวของอ่ืนๆ เพื่อคัดเลือกการเลนพื้นเมืองไทย 
ตารางที่ 1 รายช่ือการเลนพื้นเมืองไทย 

ชิงธง วิ่งเปยว โยนพลอง ข้ีหนอนคู 
กระตายขาเดียว ลิงชิงหาง ไอเขไอโขง ตีขอบกระดง 
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1.3 นําชนิดของการเลนพื้นเมืองไทย ที่ผูทรงคุณวุฒิคัดเลือกแลว ไปศึกษารูปแบบการ
เคล่ือนไหวของการเลนพื้นเมืองแตละชนิด โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางกลศาสตรการเคล่ือนไหว 
วิเคราะหการเคลื่อนไหว โดยการจําลองทาทางการเคลื่อนไหวของการเลนพื้นเมืองไทยแตละชนิด 

 

ตารางที่ 2 การศึกษารูปแบบการเคล่ือนไหวของการเลนพืน้เมืองไทย 
ลักษณะการเคล่ือนไหวบนระนาบตางๆ ของรางกาย 

ในระหวางการปฎิบัติกิจกรรม ชนิด 
ซาย/ขวา ขางหนา/ขางหลัง บน/ลาง 

โยนพลอง    

ตีขอบกระดง    

ชิงธง    

ไอเขไอโขง    

กระตายขาเดียว    

ขี้หนอนคู    

ลิงชิงหาง    

วิ่งเปยว    
  

 1.4 ศึกษารายละเอียดรูปแบบการเคล่ือนไหวตามการบริหารสมอง ปรึกษาผูทรงคุณวุฒิ 
ผูเชี่ยวชาญ เพื่อคัดเลือกคัดเลือกรูปแบบการเคลื่อนไหว ที่มีหลักการ การเคลื่อนไหวขามขาง
รางกาย การเคล่ือนไหวรางกายซายขวา กําหนดชื่อทาทางรูปแบบการเคลื่อนไหว ซึ่งมีชื่อ
รายละเอียดรูปแบบการเคล่ือนไหวที่ไดคือ 

  1.4.1 ยึกยักโยกยาย 
  1.4.2 วาดเขียนลวดลาย 
  1.4.3 ลูกบอลหรรษา 
1.5 นํารูปแบบการเคล่ือนไหว ที่ผูทรงคุณวุฒิคัดเลือกแลว ไปศึกษารูปแบบการเคล่ือนไหว

ของแตละทา โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางกลศาสตรการเคลื่อนไหว วิเคราะหการเคลื่อนไหว   
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ตารางที่ 3 การศึกษารูปแบบการเคล่ือนไหวของการบริหารสมอง 

ชื่อทา รูปแบบการเคลื่อนไหว 

 
ยึกยกัโยกยาย 

 
 

       1           2           3            4             5            6 

 
 

วาดเขยีนลวดลาย 

 
                 1           2         3          4           5 

 
                1           2         3          4           5   

 
                 1           2         3          4           5 

ลูกบอลหรรษา 

 

ทาการเคล่ือนไหวยึกยักโยกยาย มีหลักการเคล่ือนไหวเชนเดียวกันกับการเคล่ือนไหว
บริหารสมองการยืดสวนตางๆ ของรางกาย 

ทาการเคล่ือนไหววาดเขียนลวดลาย มีหลักการเคล่ือนไหวเชนเดียวกันกับการเคล่ือนไหว
บริหารสมองการเคล่ือนไหวเพื่อกระตุน 

ทาการเคล่ือนไหวลูกบอลหรรษา มีหลักการเคล่ือนไหวเชนเดียวกันกับการเคล่ือนไหว
บริหารสมองการเคล่ือนไหวขามขางรางกาย 

 

ขั้นตอนที่ 2 ข้ันตอนการกําหนดรายละเอียดตางๆ ของรูปแบบโปรแกรมฯ ซึ่งมี
รายละเอียดดังตอไปนี้ 

2.1 การกําหนดชวงเวลาของการปฎิบัติกิจกรรมในรูปแบบโปรแกรมฯ ซึ่งประกอบดวย ชวง
ตางๆ ในรูปแบบโปรแกรมดังนี้  
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  2.1.1 การอบอุนรางกาย กําหนดเวลาในการปฎิบัติ 5 นาที 

ที 

นดไว 8 สัปดาหๆ ละ 2 วัน และ
การกําห

 

ไมไดทําการฝกเพิ่มเติม 
เปนคาบ

ไดทําการฝก

เพิ่มเติม

อัตราการเตนของหัวใจสูงสุด 
4 การเ รทดลอง 

ที่ทําการทดลอง 

ลอง 

 การกําหนดและการเลือก แบบวัดความคิดสรางสรรค และแบบทดสอบสมรรถภาพ
ทางกล

บความคิดสรางสรรค (The Test for Creative Thinking - 
Drawing Production: TCT - DP) 

  2.1.2 การฝกชวงที่ 1 กําหนดเวลาในการปฎิบัติ 20 นาที 
  2.1.3 การพักระหวางการฝก กําหนดเวลาในการพัก 5 นา
  2.1.4 การฝกชวงที่ 2 กําหนดเวลาในการปฎิบัติ 15 นาที 
  2.1.5 การคลายกลามเนื้อ กําหนดเวลาในการปฎิบัติ 5 นาที 
2.2 การกําหนดระยะเวลาในการดําเนินการทดลอง กําห
นดกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
กลุมที่ 1 เปนกลุมทดลองที่ 1   ทําการฝกระหวาง เวลา 09.30 น. – 10.30 น.  
กลุมที่ 2 เปนกลุมทดลองที่ 2   ทําการฝกระหวาง เวลา 14.30 น. – 15.30 น. 
กลุมที่ 3 เปนกลุมควบคุมที่ 1  ในชวงเวลา 09.30 น. – 10.30 น. 
เรียนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติของโรงเรียน 
กลุมที่ 4 เปนกลุมควบคุมที่ 2  ในชวงเวลาเวลา 14.30 น. – 15.30 น. ไม
 เปนคาบเรียนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติของโรงเรียน 
2.3 การกําหนดความหนักของการฝกที่ 70-80% 
2. ลือกอุปกรณลูกบอลที่ใชในกา

  2.4.1 มีน้ําหนักพอประมาณ 
  2.4.2 มีขนาดพอเหมาะกับมือของนักเรียน
  2.4.3 มีสีสันสดใส หลากหลาย สวยงาม 
  2.4.4 ไมกอทําใหเกิดอันตรายกับผูทด
   2.4.5 หาซ้ือไดงาย และราคาไมแพง 
  2.4.6 การเก็บรักษาและการดูแล สามารถทําไดงายและสะดวก 
2.5
ไก 
  2.5.1 แบบทดสอ
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ตารางที่  4  ระดับคะแนนความคิดสรางสรรครวมของแบบทดสอบ TCT-DT  
                   (คะแนนเต็ม 72 คะแนน) 

 

ระดับคะแนน                 แปลผล 
ตํ่ากวา 24 คะแนน ความคิดสรางสรรคอยูในระดับตํ่า 
ระหวาง 24 – 47 คะแนน ความคิดสรางสรรคอยูในระดับปานกลาง 
ต้ังแต 48 คะแนนข้ึนไป ความคิดสรางสรรคอยูในระดับสูง 

(แหลงทีม่า https://www.myfirstbrain.com/main_view.aspx?ID=54139) 
 

 2.5.1 แบบทดสอบสมรรถภาพทางกลไก ประกอบดวยแบบวัด 6 รายการ ดังนี้ วิ่งเร็ว 50 
เมตร ยืนกระโดดไกล แรงบีบมือขางที่ถนดั ลุกนัง่ 30 วนิาที วิ่งเก็บของ และนั่งงอตัวไปขางหนา 
ตารางที่ 5 เกณฑสมรรถภาพทางกายสําหรับนักเรียนชาย 

 

รายการ ดีมาก ดี ปานกลาง ตํ่า ตํ่ามาก 
1.  ว่ิงเร็ว 50 เมตร 8.07     ลงมา 8.08 -8.76 8.77-10.15 10.16-10.84 10.85   ข้ึนไป 
2.  ยืนกระโดดไกล 173.00 ข้ึนไป 159.00-172.00 130.00-158.00 116.00-129.00 115.00 ลงมา 
3.  แรงบีบมือขางที่ถนัด 21.30   ข้ึนไป 18.00-21.20 11.20-17.90 7.90-11.10 7.80     ลงมา 
4.  ลุกนั่ง 30 วินาที 23.00   ข้ึนไป 20.00-22.00 13.00-19.00 10.00-12.00 9 .00    ลงมา 
5.  ว่ิงเก็บของ 10.75   ลงมา 10.76-11.71 11.72-13.64 13.65-14.60 14.61    ข้ึนไป 
6.  นั่งงอตัวไปขางหนา 8.50    ข้ึนไป 6.50-8.00 1.00-6.00 (-1.00)-0.50 (-1.50)  ลงมา 

 

ตารางที่ 6 เกณฑสมรรถภาพทางกายสําหรับนักเรียนหญิง 
 

รายการ ดีมาก ดี ปานกลาง ตํ่า ตํ่ามาก 
1.  ว่ิงเร็ว 50 เมตร 8.12       ลงมา 8.13-9.14 9.15-11.21 11.22-12.23 12.24     ข้ึนไป 
2.  ยืนกระโดดไกล 164 .00  ข้ึนไป 149.00-163.00 116.00-148.00 101.00-115.00 100 .00  ลงมา 
3.  แรงบีบมือขางที่ถนัด 20.20    ข้ึนไป 17.00-20.10 10.50-16.90 7.30-10.40 7.20       ลงมา 
4.  ลุกนั่ง 30 วินาที 19.00    ข้ึนไป 16.00-18.00 10.00-15.00 7.00-9.00 6.00       ลงมา 
5.  ว่ิงเก็บของ 12.08    ลงมา 12.09-12.80 12.81-14.25 14.26-14.97 14.98     ข้ึนไป 
6.  นั่งงอตัวไปขางหนา 9.5.       ข้ึนไป 6.50-9.00 1.00-6.00 (-1.00)-0.50 (-1.50)   ลงมา 

กรมพลศึกษา 2529 (แหลงที่มา http://sportscience.sat.or.th/utility.aspx) 
 

ขั้นตอนท่ี 3 ข้ันตอนการสรางเคร่ืองมือ การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย มี
รายละเอียดดังตอไปนี้ 

 

https://www.myfirstbrain.com/main_view.aspx?ID=54139
http://sportscience.sat.or.th/utility.aspx
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3.1 ดําเนินการสรางรางรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทาง

กลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา 
3.2 นํารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิด

สรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ที่ผูวิจัยสรางข้ึนสรางข้ึนไปใหอาจารยที่ปรึกษา และ
ผูทรงคุณวุฒิ ประเมินความครอบคลุมและความเหมาะสมของเนื้อหาสาระ (Content Validity) 
และหาคาดัชนีความสอดคลอง (Item Objective Congruence Index: IOC) ซึ่งผลการวิเคราะห
หาคาเฉลี่ย IOC ไดคาเฉลี่ยเทากับ 1.00 แสดงวารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา มีความสอดคลองกับ
วัตถุประสงค และสามารถนําไปใชดําเนินการทดลองได 

   
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1. ผูวิจัยดําเนินการประสานงานกับโรงเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง 
2. ผูวิจัยช้ีแจง วัตถุประสงค และประโยชนที่จะไดรับจากการเขารวมการวิจัยในคร้ังนี้

ใหกับนักเรียนผูเขารวมงานวิจัย 
3. ผูวิจัยทําการทดสอบวัดความคิดสรางสรรคและทดสอบสมรรถภาพทางกลไกกอนการ

ทดลอง นําผลการทดสอบกอนการทดลองมาทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียสมรรถภาพทาง
กลไก โดยการทดสอบคาที (t-test) เพื่อทดสอบวานักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม มีความคิด
สรางสรรคและทดสอบสมรรถภาพทางกลไกกอนการทดลองไมแตกตางกัน   

4. ผูวิจัยดําเนนิการอบรม นดัหมายช้ีแจงหนาที่และการปฏิบัติหนาที่ของผูชวยวิจัย ผูชวย
วิจัยทําหนาทีรั่บลงทะเบียน บันทึกผลการทดสอบสมรรถภาพทางกลไก บันทึกภาพระหวางการทํา
วิจัย และจัดเตรียมอุปกรณและเก็บอุปกรณ 

5. ผูวิจัยนําเคร่ืองมือรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทาง
กลไกและความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษาไปฝกดวยตนเองเปนเวลา 8 สัปดาห 

6. ผูวิจัยทําการทดสอบวัดความคิดสรางสรรคและทดสอบสมรรถภาพทางกลไกหลังการ
ทดลอง 

5. การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปในการวิเคราะห

ขอมูลโนโปแกรมสถิติสําเร็จรูปทางสังคมศาสตร เพื่อหาคาสถิติดังนี้ 
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1. คาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการ

ทดสอบความสามารถทางกลไก และความคิดสรางสรรค ภายในกลุม กลุมทดลองและกลุม
ควบคุมกอนการฝกและหลังการฝก โดยใชคาสถิติ “ที” (Dependent t-test) 

2. คาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการ
ทดสอบความสามารถทางกลไก และความคิดสรางสรรค กลุมทดลองที่ 1 และกลุมควบคุมที่ 1 
กอนการฝกและหลังการฝก โดยใชคาสถิติ “ที” (Independent t-test) 

3.  คาเฉลี่ยและสวนบ่ียงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการ
ทดสอบความสามารถทางกลไก และความคิดสรางสรรค กลุมทดลองที่ 2 และกลุมควบคุมที่ 2 
กอนการฝกและหลังการฝก โดยใชคาสถิติ “ที” (Independent t-test)   
 

6. แบบแผนการวิจัย 
 

เดือน/ปที่ดําเนนิการ 
2552 2553 2554 แผนการ 

ดําเนินวิจัย มี.ค.-
ธ.ค. 

ม.ค.-
ธ.ค. 

ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. 

1. กําหนด
ปญหา   

            

2. การศึกษา
เอกสารและ

งานวิจัยที่

เก่ียวของ 

            

3. การกําหนด
กรอบแนวคิด

ในการวิจัย 

            

4. การพัฒนา
สรางเคร่ืองมือ 

            

5. ดําเนินการ
ทดลองและ

เก็บขอมูล 

             

6. จัดทํา
รายงานและ

เสนอ

ผลการวิจัย 
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ขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 8 

1.2 ปรึกษาผูเช่ียวชาญเพื่อคัดเลือกการเลน
พื้นเมืองไทยและสรางรูปแบบการบริหาร

สมอง 

1.3 ทํารางเคร่ืองมือ รูปแบบโปรแกรมการ
บริหารสมอง 

1.4 ใหผูทรงคุณวุฒิ ผูเช่ียวชาญ ทําการ
ประเมินคุณภาพดวยวิธีการตรวจสอบความ

ตรงตามเน้ือหา (Content Validity) และหา
คาดัชนีความสอดคลอง (Item Objective 
Congruence Index: IOC) และทดลองใช 

1.5 รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพ่ือ
เสริมสรางความสามารถทางกลไกและ

ความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียน

ประถมศึกษา 

ขั้นที่ 1 การพัฒนารูปแบบโปรแกรม ขั้นที่ 2 การดําเนินการทดลองและเก็บขอมูล 

2.1 ทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและ
ทดสอบความคิดสรางสรรคนักเรียนกลุม

ตัวอยาง 

2.2 ดําเนินการทดลองตามรูปแบบโปรแกรม
การบริหารสมองใชกับนักเรียนกลุมทดลอง  

2.3 เก็บขอมูลสมรรถภาพทางกลไกและ
ทดสอบความคิดสรางสรรคนักเรียนกลุม

ตัวอยาง บันทึกผลหลังการทดลอง 

1.1 ศึกษา วิเคราะหแนวคิด แนวคิดทฤษฎี
การเรียนรู แนวคิดทฤษฎีพัฒนาการเด็ก การ
ควบคุมการเคล่ือนไหว การทํางานและ
ความสามารถของสมอง การบริหารสมอง 
การเลนพื้นเมืองไทย สมรรถภาพทางกาย
และความสามารถทางกลไก ความคิด
สรางสรรค และงานวิจัยที่เก่ียวของ 

ขั้นที่ 3 วิเคราะหผลและนําเสนอผลการวิจัย 

3.1 วิเคราะหผล การทดลอง 

3.2 สรุปผลการทดลอง 

3.3 อภิปรายผลการทดลอง 

3.4 จัดทํารูปเลม 

 



 
 

บทที่  4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การวิจัยการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไก

และความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล
ออกเปน 2 ตอน ไดแก  
 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทาง
กลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา  

ตอนที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิผลของการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อ
เสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค สําหรับนักเ รียนประถมศึกษา                       
มีรายละเอียด ดังนี้ 

 

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไก   
               และความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา   

 
ตารางที่ 7 ขอมูลเบ้ืองตนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 

                           เพศ 
กลุมตัวอยาง         (คน)               ชาย                        หญิง                 อายุ 

                                 (คน)        รอยละ       (คน)          รอยละ        ป 

กลุมทดลองที่ 1 31 16 51.62 15 48.38 10.5 
กลุมควบคุมที่ 1 31 16 51.62 15 48.38 10.4 
กลุมทดลองที่ 2 31 16 51.62 15 48.38 10.6 
กลุมควบคุมที่ 2 31 16 51.62 15 48.38 10.6 

 
 จากตารางที่ 7 พบวา กลุมตัวอยาง เปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 31 
คน เปนนักเรียนชายกลุมละ 16 คน นักเรียนหญิงกลุมละ 15 คน กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ยอายุ 
10.5 ป กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยอายุ 10.4 ป กลุมคบวคุมที่ 1และกลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย
อายุ 10.6 ป
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ตารางที่ 8 คาดัชนีความสอดคลองของเนื้อหาของรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง 
      สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา 

รายละเอียด 
ดัชนีความ
สอดคลอง 

(IOC) 
1.  รูปแบบโปรแกรมการฝกสามารถนํามาประยุกตใหเกดิประโยชนในการฝก
สมรรถภาพทางกลไกได 

1.00 

2.  รูปแบบโปรแกรมการฝกสามารถนํามาประยุกตใหเกดิประโยชนในการฝก
บริหารสมองได 

1.00 

3.  รูปแบบโปรแกรมการฝก ใชภาษาชัดเจน เขาใจงาย สามารถปฎิบติัได 1.00 
4.  รูปแบบโปรแกรมมีระยะเวลาในการฝกเหมาะสม 1.00 
5.  ความหนักของโปรแกรมการฝกมีความเหมาะสม 1.00 
6.  รูปแบบโปรแกรมการฝกมีความหลากหลาย 1.00 
7. ระยะเวลาการพกัระหวางการฝกมีความเหมาะสม 1.00 
8.  รูปแบบโปรแกรมการฝกความถี่ของโปรแกรมตอสัปดาหมีความเหมาะสม 1.00 
9.  รูปแบบโปรแกรมการฝกมีระยะเวลาในการพักระหวางการฝกเหมาะสม
สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที ่ 4  

1.00 

10. รูปแบบโปรแกรมการฝกมีการอบอุนรางกายมีความเหมาะสม 1.00 
11. รูปแบบโปรแกรมการคลายกลามเนื้อมคีวามเหมาะสม 1.00 
12. รูปแบบโปรแกรมการฝกสามารถเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกได 1.00 
13. รูปแบบโปรแกรมการฝกสามารถเสริมสรางความคิดสรางสรรคได 1.00 
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ตอนท่ี 2 ผลการประเมินประสิทธิผลของการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อ
เสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา                       
มีรายละเอียด 
 

ตารางที่ 9 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค                           
                  ของนักเรียนชาย กลุมทดลองที่ 1 กอนและหลังการทดลอง เปรียบเทียบความ 
                  แตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและความคิด

 สรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Dependent t-test)   
   

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
 SD  SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
X

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 10.97 1.14 9.81 .83 8.554 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 131.06 12.56 146.00 11.74 -13.384 .000* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 12.59 2.99 17.51 3.01 -12.280 .000* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 12.06 2.99 17.31 3.04 -10.247 .000* 
       วิ่งเก็บของ 14.88 1.75 12.41 .92 7.930 .000* 
       นั่งงอตัวไปขางหนา  .31 4.26 4.93 3.19 -6.718 .000* 

44.43 7.07 49.43 1.36 -2.988 .009* ความคิดสรางสรรค 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 9 พบวา คาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของนักเรียนชาย ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค กลุมทดลองที่ 1 กอนและหลังการทดลอง ทุกตัวแปร
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตารางที่ 10 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค                           
                    ของนักเรียนหญิง กลุมทดลองที่ 1 กอนและหลังการทดลอง เปรียบเทียบความ 
                    แตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
 สรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Dependent t-test)   

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
 SD  SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
X

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 10.91 1.39 9.37 .96 7.165 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 133.33 12.61 147.93 11.71 -10.859 .000* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 11.18 2.18 15.32 3.03 -10.384 .000* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 7.80 1.89 12.20 2.21 -18.721 .000* 
       วิ่งเก็บของ 14.98 1.80 12.38 .66 4.640 .000* 
       -1.06 2.76 3.93 2.89 -14.790 .000* นั่งงอตัวไปขางหนา  

44.53 6.70 49.13 1.88 -3.326 .005* ความคิดสรางสรรค 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 10 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของนักเรียนหญิง ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค กลุมทดลองที่ 1 กอนและหลังการทดลอง ทุกตัวแปร
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตารางท่ี 11   คาเฉล่ียและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสราง 
 สรรคของนักเรียนชาย กลุมทดลองที่ 2 กอนและหลังการทดลอง เปรียบเทียบความ 
                    แตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
 สรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Dependent t-test)     
 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
 SD  SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
X

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 11.15 1.15 9.03 .68 9.662 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 135.12 33.28 159.50 4.39 -2.933 .010* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 15.81 3.29 19.24 1.75 -6.801 .000* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 15.06 2.20 19.12 1.85 -9.836 .000* 
       วิ่งเก็บของ 13.18 1.34 11.90 1.06 5.417 .000* 
       -1.81 3.12 2.43 1.89 -5.709 .000* นั่งงอตัวไปขางหนา  
ความคิดสรางสรรค 42.43 5.45 48.68 .94 -4.379 .001* 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 11 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักเรียนชาย ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค กลุมทดลองที่ 2 กอนและหลังการทดลอง ทุกตัวแปร
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตารางที่ 12   คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสราง 
 สรรคของนักเรียนหญิงกลุมทดลองที่ 2 กอนและหลังการทดลอง เปรียบเทียบความ                        
                    แตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
 สรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Dependent t-test)     
 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
 SD  SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
X

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 12.52 1.48 10.19 .79 7.306 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 141.53 18.43 155.00 10.34 -3.198 .006* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 13.01 3.47 15.84 3.66 -4.938 .000* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 13.93 3.01 17.40 1.68 -5.426 .000* 
       วิ่งเก็บของ 14.76 1.14 12.97 .58 7.123 .000* 
       นั่งงอตัวไปขางหนา  2.13 4.96 4.26 4.09 -3.378 .005* 
ความคิดสรางสรรค 39.93 5.36 50.40 2.29 -7.217 .000* 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 12 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของนักเรียนหญิง ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค กลุมทดลองที่ 2 กอนและหลังการทดลอง ทุกตัวแปร
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 



 
 

67 

ตารางที่ 13   คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสราง 
 สรรคของนักเรียนชาย กลุมควบคุมที่ 1 กอนและหลังการทดลอง เปรียบเทียบความ 
  แตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและความคิด

 สรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Dependent t-test)     
 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
 SD  SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
X

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 15.33 2.11 9.81 .83 11.161 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 123.87 15.13 140.00 11.74 -4.007 .001* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 13.85 3.09 17.51 3.01 -5.226 .000* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 12.00 4.17 17.31 3.04 -5.232 .000* 
       วิ่งเก็บของ 15.08 2.70 12.41 .92 3.874 .001* 
       นั่งงอตัวไปขางหนา  -5.25 6.31 4.93 3.19 -4.917 .000* 

39.18 6.66 40.62 1.36 -1.495 .080  ความคิดสรางสรรค 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 13 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักเรียนชาย ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคของกลุมควบคุมที่ 1 กอนและหลังการทดลอง 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเวน ความคิดสรางสรรค 
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ตารางที่ 14   คาเฉล่ียและสวนเ บ่ียงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
 สรางสรรค ของนักเรียนหญิ กลุมควบคุมที่ 1 กอนและหลังการทดลอง เปรียบเทียบ
 ความแตกตางคาเฉลี่ยผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและความคิด

 สรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Dependent t-test)     
 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
 SD  SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
X

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 15.89 1.91 14.37 1.88 8.856 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 128.33 19.25 131.93 17.55 -4.030 .001* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 12.59 2.52 13.08 2.37 -3.956 .001* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 14.33 2.71 15.33 2.69 -5.916 .000* 
       วิ่งเก็บของ 12.48  1.06 11.97 .97 3.786 .002* 
       -.53 3.70 1.06 2.91 -4.773 .000* นั่งงอตัวไปขางหนา  
ความคิดสรางสรรค 42.13 5.01 42.86 4.88 -1.852 .085 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 14 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของนักเรียนหญิง ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคของ กลุมควบคุมที่ 1 กอนและหลังการทดลอง 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเวน ความคิดสรางสรรค 
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ตารางที่ 15   คาเฉล่ียและสวนเ บ่ียงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
 สรางสรรคของนักเรียนชาย กลุมควบคุมที่ 2 กอนและหลังการทดลอง เปรียบเทียบ
 ความแตกตางคาเฉลี่ยผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและความคิด

 สรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Dependent t-test)     


กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
 SD  SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
X

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 11.16 .80 10.84 .70 3.217 .006* 
       ยนืกระโดดไกล 131.00 15.53 140.56 15.25 -7.206 .000* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 13.71 2.96 14.56 2.78 -5.788 .009* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 12.56 2.75 14.62 2.33 -3.061 .008* 
       วิ่งเก็บของ 15.80 2.54 13.81 .74 3.789 .002* 
       นั่งงอตัวไปขางหนา  -.06 2.83  .25 2.54 -1.431 .173 
ความคิดสรางสรรค 40.12 5.87 41.56 5.34 -3.552 .060 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 15 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักเรียนชาย ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ของกลุมควบคุมที่ 2 กอนและหลังการทดลอง 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเวนนั่งงอตัวไปขางหนาและความคิดสรางสรรค 
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ตารางที่ 16   คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค                           
                    ของนักเรียนหญิง กลุมควบคุมที่ 2 กอนและหลังการทดลอง เปรียบเทียบความ
 แตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและความคิด

 สรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Dependent t-test)    
 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
 SD  SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
X

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 10.63 .93 11.41 .81 -3.109 .008* 
       ยนืกระโดดไกล 124.60 16.41 133.26 16.60 -5.689 .000* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 13.15 2.91 13.44 2.27 -4.600 .000* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 15.66 2.66 14.46 1.84 2.882 .012* 
       วิ่งเก็บของ 14.16 1.36 13.74 .53 1.413 .019* 
       4.00 3.58 2.73 2.34 2.572 .022* นั่งงอตัวไปขางหนา  
ความคิดสรางสรรค 42.26 5.83 42.66 5.60 -2.941 .051 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 16 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของนักเรียนหญิง ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ของกลุมควบคุมที่ 2 กอนและหลังการทดลอง 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเวน ความคิดสรางสรรค    
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ตารางที่ 17   คาเฉล่ียและสวนเ บ่ียงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
 สรางสรรคของนักเรียนชาย ระหวางกลุมทดลองที่ 1และกลุมควบคุมที่ 1 ภายหลัง
 การทดลองเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพ

 ทางกลไกและความคิดสรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Independent t-test)    
 

กลุมทดลองที ่1 กลุมควบคุมที ่1 
 SD  SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
X

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 9.81 .83 14.06 1.87 -8.272 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 146.00 11.74 140.00 15.13 4.619 .000* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 17.51 3.01 14.13 3.09 3.126 .004* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 17.31 3.04 12.93 4.23 3.354 .002* 
       วิ่งเก็บของ 12.41 .92 14.07 2.36 -2.613 .014* 
       นั่งงอตัวไปขางหนา  4.93 3.19 -2.18 4.99 4.807 .000* 
ความคิดสรางสรรค 49.43 1.36 39.43 6.53 5.283 .000* 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 17 พบวา คาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและ
ความคิดสรางสรรค ระหวางกลุมทดลองที่ 1และกลุมควบคุมที่ 1 เพศชาย ภายหลังการทดลองทุก
ตัวแปรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
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ตารางที่ 18   คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค                           
                    ของนักเรียนชาย ระหวางกลุมทดลองที่ 1และกลุมควบคุมที่ 2 ภายหลังการทดลอง 
                    เปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกลไก
 และความคิดสรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Independent t-test)    
 

กลุมทดลองที ่1 กลุมควบคุมที ่2 
 SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
 SD X  

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 9.81 .83 10.84 .70 -3.757 .001* 
       ยนืกระโดดไกล 146.00 11.74 140.56 15.25 .714 .040* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 17.51 3.01 14.56 2.78 .926 .006*  
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 17.31 3.04 14.62 2.33 2.799 .009* 
       วิ่งเก็บของ 12.41 .92 13.81 .74 -4.736 .000* 
       4.93 3.19 -.50 3.57 4.536 .000* นั่งงอตัวไปขางหนา  
ความคิดสรางสรรค 49.43 1.36 41.56 5.34 5.714 .000* 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 18 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของนักเรียน ดานสมรรถภาพ
ทางกลไกและความคิดสรางสรรค ระหวางกลุมทดลองที่ 1และกลุมควบคุมที่ 2 ภายหลังการ
ทดลองทุกตัวแปรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
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ตารางที่ 19   คาเฉล่ียและสวนเ บ่ียงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
 สรางสรรคของนักเรียนหญิง ระหวางกลุมทดลองที่ 1และกลุมควบคุมที่ 1  ภายหลัง
 การทดลองเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพ

 ทางกลไกและความคิดสรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Independent t-test)    


กลุมทดลองที ่1 กลุมควบคุมที ่1 
 SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
 SD X  

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 9.37 .96 14.37 1.88 -9.164 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 147.93 11.71 131.93 17.55 2.937 .007* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 15.32 3.03 13.08 2.37 2.248 .033* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 12.20 2.21 15.33 2.69 -3.485 .002* 
       วิ่งเก็บของ 13.38 .66 11.97 .97 4.673 .000* 
       นั่งงอตัวไปขางหนา  3.93 2.89 1.06 2.91 2.705 .011* 
ความคิดสรางสรรค 49.13 1.88 42.86 4.88 4.637 .000* 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 19 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของนักเรียนหญิง ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ระหวางกลุมทดลองที่ 1และกลุมควบคุมที่ 1  
ภายหลังการทดลองทุกตัวแปรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
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ตารางที่ 20   คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค                           
                    ของนักเรียนหญิง ระหวางกลุมทดลองที่ 1และกลุมควบคุมที่ 2 ภายหลังการ

 ทดลองเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทาง

 กลไกและความคิดสรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Independent t-test)    


กลุมทดลองที ่1 กลุมควบคุมที ่2 
 SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
 SD X  

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 9.37 .96 11.41 .81 -6.249 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 147.93 11.71 133.26 16.60 2.795 .009* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 15.32 3.03 13.44 2.27 -1.222 .009* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 12.20 2.21 14.46 1.84 -3.048 .005* 
       วิ่งเก็บของ 12.38 .66 13.74 .53 -1.003 .009* 
       นั่งงอตัวไปขางหนา  3.93 2.89 2.73 2.34 1.249 .022* 
ความคิดสรางสรรค 49.13 1.88 43.66 5.60 3.582 .001* 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 20 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของนักเรียนหญิง ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ระหวางกลุมทดลองที่ 1และกลุมควบคุมที่ 2 
ภายหลังการทดลองทุกตัวแปรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
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ตารางที่ 21   คาเฉล่ียและสวนเ บ่ียงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
 สรางสรรคของนักเรียนชาย ระหวางกลุมทดลองที่ 2 และกลุมควบคุมที่ 1 ภายหลัง
 การทดลองเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพ

 ทางกลไกและความคิดสรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Independent t-test)    
 

กลุมทดลองที ่2 กลุมควบคุมที ่1 
 SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
 SD X  

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 9.03 .68 14.06 1.87 -10.062 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 159.50 4.39 123.87 15.13 9.039 .000* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 19.24 1.75 14.13 3.09 5.745 .000* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 19.12 1.85 12.93 4.23 5.353 .000* 
       วิ่งเก็บของ 11.90 1.06 14.07 2.36 -3.336 .002* 
       นั่งงอตัวไปขางหนา  2.43 1.89 -2.18 4.99 3.462 .002* 

48.68 .94 39.43  6.53 4.887 .000* ความคิดสรางสรรค 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 21 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักเรียนชาย ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ระหวางกลุมทดลองที่ 2และกลุมควบคุมที่ 1 
ภายหลังการทดลองทุกตัวแปรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
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ตารางที่ 22   คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค                           
                    ของนักเรียนชาย ระหวางกลุมทดลองที่ 2 และกลุมควบคุมที่ 2 ภายหลังการทดลอง 
                    เปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกลไก
 และความคิดสรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Independent t-test)    
 

กลุมทดลองที ่2 กลุมควบคุมที ่2 
 SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
 SD X  

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 9.03 .68 10.84 .70 -7.347 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 159.50 4.39 142.56 15.25 4.267 .000* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 19.24 1.75 16.56 2.78 3.259 .003* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 19.12 1.85 14.62 2.33 6.034 .000* 
       วิ่งเก็บของ 11.90 1.06 13.81 .74 -5.863 .000* 
       นั่งงอตัวไปขางหนา  2.43 1.89 -.50 3.57 2.902 .007* 
ความคิดสรางสรรค 48.68 .94 41.56 5.34 5.254 .000* 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 22 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักเรียนชาย ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ระหวางกลุมทดลองที่  2 และกลุมควบคุมที่ 2 
ภายหลังการทดลองทุกตัวแปรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
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ตารางที่ 23   คาเฉล่ียและสวนเ บ่ียงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
 สรางสรรคของนักเรียนหญิง ระหวางกลุมทดลองที่ 2 และกลุมควบคุมที่ 1  
 ภายหลังการทดลองเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบ

 สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคโดยคาสถิติ “ที”(Independent t-test)    
 

หญิงทดลอง 2 หญิงควบคุม 1 
 SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
 SD X  

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 10.19 .79 14.37 1.88 -7.932 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 155.00 10.34 131.93 17.55 4.385 .000* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 15.84 3.66 13.08 2.37 2.449 .021* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 17.40 1.68 15.33 2.69 2.523 .018* 
       วิ่งเก็บของ 12.97 .58 11.97 .97 3.438 .002* 
       นั่งงอตัวไปขางหนา  4.26 4.09 1.06 2.91 2.465 .020* 
ความคิดสรางสรรค 50.40 2.29 42.86 4.88 5.409 .000* 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 23 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของนักเรียนหญิง ดาน
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ระหวางกลุมทดลองที่ 2และกลุมควบคุมที่ 1  
ภายหลังการทดลองทุกตัวแปรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
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ตารางที่ 24   คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค                           
                    ของนักเรียนหญิง ระหวางกลุมทดลองที่ 2 และกลุมควบคุมที่ 2 ภายหลังการ

 ทดลองเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียผลคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทาง

 กลไกและความคิดสรางสรรคโดยคาสถิติ “ที” (Independent t-test)    
 

กลุมทดลองที ่2 กลุมควบคุมที ่2 
 SD 

 

t 
 

p การทดสอบ 
 SD X  

สมรรถภาพทางกลไก       
       

X

วิ่งเร็ว 50 เมตร 10.19 .79 11.41 .81 -4.139 .000* 
       ยนืกระโดดไกล 155.00 10.34 133.26 16.60 4.302 .000* 
       แรงบีบมอืขางทีถ่นัด 15.84 3.66 13.44 2.27 .359 .022* 
       ลุกนัง่ 30 วนิาท ี 17.40 1.68 14.46 1.84 4.549 .000* 
       วิ่งเก็บของ 12.97 .58 13.74 .53 -3.729 .001* 
       นั่งงอตัวไปขางหนา  4.26 4.09 1.73 2.34 1.258 .029*  
ความคิดสรางสรรค 50.40 2.29 43.66 5.60 4.308 .000* 

* p < .05 
 

 จากตารางที่ 24 พบวา คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักเรียนหญิง ดาน 
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ระหวางกลุมทดลองที่ 2และกลุมควบคุมที่ 2 
ภายหลังการทดลองทุกตัวแปรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    

 



 
 

 

บทที่  5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

สรุปผลการวจิัย 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและ

ความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ศึกษาและเปรียบเทียบผลของการใชรูปแบบ
โปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับ

นักเรียนประถมศึกษาระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม โดยมีสมมติฐานการวิจัยดังนี้ 
 1.  คะแนนเฉลี่ยการทดสอบความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรค ภายหลังการใช 
รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรค

สําหรับนักเรียนประถมศึกษา ทั้ง 2 กลุมการทดลองดีกวากอนการทดลอง 
 2.  คะแนนเฉลี่ยการทดสอบความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรค ภายหลังการใช 
รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรค

สําหรับนักเรียนประถมศึกษา ดีกวากลุมควบคุม 
 

ขอบเขตการวิจัย   
 การศึกษาวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง(Quasi Experimental Design) 
(Campbell and Stanley, 1969 อางถึงใน ดวงกมล ไตรวิจิตรคุณ, 2550) ซึ่งเปนการศึกษาแบบ 
Pretest Posttest Nonequivalent Group Design 

จํานวนตัวอยางที่ทําการศึกษาคร้ังนี้ไดมา โดยทําการกําหนดคาสถิติที่สําคัญ ไดแก 
อํานาจการทดสอบทางสถิติ (Power of Statistical Test) ซึ่งเปนความนาจะเปนของการปฏิเสธ
สมมติฐานศูนยเทากับ .80 ขนาดของผลที่หวังจะเกิดข้ึน (Effect size) เทากับ .30 และกําหนด
ระดับนัยสําคัญทางสถิติเทากับ .05 ผลจากการเปดตารางโคเฮน(Cohen,1988 และองอาจ 
นัยพัฒน,2544) ผลปรากฏวาจํานวนตัวอยางนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 4 ที่อยูในกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม จํานวนกลุมละ 31 คน จํานวนตัวอยางทั้งหมดที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้
เทากับ 124 คน ซึ่งเปนจํานวนตัวอยางที่เพียงพอ สําหรับการทดสอบสมติฐานที่วา คาเฉล่ียของ
สมรรถภาพทางกลไกของนักเรียนกลุมทดลองทั้ง  1 และ 2 สูงกวานักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
ซึ่งเปนกลุมควบคุม 
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ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. ตัวแปรตน (Independent Variables) คือ รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อ
เสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนกัเรียนประถมศึกษา ที่ผูวิจยั
สรางข้ึน 
 2. ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ทีใ่ชในการศึกษาวิจัยคร้ังนี ้ประกอบดวย 

2.1  ความสามารถทางกลไก  ประกอบดวยรายการทดสอบ 6 รายการคือ  
1) วิ่งเร็ว 50 เมตร เพื่อวัดความเร็ว โดยมหีนวยการวัดเปนวนิาท ี
2) ยืนกระโดดไกล เพื่อวัดพลังของกลามเนื้อขา โดยมีหนวยการวัดเปนเซนติเมตร 
3) แรงบีบมือ วัดความแข็งแรงและพลังงานกลามเนื้อแขนและมือ มีหนวยเปน

กิโลกรัม 
4) ลุกนัง่ 30 วนิาที เพื่อวัดความแข็งแรงและความอดทนของกลามเนือ้ โดยมี

หนวยการวัดเปนจํานวนคร้ัง 
5) วิ่งเก็บของ 2 จุด เพื่อวัดความคลองแคลววองไว โดยมีหนวยการวดัเปนวนิาที  
6) นั่งงอตัวไปขางหนา เพื่อวดัความออนตัว โดยมีหนวยการวัดเปนเซนติเมตร 

2.2  ความคิดสรางสรรค  โดยใชแบบทดสอบความคิดสรางสรรค (The Test for 
Creative Thinking - Drawing Production: TCT - DP) โดยคะแนนรวมของแบบทดสอบ TCT-DT 
คือ 72 คะแนน โดยแบงเปนชวงคะแนนดังนี ้

1) คะแนนรวมของแบบทดสอบตํ่ากวา 24 คะแนน มีความคิด สรางสรรคอยูใน
ระดับตํ่า 

2) คะแนนรวมของแบบทดสอบอยูระหวาง 24 – 47 คะแนน มีความคิด
สรางสรรคอยูในระดับปานกลาง 

3) คะแนนรวมของแบบทดสอบต้ังแต 48 คะแนนข้ึนไป มีความคิดสรางสรรคอยู
ในระดับสูง 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนชายและนักเรียนหญิงชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
  กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนอาสาสมัครนักเรียนชายและนักเรียนหญิงชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ โรงเรียนวัดสาละวัล และโรงเรียนวัดปุรณา
วาส จํานวน 124 คน แบงกลุมตัวอยางออกเปน 4 กลุม  
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กลุมที่ 1 เปนกลุมทดลองที่ 1  ทําการฝกดวยโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ระหวาง เวลา 09.30 น. – 10.30 น.   

กลุมที่ 2 เปนกลุมทดลองที่ 2  ทําการฝกดวยโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค ระหวาง เวลา 09.30 น. – 10.30 น.   

กลุมที่ 3 เปนกลุมควบคุมที่ 1  ในชวงเวลา 09.30 น. – 10.30 น. ไมไดทําการฝกเพิ่มเติม 
เปนคาบเรียนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติของโรงเรียน 

กลุมที่ 4 เปนกลุมควบคุมที่ 2  ในชวงเวลาเวลา 14.30 น. – 15.30 น. ไมไดทําการฝก
เพิ่มเติมเปนคาบเรียนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติของโรงเรียน 

ใชวิธีการจัดเขากลุม (Random Assignment) นักเรียนที่มีคะแนนรวมของผลการทดสอบ
สมรรถภาพทางกลไกอยูระหวาง 11 – 15 คะแนน 

การแบงกลุมตัวอยาง ทําโดยการนําคะแนนจากผลการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกทั้ง 6 
รายการ โดยคะแนนรวมของผลการทดสอบทั้ง 6 รายการ มีคะแนนเต็มเทากับ 30 คะแนน ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 

ผลการทดสอบ อยูในระดับดีมาก มีคาคะแนนเทากับ  5 คะแนน 
ผลการทดสอบ อยูในระดับดี  มีคาคะแนนเทากับ  4 คะแนน 
ผลการทดสอบ อยูในระดับปานกลาง มีคาคะแนนเทากับ  3 คะแนน 
ผลการทดสอบ อยูในระดับตํ่า  มีคาคะแนนเทากับ  2 คะแนน 
ผลการทดสอบ อยูในระดับตํ่ามาก มีคาคะแนนเทากับ  1 คะแนน 
ผลการทดสอบความคิดสรางสรรค อยูระหวาง 24 – 47 คะแนน คืออยูในระดับปานกลาง 
เกณฑการคัดเลือกเขาเปนผูมีสวนรวมในการวิจัย 
1) เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสนใจ สมัครเขารวมโครงการ 
2) เปนนักเรียนที่สามารถเขารวมโครงการวิจัยไดตลอดระยะเวลาทั้งส้ิน 8 สัปดาห 

            3) เปนนักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย ของรายการทดสอบอยูในระดับตํ่าถึงปานกลาง 
            4) เปนนักเรียนทีมีระดับคะแนนความคิดสรางสรรคอยูในระดับปานกลาง 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
     เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 
           รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิด
สรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษา  
     เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บขอมูล 
  1. แบบบันทึกขอมูลพื้นฐาน 

  2. แบบทดสอบสมรรถภาพทางกลไก ประกอบดวยรายการทดสอบ 6 รายการ คือ  
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  1) วิ่งเร็ว 50 เมตร  
  2) ยืนกระโดดไกล ใชแผนทดสอบยืนกระโดดไกล 
  3) แรงบีบมือขางที่ถนัด 
  4) ลุกนั่ง 30 วินาที  
  5) วิ่งเก็บของ 
  6) นั่งงอตัวไปขางหนาใชเคร่ืองวัดความออนตัวแบบ Sit and Reach 

  3) แบบทดสอบความคิดสรางสรรค (The Test for Creative Thinking - 
Drawing Production: TCT - DP) 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป เปนลําดับข้ัน

ดังนี้วิเคราะหขอมูลโนโปแกรมสถิติสําเร็จรูปทางสังคมศาสตร เพื่อหาคาสถิติดังนี้ 
1. คาเฉล่ียและสวนเบียนเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการ

ทดสอบความสามารถทางกลไก และความคิดสรางสรรค ภายในกลุม กอนการฝกและหลังการฝก 
โดยใชคาสถิติ “ที” (Dependent t-test) 

2. คาเฉล่ียและสวนเบียนเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการ
ทดสอบความสามารถทางกลไก และความคิดสรางสรรค กลุมทดลองที่ 1 และกลุมควบคุมที่ 1 
กอนการฝกและหลังการฝก โดยใชคาสถิติ “ที” (Independent t-test) 

3.  คาเฉลี่ยและสวนเบียนเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการ
ทดสอบความสามารถทางกลไก และความคิดสรางสรรค กลุมทดลองที่ 2 และกลุมควบคุมที่ 2 
กอนการฝกและหลังการฝก โดยใชคาสถิติ “ที” (Independent t-test) กําหนดระดับนัยสําคัญทาง
สถิติที่ .05 

 

สรุปผลการวิจัย 
 1. รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิด
สรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา มีคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 1.0  

            2. หลังการทดลอง 8 สัปดาห สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคของกลุม
ทดลองทั้งสองกลุม ดีกวากอนการทดลองในทุกตัวแปร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
             3. หลังการทดลอง 8 สัปดาห กลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 มีสมรรถภาพทาง
กลไกและความคิดสรางสรรคสูงกวา กลุมควบคุมทุกตัวแปร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
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อภิปรายผลการวิจัย 

 1. ผลการวิเคราะหความตรงเชิงเนื้อหาของการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมอง
เพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษามีคา

ดัชนีความสอดคลองเทากับ 1.0 จะเห็นไดวา การดําเนินการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหาร
สมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา 
มีการดําเนินการและจัดทําอยางเปนระบบ โดยอางอิงแนวคิดจากทฤษฎีที่เปนพื้นฐานของรูปแบบ
โปรแกรมการบริหารสมอง สอดคลองกับ Joyce และ Weil (2003)ไดเสนอหลักการพัฒนารูปแบบ
วา รูปแบบตองมีทฤษฎีรองรับ เมื่อพัฒนารูปแบบแลวกอนนําไปใชอยางแพรหลาย จะตองมีการ
วิจัยเพื่อทดสอบทฤษฎี และตรวจสอบเชิงคุณภาพในเชิงการนําไปใชในสถานการจริงและนําขอ
คนพบมาปรับปรุงแกไขรูปแบบที่พัฒนาข้ึน  ความเหมาะสมของรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมอง
เพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา  ที่
ผูวิจัยสรางข้ึนนั้น  ผูวิจัยไดนําหลักการสําคัญและองคประกอบของหลักการการบริหารและออก
กําลังสมอง หรือ Brain Gym ของเดนนิสสัน (Dennison,1994)  ทฤษฎีการเคลื่อนไหวของแคร็ตต้ี 
(Cratty, 1964 อางถึงใน สมบูรณ  อินทรถมยา.2547)  มาใชในการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการ
บริหารสมอง  ผูวิจัยไดใหกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม ไดทดลองฝกจากการสรางความสนใจ จาก
รูปแบบการเคล่ือนไหวที่งายไปหาการเคล่ือนไหวท่ียากมากข้ึน  กระตุนใหกลุมทดลองอยากฝก
และเรียนรูทาทางการเคล่ือนไหวตางๆ ผานประสบการณตรง  ไดฝกปฏิบัติ  อาภรณ  โพธิ์ภา 
(2546)  ไดทําการศึกษา  เร่ืองการพัฒนาเกมการเลนเตยของเด็กไทยไปสูการเปนกีฬา  โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบวิธีการเลนเตย  ใหเปนกิจกรรมการเคลื่อนไหวรางกายที่มีคุณคา
ทางดานพลศึกษาและดานสมรรถภาพทางกาย  และเพื่อพัฒนากติกา  การเลนเตยใหเปนกีฬาที่
สามารถจัดการแขงขันได  ผูวิจัยไดทําการศึกษาลักษณะการเลนชนิดนี้ในภาคตาง ๆ ของไทย  นํา
ขอมูลมารางเปนรูปแบบการแขงขัน  เปนการปบปรุงจากเอกสารและประสบการณแขงขันเดิม  ซึ่ง
ถือวาเปนการปรับปรุงคร้ังที่หนึ่งแลวนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  กลุมทดลองเลนเตย  ซึ่งเปน
นักเรียนชาย  หญิง  ชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  จํานวน 40 คน  และกลุมตัวอยางผูตัดสิน  เปน
นักศึกษา  วิชาเอกพลศึกษาช้ันปที่ 3  จํานวน 7 คน  ทําการทดลองโดทยนําลักษณะการเลนเตย  
รูปแบบวิธีการเลนที่รางข้ึนใหมมาทดลองเลนเชิงแขงขันและจัดแขงขันชิงรางวัล  เพื่อหา
ขอบกพรองโดยผูวิจัยและผูเชี่ยวชาญ  จํานวน 10 คน  จากการชมการทดลองจริงและหลังจากการ
จัดแขงขันชิงรางวัล  ใหผูเขารวมแขงขัน  ผูชม  ผูตัดสิน  และผูเช่ียวชาญตอบแบบสัมภาษณ  
แบบสอบถาม  สวนแบบวิเคราะหคุณคา  เฉพาะผูเช่ียวชาญ  กลุมประเมินการพัฒนาการเลนเตย
เปนผูตอบ ผลการวิจัยพบวา ผูเขารวมแขงขัน  ผูชม  ผูตัดสิน  และผูเช่ียวชาญ  มีความคิดเห็น
สอดคลองกันวา   รูปแบบวิธีการเลนเตย  มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก   มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ  
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4.25  เม่ือเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นของผูตอบ  แบบสอบถามทั้ง 4 กลุม  เกี่ยวกับรูปแบบ
การเลนเตยพบวาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผูเชี่ยวชาญ  มีความ
คิดเห็นสอดคลองกันวา  รูปแบบวิธีการเลนเตยรูปแบบใหมเปนกิจกรรมทางกายที่มีคุณคาทางพล
ศึกษา  ทางดานรางกายอยูในระดับมาก  มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ  3.92  ทางดานจิตใจ  อยูในระดับ
มาก  มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ  4.30  ทางดานอารมณ  อยูในระดับมาก  มีคาเฉล่ียรวมเทากับ  4.33  
ทางดานสติปญญาอยูในระดับมาก  มีคาเฉลี่ยรวม  4.36  ทางดานสังคม  อยูในระดับมาก  มี
คาเฉลี่ยรวมเทากับ  4.48   ทางดานการใชองคประกอบของสมรรถภาพทางกาย  อยูในระดับมาก  
มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ  3.98  สวนผูเขารวมแขงขัน  ผูชม  ผูตัดสินและผูเช่ียวชาญ  มีความคิดเห็น
สอดคลองกันวา  กติกา  การเลนเตยมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก  มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ  
4.27  เม่ือเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามทั้ง  4 กลุม เกี่ยวกับกติกาการ
เลนเตย  พบวาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 และมีความคิดเห็นสอดคลอง
กันวา  การดําเนินการ  แขงขันกีฬาเตย  มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก  มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ  
4.23  ระหวางกอนการฝก  และหลังการฝกสัปดาหที่ 4  ระหวางกอนการฝก และหลังการฝก
สัปดาหที่ 8  ระหวางหลังการฝกสัปดาหที่ 4  และหลังการฝกสัปดาหที่ 8 อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  ซึ่งสอดคลองกับวรศักด์ิ เพียรชอบ (2548) ที่กลาววา ใหนักเรียนไดปฏิบัติดวย
การลงเลนกีฬาจริง ๆ ฝกทักษะจากงายไปหายาก  การใชการเลนพื้นเมืองไทยมาใชนั้น ก็
สอดคลองกับ ชัชชัย  โกมารทัต (2549) กลาววา การเลนพื้นเมืองไทยมีคุณคาในการพัฒนา
สมรรถภาพไมไดยิ่งหยอนไปกวาการฝกซอมแบบสากลในปจจุบันแตอยางไร 

 2. คาเฉล่ียและสวนเบียนเบนมาตรฐาน ของคะแนนจากการทดสอบสมรรถภาพทาง
กลไก และความคิดสรางสรรค กอนและหลังทดลอง ภายในกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 
2.1 นักเรียนชาย กลุมทดลองท่ี 1  
 2.1.1 รายการทดสอบว่ิงเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =10.97 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X = 9.81 วินาที) 
 2.1.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =131.06 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =146.00
เซนติเมตร) 
 2.1.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ 
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.59 กิโลกรัม) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =17.51กิโลกรัม) 
 2.1.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุม
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.06 คร้ัง) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =17.31คร้ัง) 
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 2.1.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุมทดลอง
ที่ กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =14.88 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.41 วินาที) 
 2.1.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =.31 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =4.93
เซนติเมตร) 
 2.1.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =44.43 คะแนน) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =49.43
คะแนน) 
2.2 นักเรียนหญิง กลุมทดลองท่ี 1  
 2.2.1 รายการทดสอบว่ิงเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =10.91 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =9.37 วินาที) 
 2.2.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =133.33 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =147.93 
เซนติเมตร) 
 2.2.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ 
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =11.18 กิโลกรัม) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =15.32กิโลกรัม) 
 2.2.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุม
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =7.80 คร้ัง) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.20 คร้ัง) 
 2.2.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุมทดลอง
ที่ กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =14.98 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.38 วินาที) 
 2.2.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X = -1.06 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X = 3.93
เซนติเมตร) 
 2.2.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X = 44.53 คะแนน) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =49.13
คะแนน) 
2.3 นักเรยีนชาย กลุมทดลองที่ 2  
 2.3.1 รายการทดสอบว่ิงเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =11.15 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X = 9.03 วินาที) 
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 2.3.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =135.12 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =159.50 
เซนติเมตร) 
 2.3.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ 
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =15.81 กิโลกรัม) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =19.24กิโลกรัม) 
 2.3.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุม
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =15.06คร้ัง) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =19.12 คร้ัง) 
 2.3.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุมทดลอง
ที่ กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =13.18 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =11.90 วินาที) 
 2.3.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X = -1.81 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X = 2.43
เซนติเมตร) 
 2.3.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X = 42.43 คะแนน) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X = 48.68
คะแนน) 
2.4 นักเรียนหญิง กลุมทดลองท่ี 2  
 2.4.1 รายการทดสอบว่ิงเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.52 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =10.19 วินาที) 
 2.4.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =141.53 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =155.00 เซตติ
เมตร) 
 2.4.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ 
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =13.01 กิโลกรัม) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =15.84กิโลกรัม) 
 2.4.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุม
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =13.93 คร้ัง) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =17.40 คร้ัง) 
 2.4.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุมทดลอง
ที่ กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =14.76 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.97 วินาที) 
 2.4.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =2.13 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =4.26
เซนติเมตร) 
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 2.4.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X = 39.93 คะแนน) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =50.40
คะแนน) 
 จากรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิด

สรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา หลังการเขารวมโปรแกรมการฝก กลุมทดลองที่ 1 และ
กลุมทดลองที่ 2 มีผลการทดสอบสูงข้ึนกวากอนการทดลองทุกรายการ แสดงใหเห็นวาการเรียนรู
จากการฝกโปรแกรมสามารถพัฒนาผูที่ใชโปรแกรมได ดังที่ พารเพิรท (Papert, 1960) ไดให
ความเห็นวา ทฤษฎีการศึกษาการเรียนรู ที่มีพื้นฐานอยูบนกระบวนการการสราง 2 กระบวนการ 
คือ ผูเรียนเรียนรูดวยการสรางความรูใหมข้ึนดวยตนเอง ไมใชรับแตขอมูลที่หล่ังไหลเขามาใน
สมองของผูเรียนเทานั้น โดยความรูจะเกิดข้ึนจากการแปลความหมายของประสบการณที่ไดรับ 
กระบวนการการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากที่สุด หากกระบวนการนั้นมีความหมายกับผูเรียนคน
นั้น   สอดคลองกับ เพนนี (Penny, 1970 อางอิงใน  สมปอง  สวางศรี, 2548)  ไดทําการศึกษา  
เร่ืองผลของการฝกวิ่งแบบมีแรงตานทาง (Resistance Running)  ที่มีตอความเร็ว  ความแข็งแรง  
ความอดทนของกลามเนื้อง  และความคลองแคลววองไว  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาจํานวน  120  
คน  แบงเปน  4  กลุม  กลุมละ  30  คน  ใชเวลาในการฝก  6  สัปดาห ๆ ละ  4  วัน ๆ  ละ  50  
นาที  กลุมแรกฝกวิ่งแบบมีแรงตานทาง  และออกกําลังขาแบบไอโซโทนิค  กลุมที่  2  ฝกวิ่งแบบมี
แรงตานทาน  และออกกําลังแบบไอโซเมตริก  กลุมที่  3  ฝกวิ่งแบบมีแรงตานทานและฝกวิ่งเร็ว  
กลุมที่ 4  ฝกวิ่งแบบมีแรงตานทางอยางเดียว  ทําการทดสอบความแข็งแรง  ความเร็ว  ความ
อดทนของกลามเนื้อ  และความคลองแคลววองไว  ในสัปดาหที่  2,  4  และ  6  ผลปรากฏวา  
ความแข็งแรง  ความเร็ว  ความอดทนของกลามเนื้อ  และความคลองแคลววองไว  ของกลุมที่  1,2  
และ  3   ซึ่งเปนกลุมทดลองเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็ว  มีการพัฒนาความแข็งแรง  ความเร็ว  ความ
อดทนของกลามเนื้อ  และความคลองแคลววองไวตลอดระยะเวลาการฝก     

3. คาเฉล่ียและสวนเบียนเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการ
ทดสอบความสามารถทางกลไก และความคิดสรางสรรค กอนและหลังทดลอง ภายในกลุมควบคุม
ที่ 1 และกลุมควบคุมที่ 2 
3.1 นักเรียนชาย กลุมควบคุมที่ 1  
 3.1.1 รายการทดสอบว่ิงเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =15.33 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =9.81 วินาที) 
 3.1.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =123.87เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =140.00เซนติเมตร) 
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 3.1.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ 
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =13.85 กิโลกรัม) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =17.51กิโลกรัม) 
 3.1.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุม
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.00 คร้ัง) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =17.31 คร้ัง) 
 3.1.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุมทดลอง
ที่ กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =15.08 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.41 วินาที) 
 3.1.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X = -5.25 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =4.93
เซนติเมตร) 
 3.1.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =39.18 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =39.43
คะแนน) 
3.2 นักเรียนหญิง กลุมควบคุมที่ 1  
 3.2.1 รายการทดสอบว่ิงเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =15.89 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =14.37 วินาที) 
 3.2.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =128.33 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =131.93
เซนติเมตร) 
 3.2.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ 
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.59 กิโลกรัม) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =13.08กิโลกรัม) 
 3.2.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุม
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =14.33 คร้ัง) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =15.33 คร้ัง) 
 3.2.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุมทดลอง
ที่ กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.48 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =11.97 วินาที) 
 3.2.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X = -.53 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =1.06
เซนติเมตร) 
 3.2.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =42.13 คะแนน) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =42.86
คะแนน) 
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3.3 นักเรยีนชาย กลุมควบคุมที่ 2  
 3.3.1 รายการทดสอบว่ิงเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =11.16 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =10.84 วินาที) 
 3.3.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =131.00 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =140.56
เซนติเมตร) 
 3.3.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ 
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =13.71 กิโลกรัม) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =14.56 กิโลกรัม) 
 3.3.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุม
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =12.56 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =14.62 วินาที) 
 3.3.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุมทดลอง
ที่ กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =15.80 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =13.81 วินาที) 
 3.3.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X = -.06 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X = .25
เซนติเมตร) 
 3.3.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =40.12 คะแนน) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =41.56
คะแนน) 
3.4 นักเรยีนหญิง กลุมควบคุมที ่2  
 3.4.1 รายการทดสอบว่ิงเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =10.63 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =11.41 วินาที) 
 3.4.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กอน
การทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =124.60 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =133.26 
เซนติเมตร) 
 3.4.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉล่ียของความสามารถในรายการนี้คือ 
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =13.15 กิโลกรัม) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =15.44 กิโลกรัม) 
 3.4.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุม
กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =15.66 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =14.46 วินาที) 
 3.4.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ กลุมทดลอง
ที่ กอนการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =14.16 วินาที) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =13.74 วินาที) 
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 3.4.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =4.00 เซนติเมตร) หลังการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =2.73
เซนติเมตร) 
 3.4.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยของความสามารถในรายการนี้คือ 
กลุมกอนการทดลอง มีคาเฉล่ีย ( X =42.26 คะแนน) หลังการทดลอง มีคาเฉลี่ย ( X =42.66
คะแนน) 
 รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิด

สรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา หลังการเขารวมโปรแกรมการฝก กลุมควบคุมที่ 1 และ
กลุมควบคุมที่ 2 มีผลการทดสอบสูงข้ึนกวากอนการทดลองทุกรายการ ยกเวนความคิดสรางสรรค  
นั้นอาจจะเปนผลมาจากกิจกรรมพลศึกษาที่นักเรียนไดเรียนในช้ันเรียนที่เปนรายวิชาของกลุม

สาระการเรียนสุขศึกษาและพลศึกษา โดยในภาคเรียนนี้กิจกรรมการเรียนการสอนของโรงเรียนมี
เนื้อหา สาระ กิจกรรมการสอนพลศึกษาที่คลายคลึงกับ รูปแบบโปรแกรมที่ผูวิจัยสรางข้ึน เชน 
เนื้อหาของการออกกําลังกาย การทดสอบสมรรรถภาพทางกายที่สัมพันธกับสุขภาพ ทําใหนักเรียน
ไดทดลองทดสอบตัวเอง และในบางคร้ังที่ผูวิจัยไปสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนอก
เวลาฝก จะพบนักเรียนที่ใชกิจกรรมการยืนกระโดดไกลดัดแปลงมาเลนเปนเกมในชวงเวลาที่วาง
และนอกจากนี้ เนื้อหากิจกรรมพลศึกษาที่นักเรียนไดเรียนมีเร่ืองของเกม เกมที่จะนําไปสูกีฬาชนิด
ตางๆ เชนเสือกินวัว มอญซอนผา ซึ่งกิจกรรมดังกลาวก็เปนกิจกรรมที่เปนการเลนพื้นเมืองไทย เนน
ใหผูเรียนไดเคล่ือนไหวรางกาย การวิ่ง การเปล่ียนทิศทาง การตัดสินใจและการแกปญหาเฉพาะ
หนา ซึ่งสอดคลองกับ วรศักด์ิ เพียรชอบ (2548) กลาววา “วิชาพลศึกษาเปนวิชาหนึ่งที่มี
ความสําคัญ ในการที่จะพัฒนาผูเรียนใหเปนคนที่สมบูรณ” อยางไรก็ตามเมื่อเปรียบเทียบกันแลว 
กลุมทดลองที่ใชโปรแกรมในการฝกมีผลการทดสอบที่สูงกวากลุมควบคุม 

4.  ผลการวิเคราะหความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคของกลุมทดลองและ
กลุมควบคุมหลังการใชรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไก

และความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยการวิเคราะหหาคาเฉลี่ย คาสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคา “ที” (Independent t-test) ของกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม พบวา 
4.1 นักเรียนชาย กลุมทดลองท่ี 1และกลุมควบคุมที่ 1  
 4.1.1 รายการทดสอบวิ่งเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =9.81 วินาที) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =14.06 
วินาที) 
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 4.1.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล คาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน

รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1มีคาเฉลี่ย ( X =146.00 เซนติเมตร) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =
140.00 เซนติเมตร) 
 4.1.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลอง
ในรายการน้ีคือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =17.51 กิโลกรัม) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =
14.13 กิโลกรัม) 
 4.1.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =17.31 คร้ัง) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =12.93 
คร้ัง) 
 4.1.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองในรายการ
นี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =12.41 วินาที) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =14.07วินาที) 
 4.1.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =4.93 เซนติเมตร) หลักลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X  
=2.18 เซนติเมตร) 
 4.1.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =49.43 คะแนน) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉล่ีย ( X = 
40.62 คะแนน) 
 4.2 นักเรียนชาย กลุมทดลองที่ 1และกลุมควบคุมที่ 2  
 4.2.1 รายการทดสอบวิ่งเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =9.81 วินาที) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =10.84 
วินาที) 
 4.2.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล คาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน

รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1มีคาเฉลี่ย ( X =146.00 เซนติเมตร) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X = 
140.56 เซนติเมตร) 
 4.2.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลอง
ในรายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =17.51 กิโลกรัม) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X = 
14.56 กิโลกรัม) 
 4.2.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =17.31 คร้ัง) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =14.62 
คร้ัง) 
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 4.2.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองในรายการ
นี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =12.41 วินาที) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =13.81วินาที) 
 4.2.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =4.93เซนติเมตร) หลักลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X  
= -.50 เซนติเมตร) 
 4.2.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =49.43 คะแนน) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X = 
41.56 คะแนน) 
4.3 นักเรียนหญิง กลุมทดลองท่ี 1และกลุมควบคุมที่ 1  
 4.3.1 รายการทดสอบวิ่งเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =9.37 วินาที) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =14.37 
วินาที) 
 4.3.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล คาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน

รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1มีคาเฉลี่ย ( X =147.93 เซนติเมตร) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X = 
131.93 เซนติเมตร) 
 4.3.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลอง
ในรายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =15.32 กิโลกรัม) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X = 
13.08 กิโลกรัม) 
 4.3.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉล่ีย ( X =12.20 คร้ัง) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉล่ีย ( X =15.33 
คร้ัง) 
 4.3.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองในรายการ
นี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =13.38 วินาที) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =11.97วินาที) 
 4.3.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =3.93 เซนติเมตร) หลักลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X  
= 1.06 เซนติเมตร) 
 4.3.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉล่ีย ( X =49.13 คะแนน) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉล่ีย ( X = 
42.86 คะแนน) 
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4.4 นักเรยีนหญิง กลุมทดลองที่ 1และกลุมควบคุมที่ 2  
 4.4.1 รายการทดสอบวิ่งเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =9.37 วินาที) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X = 11.41 
วินาที) 
 4.4.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล คาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน

รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1มีคาเฉลี่ย ( X =147.93 เซนติเมตร) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X = 
133.26 เซนติเมตร) 
 4.4.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลอง
ในรายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =15.32 กิโลกรัม) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X = 
15.44 กิโลกรัม) 
 4.4.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =12.20 คร้ัง) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =14.46 
คร้ัง) 
 4.4.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองในรายการ
นี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =12.38 วินาที) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =13.74 วินาที) 
 4.4.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =3.93 เซนติเมตร) หลักลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X  
= 2.73 เซนติเมตร) 
 4.4.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =49.13 คะแนน) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X = 
42.66 คะแนน) 
4.5 นักเรียนชาย กลุมทดลองท่ี 2 และกลุมควบคุมที่ 1  
 4.5.1 รายการทดสอบวิ่งเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =9.03 วินาที) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X = 14.06 
วินาที) 
 4.5.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล คาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2มีคาเฉลี่ย ( X =159.50 เซนติเมตร) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X = 
123.87 เซนติเมตร) 
 4.5.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลอง
ในรายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =19.24 กิโลกรัม) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X = 
14.13 กิโลกรัม) 
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 4.5.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =19.12 คร้ัง) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =12.93 
คร้ัง) 
 4.5.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองในรายการ
นี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =11.90 วินาที) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =14.07วินาที) 
 4.5.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =2.43 เซนติเมตร) หลักลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X  
= -2.18 เซนติเมตร) 
 4.5.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =48.68 คะแนน) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉล่ีย ( X = 
40.62 คะแนน) 
4.6 นักเรยีนชาย กลุมทดลองที่ 2 และกลุมควบคุมที ่2  
 4.6.1 รายการทดสอบวิ่งเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =9.03 วินาที) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X = 10.84 
วินาที) 
 4.6.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล คาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน

รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2มีคาเฉลี่ย ( X =159.50 เซนติเมตร) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X = 
142.56 เซนติเมตร) 
 4.6.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลอง
ในรายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =19.24 กิโลกรัม) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X = 
16.56 กิโลกรัม) 
 4.6.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X =19.12 คร้ัง) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X =14.62 
คร้ัง) 
 4.6.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองในรายการ
นี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =11.90 วินาที) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =13.81วินาที) 
 4.6.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =2.43 เซนติเมตร) หลักลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X  
= -.50 เซนติเมตร) 
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 4.6.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X =48.68 คะแนน) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X = 
41.56 คะแนน) 
4.7 นักเรียนหญิง กลุมทดลองท่ี 2 และกลุมควบคุมที่ 1  
 4.7.1 รายการทดสอบวิ่งเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X =10.19 วินาที) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉล่ีย ( X = 
14.37 วินาที) 
 4.7.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล คาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน

รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2มีคาเฉลี่ย ( X =155.00 เซนติเมตร) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X = 
131.93 เซนติเมตร) 
 4.7.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลอง
ในรายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =15.84 กิโลกรัม) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X = 
13.08 กิโลกรัม) 

 4.7.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =17.40 คร้ัง) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =15.33 
คร้ัง) 
 4.7.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองในรายการ
นี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =12.97 วินาที) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X =11.97วินาที) 
 4.7.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =4.26 เซนติเมตร) หลักลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉลี่ย ( X  
= 1.06 เซนติเมตร) 
 4.7.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =50.40 คะแนน) กลุมควบคุมที่ 1 มีคาเฉล่ีย ( X = 
42.86 คะแนน) 
 4.8 นักเรียนหญิง กลุมทดลองท่ี 2 และกลุมควบคุมที่ 2  
 4.8.1 รายการทดสอบวิ่งเร็ว 50 เมตร มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X =10.19 วินาที) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X = 
11.41 วินาที) 
 4.8.2 รายการทดสอบยืนกระโดดไกล คาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน

รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2มีคาเฉลี่ย ( X =155.00 เซนติเมตร) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X = 
133.26 เซนติเมตร) 
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 4.8.3 รายการทดสอบแรงบีบมือขางที่ถนัด มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลอง
ในรายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =15.84 กิโลกรัม) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X = 
13.44 กิโลกรัม) 
 4.8.4 รายการทดสอบ ลุกนั่ง 30 วินาที มีคาเฉล่ียความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X =17.40 คร้ัง) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X =14.46 
คร้ัง) 
 4.8.5 รายการทดสอบวิ่งเก็บของ มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองในรายการ
นี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =12.97 วินาที) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =13.74 วินาที) 
 4.8.6 รายการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X =4.26 เซนติเมตร) หลักลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉลี่ย ( X  
= 1.73 เซนติเมตร) 
 4.8.7 รายการทดสอบความคิดสรางสรรค มีคาเฉลี่ยความสามารถภายหลังการทดลองใน
รายการนี้คือ กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X =50.40 คะแนน) กลุมควบคุมที่ 2 มีคาเฉล่ีย ( X = 
42.66 คะแนน) 

 จากรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิด

สรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา  มีผลทําใหการทดสอบวิ่งเร็ว 50 เมตร หลังการเขารวม
โปรแกรมการฝก กลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของระยะเวลาการวิ่งดีกวากลุม
ควบคุม คือใชระยะเวลาในการวิ่งนอยกวา แสดงใหเห็นวารูปแบบโปรแกรมที่พัฒนาข้ึนสามารถ
สรางความแข็งแรงของกลามเนื้อใหกับผูใชโปรแกรม สนธยา  สีละมาด(2547) ไดกลาววา 
ความเร็วเปนการหดตัวอยางเร็วของกลามเนื้อ ดังนั้นความเร็วจึงข้ึนอยูกับความแข็งแรงและความ
อดทนของกลามเนื้อเปนสําคัญ สอดคลองกับเจริญ กระบวนรัตน (2545) ไดกลาววา ความเร็วคือ
ปรากฎการณที่แสดงถึงความสัมพันธของระบบประสาทและกลามเนื้อ ดังนั้นยิ่งฝกการเคล่ือนไหว
หรือการประสานงานของกลามเนื้อไดมากเทาใด ประสิทธิภาพหรือความเร็วก็จะเพิ่มมากข้ึน
เทานั้น และงานวิจัยของ ศุภวรรณ  วงศสรางทรัพย (2551) ไดทําการศึกษาเร่ืองผลของการฝก
โปรแกรมการละเลนพื้นบานที่มีตอสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนตนระหวางกลุมทดลองที่ฝกดวยโปรแกรมการละเลนพื้นบานที่สรางข้ึน  ซึ่งประกอบดวย
สถานีฝก  6  สถานี  และกลุมควบคุมที่เรียนกิจกรรมพลศึกษาในช่ัวโมงเรียนปกติ  ใชเวลาในการ
ฝก  8  สัปดาห ๆ ละ  3  วัน  คือวันจันทร  วันพุธ  และวันศุกร  เวลา  14.30 – 15.30  น.  โดยใช
แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย  ซึ่งประกอบดวย  4  รายการ  คือ  รายการวิ่งระยะทาง  1  ไมล  
รายการองคประกอบของรางกายโดยหาดรรชนีมวลกาย  รายการลุก – นั่ง  1 นาที  และรายการนัง่
งอตัวไปขางหนา  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชายและหญิงจํานวน  60  คน  โดยวิธีการเลือกแบบ
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เจาะจง  แบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุมทดลอง  30  คน  และกลุมควบคุม  30  คน  วิเคราะห
ขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  หาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน  ทดสอบคา 
“ที”  วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว  และเปรียบเทียบเปนรายคู  โดยวิธีของตูกี (Tukey) 
ผลการวิจัยพบวา คาเฉล่ียสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม  
หลังการฝกสัปดาหที่ 8  ในรายการวิ่ง  1  ไมล  รายการลุก – นั่ง  1 นาที  และรายการนั่งงอตัวไป
ขางหนาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สวนรายการดรรชนีมวลกาย (BMI)  ไม
แตกตางอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  .05  คาเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพของกลุมทดลอง  
กอนการฝก  และหลังการฝก  สัปดาหที่ 6  และสัปดาหที่ 8  ในรายการิวง 1 ไมล  รายการลุก – นั่ง  
1 นาที  และรายการนั่งงอตัวไปขางหนา  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สวน
รายการดรรชนีมวลกาย (BMI)  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และคาเฉลี่ย
สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพของกลุมควบคุม   กอนการฝก และหลังการฝกสัปดาหที่ 6 และ
สัปดาหที่ 8 ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 การยืนกระโดดไกล จากรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถ
ทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา  มีผลทําใหการทดสอบยืนกระโดด
ไกล หลังการเขารวมโปรแกรมการฝก กลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของ

ระยะทางของการยืนกระโดดไกลโดยมีหนวยเปนเซนติเมตร ดีกวากลุมควบคุม เปนผลจากรูปแบบ
กิจกรรมที่กลุมทดลองเขารวมกิจกรรมเสริมสรางพลังและความแข็งแรงใหกลามเนื้อ  ซึ่งสอดคลอง
กับ ชนินทรชัย อินทิราภรณ (2544) กลาววา การทํางานของกลามเนื้อจะคลายกับโปรแกรม
คอมพิวเตอรในแงที่วา นักกีฬาปอนอํารเขาไปจะไดรับส่ิงนั้นออกมา กลามเนื้อจะทํางาน อยาง
สมบูรณดวยการมีประสิทธิภาพมากที่สุดเทาที่กลามเนื้อไดเรียนรูมา จึงตองฝกใหกลามเนื้อเรียนรู
อยางเหมาะสม  ดังที่  เพนนี (Penny, 1970 อางอิงใน  สมปอง  สวางศรี, 2548)  ไดทําการศึกษา  
เร่ืองผลของการฝกวิ่งแบบมีแรงตานทาง (resistance running)  ที่มีตอความเร็ว  ความแข็งแรง  
ความอดทนของกลามเนื้อง  และความคลองแคลววองไว  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาจํานวน  120  
คน  แบงเปน  4  กลุม  กลุมละ  30  คน  ใชเวลาในการฝก  6  สัปดาห ๆ ละ  4  วัน ๆ  ละ  50  
นาที  กลุมแรกฝกวิ่งแบบมีแรงตานทาง  และออกกําลังขาแบบไอโซโทนิค  กลุมที่  2  ฝกวิ่งแบบมี
แรงตานทาน  และออกกําลังแบบไอโซเมตริก  กลุมที่  3  ฝกวิ่งแบบมีแรงตานทานและฝกวิ่งเร็ว  
กลุมที่ 4  ฝกวิ่งแบบมีแรงตานทางอยางเดียว  ทําการทดสอบความแข็งแรง  ความเร็ว  ความ
อดทนของกลามเนื้อ  และความคลองแคลววองไว  ในสัปดาหที่  2,  4  และ  6  ผลปรากฏวา  
ความแข็งแรง  ความเร็ว  ความอดทนของกลามเนื้อ  และความคลองแคลววองไว  ของกลุมที่  1,2  
และ  3   ซึ่งเปนกลุมทดลองเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็ว  มีการพัฒนาความแข็งแรง  ความเร็ว  ความ
อดทนของกลามเนื้อ  และความคลองแคลววองไวตลอดระยะเวลาการฝก 
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 การทดสอบลุกนั่ง 30 วินาที จากรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง
ความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา  มีผลทําใหการ
ทดสอบลุกนั่ง 30 วินาที หลังการเขารวมโปรแกรมการฝก กลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 มี
คาเฉลี่ยจํานวนคร้ัง ดีกวากลุมควบคุม แสดงใหเห็นวารูปแบบโปรแกรมสามารถเสริมสรางความ
แข็งแรงใหกับกลามเนื้อชวงลําตัวไดดี เยสซิส(1994) กลาววา ในวงการกีฬานั้นเปนที่เขาใจกัน
โดยท่ัวไปวาพลัง เปรียบดุจดังแรงระเบิดซึ่งเปนการรวมตัวกันระหวางความเร็วแบความแข็งแรง 
สอดคลองกับ อัมพร  บําเพ็ญ (2550)   ไดทําการศึกษา  เร่ืองผลการจัดกิจกรรมการเลนเกม  และ
กีฬาพื้นเมืองไทยที่มีตอ  สมรรถภาพทางกาย  ที่สัมพันธกับสุขภาพ  และความพึงพอใจ  ของ
นักเรียนประถมศึกษาชวงชั้นที่ 2  การวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ  1)  เพื่อเปรียบเทยีบสมรรถภาพ
ทางกายที่สัมพันธกับสุขภาพ  หลังการทดลองระหวางกลุมที่เลนเกมและกีฬาพื้นเมืองไทยและ
กลุมที่เลนกิจกรรมตามปกติ  2)  เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจหลังจากเขารวมกิจกรรมระหวาง
กลุมที่เลนเกมและกีฬาพื้นเมืองไทยและกลุมที่เลนกิจกรรมตามปกติ   กลุมตัวอยางคือนักเรียน
ประถมศึกษาชวงช้ันที่ 2   กลุมโรงเรียนขุนอินท  ที่มีอายุ  10 – 12  ป  จํานวน  40  คน  ไดมาโดย
การเลือกแบบเจาะจง  แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ  20  คน  กลุมทดลองเขา
รวมกิจกรรมการเลนเกมและกีฬาพื้นเมืองไทย  กลุมควบคุมเขารวมกิจกรรมการเลนตามปกติ  
เปนเวลา  8  สัปดาห  สัปดาหละ  3  วัน  วันละ  60  นาที  แลวทําการทดสอบสมรรถภาพทางกาย
ที่สัมพันธกับสุขภาพและวัดความพึงพอใจที่มีตอกิจกรรมการเลนหลังการทดลอง  เคร่ืองมือที่ใสช
ในการทดลองประกอบดวย  1)  แผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมและกีฬาพื้นเมืองไทย  2)  
แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธกับสุขภาพ  7  รายการ  คือ  ดัชนีมวลกาย  วัดความ
หนาของไขมันใตผิวหนัง  ลุก – นั่ง  60  วินาที   ดันพื้น  30  วินาที   นั่งงอตัวไปขางหนา  วิ่งออม
หลัก  วิ่งระยะไกล  3)  แบบสอบถามความพึงพอใจ  ขอมูลที่ไดนํามาวิเคราะหหาคาเฉลี่ย  สวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน  และทดสอบคาที (t-test)  ผลการวิจัยพบวา  ผลการจัดกิจกรรมการเลนเกม
และกีฬาพื้นเมืองไทยที่มีตอสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธกับสุขภาพและความถึงพอใจ  ของ
นักเรียนประถมศึกษาชวงช้ันที่  2  พบวา  ในรายการ ลุกนั่ง  60  วินาที  นั่งงอตัวไปขางหนา  วิ่ง
ออมหลักและวิ่งระยะไกล  ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .01  สวนในรายการ  ดัชนีมวลกาย  ความหนาของไขมันใตผิวหนังและดันพื้น  30  
วินาที  ไมแตกตางกัน  นักเรียนกลุมทดลองมีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเลนมากกวา
กลุมควบคุม  โดยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ศิริพรรณ  หนอไชย (2549)  
ทําการศึกษา  เร่ืองผลของการฝกความแข็งแรงกลามเนื้อลําตัวบนพ้ืน  และบนลูกบอลออกกําลัง
กาย  ตอความแข็งแรงของกลามเนื้อทอง  และความคลองแคลววองไวในนักเรียนช้ันประถมศึกษา  
1   โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและหาคาความแตกตางของการฝกความแข็งแรงกลางเนื้อลําตัว
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บนพื้น  และบนลูกบอลออกกําลังกายที่มีตอความแข็งแรงของกลามเนื้อทอง  และความ
คลองแคลววองไว  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชายชั้นประถมศึกษาปที่ 1  ของ
โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย  จํานวน 45 คน  ไดมาจากการสุมอยางงายแลวนําไปทดสอบความ
แข็งแรงของกลามเนื้อทองดวยการ  ลุก-นั่ง   ภายในเวลา  60 วินาที  และทดสอบความ
คลองแคลววองไวดวยการวิ่งออมหลัก  แลวนํามาแบงเปน 3 กลุม  กลุมละ  15  คน  ดวยวิธีสุม
แบบจัดเขากลุม  โดยใหกลุมควบคุมปฏิบัติกิจกรรมตามปกติ  กลุมทดลองที่ 1  ฝกความแข็งแรง
กลามเนื้อลําตัวบนพื้น  กลุมทดลองที่ 2    ฝกความแข็งแรงกลามเนื้อลําตัวบนลูกบอลออกกําลัง
กาย  เปนระยะเวลา  8  สัปดาห ๆ ละ 3 วัน  คือ  วันจันทร  วันพุธ  และวันศุกร  ต้ังแตเวลา  15.30 
– 16.30  น.  และทดสอบความแข็งแรงของกลามเนื้อทอง  และความคลองแคลววองไวของกลุม
ทดลองทั้ง 3 กลุมกอนการฝก  หลังการฝกสัปดาหที่ 4  และหลังการฝกสัปดาหที่ 8   นําผลที่ไดมา
วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ  คาเฉล่ีย  สวนเบ่ียบเบนมาตรฐาน  วิเคราะหความแปรปรวนหลายตัว
แปร (Multivariate Analysis of Variance : MANOVA)  วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวแบบ
ซ้ํา (one-way analysis of variance with repeated measure)   เปรียบเทียบความแตกตางเปน
รายคูโดยใชวิธีของ  Tukey   ทดสอบความีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจัยพบวา  
ภายหลังการฝกสัปดาหที่ 8  คาเฉล่ียของความแข็งแรงของกลามเนื้อทองและความคลองแคลว
วองไวของกลุมทดลองที่ 1   และกลุมทดลองที่ 2  แตกตางจากกลุมควบคุม  อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05   สวนคาเฉลี่ยของความแข็งแรงของกลามเนื้อทองและความคลองแคลววองไว
ระหวางกลุมทดลองที่ 1  และกลุมทดลองที่ 2  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  
.05  แสดงวาการฝกความแข็งแรงกลามเนื้อลําตัวบนพื้นและบนลูกบอลออกกําลังกาย  สงผลให
ความแข็งแรงของกลามเนื้อทองและความคลองแคลววองไวเพิ่มมากข้ึน  ซึ่งผลการวิจัยคร้ังนี้
สามารถนําไปเสริมสรางความแข็งแรงกลามเนื้อลําตัว  เพื่อพัฒนาการเคล่ือนไหวของเด็กช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 1  ตอไป 
 รายการทดสอบวิ่งก็บของ จากรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง
ความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา  มีผลทําใหการ
ทดสอบวิ่งเก็บของ หลังการเขารวมโปรแกรมการฝก กลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 มี

คาเฉลี่ยการใชเวลาดีกวากลุมควบคุม แสดงใหเห็นวารูปแบบโปรแกรมการฝกบริหารสมอง ก็เปนว
ธีการที่สามารถพัฒนาความคลองแคลววองไวไดเพราะความคลองแคลววองไวจะเปนการ

ผสมผสานกันของความเร็ว พลัง และความสัมพันธของระบบประสาทและกลามเนื้อ (สนธยา  สี
ละมาด2547) สอดคลองกับงานวิจัยของ ศุภวรรณ  วงศสรางทรัพย (2551) ไดทําการศึกษาเร่ือง
ผลของการฝกโปรแกรมการละเลนพื้นบานที่มีตอสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ  ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนตนระหวางกลุมทดลองที่ฝกดวยโปรแกรมการละเลนพื้นบานที่สรางข้ึน         ซึ่ง 
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ประกอบดวยสถานีฝก  6  สถานี  และกลุมควบคุมที่เรียนกิจกรรมพลศึกษาในช่ัวโมงเรียนปกติ  ใช
เวลาในการฝก  8  สัปดาห ๆ ละ  3  วัน  คือวันจันทร  วันพุธ  และวันศุกร  เวลา  14.30 – 15.30  
น.  โดยใชแบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย ซึ่งประกอบดวย  4  รายการ  คือ  รายการวิ่งระยะทาง  
1  ไมล  รายการองคประกอบของรางกายโดยหาดรรชนีมวลกาย  รายการลุก – นั่ง  1 นาที  และ
รายการนั่งงอตัวไปขางหนา  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชายและหญิงจํานวน  60  คน  โดยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง  แบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุมทดลอง  30  คน  และกลุมควบคุม  30  คน  
วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉล่ีย  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  หาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน  
ทดสอบคา “ที”  วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว  และเปรียบเทียบเปนรายคู  โดยวิธีของตูกี 
(Tukey) ผลการวิจัยพบวา คาเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพระหวางกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม  หลังการฝกสัปดาหที่ 8  ในรายการวิ่ง  1  ไมล  รายการลุก – นั่ง  1 นาที  และรายการนั่ง
งอตัวไปขางหนาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สวนรายการดรรชนีมวลกาย 
(BMI)  ไมแตกตางอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  .05  คาเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพของกลุม
ทดลอง  กอนการฝก  และหลังการฝก  สัปดาหที่ 6  และสัปดาหที่ 8  ในรายการวิ่ง 1 ไมล  รายการ
ลุก – นั่ง  1 นาที  และรายการนั่งงอตัวไปขางหนา  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  สวนรายการดรรชนีมวลกาย (BMI)  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
และคาเฉล่ียสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพของกลุมควบคุม   กอนการฝก และหลังการฝก
สัปดาหที่ 6 และสัปดาหที่ 8 ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สุขสวัสด์ิ  ชนะ
พาล (2550)  ทําการศึกษา  เร่ืองผลของการฝกเสริมดวยโปรแกรมการฝกความคลองแคลววองไว  
ที่มีตอความสามารถในการเลี้ยงลูกฟุตบอลของนักกีฬาฟุตบอลอายุ 12-14 ป  กลุมตัวอยางเปน
นักฟุตบอลของโรงเรียนชัยภูมิภักดีชุมพล  อายุระหวาง  12-14  ป  จํานวน  30  คน  โดยวิธีการ
เลือกแบบเฉพาะเจาะจง  แลวทําการแบงกลุมตัวอยางออกเปน  2  กลุม  กลุมละ  15  คน  
กําหนดใหกลุมทดลองฝกเสริมดวยโปรแกรมการฝกความคลองแคลววองไว  กลุมควบคุมฝก
ตามปกติ  โดยทําการฝก  8  สัปดาห ๆ  ละ  3  วัน  คือ  วันจันทร  วันพุธ  และวันศุกร  มีการ
ทดสอบความสามารถในการเล้ียงลูกฟุตบอล  กอนการทดลอง  หลังการทดลอง  4  สัปดาหและ
หลังการทดลอง  8  สัปดาห  นําผลที่ไดมาทําการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  โดยการหาคาเฉลี่ยสวน
เบ่ียบเบนมาตรฐาน  ทดสอบคา  “ที”  วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวดวยการวัดซํ้า (One-way 
analysis of variance with repeated measures)  ถาพบความแตกตางจึงเปรียบเทียบความ
แตกตางเปนรายคู  โดยวิธีการของแอล เอส ดี (LSD)  ทดสอบความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  
.05 ผลการวิจัยพบวา หลังการทดลอง  4  สัปดาห  และหลังการทดลอง  8  สัปดาห  กลุมการ
ทดลองมีความสามารถในการเลี้ยงลูกฟุตบอลมากกวากลุมควบคุม  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  .05   สวนหลังการทดลอง  4  สัปดาห  และหลังการทดลอง  8  สัปดาห  กลุมทดลองมี
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ความสามารถในการเล้ียงลูกฟุตบอลมากกวากอนการทดลอง  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  และหลังการทดลอง  8  สัปดาห  กลุมทดลองมีความสามารถในการเล้ียงลูกฟุตบอลมากกวา
หลังการทดลอง  4  สัปดาห  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 การวัดความออนตัว โดยการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา จากรูปแบบโปรแกรมการบริหาร
สมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา  
มีผลทําใหการทดสอบนั่งงอตัวไปขางหนา หลังการเขารวมโปรแกรมการฝก กลุมทดลองที่ 1 และ
กลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉล่ียกดีกวากลุมควบคุม แสดงใหเห็นวารูปแบบโปรแกรมการฝกบริหาร

สมอง ก็เปนวธีการที่สามารถพัฒนาความความออนตัว ไดสอดคลองกับงานวิจัยของ ศุภวรรณ  
วงศสรางทรัพย (2551) ไดทําการศึกษาเร่ืองผลของการฝกโปรแกรมการละเลนพื้นบานที่มีตอ
สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตนระหวางกลุมทดลองที่ฝก
ดวยโปรแกรมการละเลนพื้นบานที่สรางข้ึน  ซึ่งประกอบดวยสถานีฝก  6  สถานี  และกลุมควบคุม
ที่เรียนกิจกรรมพลศึกษาในช่ัวโมงเรียนปกติ  ใชเวลาในการฝก  8  สัปดาห ๆ ละ  3  วัน  คือวัน
จันทร  วันพุธ  และวันศุกร  เวลา  14.30 – 15.30  น.  โดยใชแบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย ซึ่ง
ประกอบดวย  4  รายการ  คือ  รายการวิ่งระยะทาง  1  ไมล  รายการองคประกอบของรางกายโดย
หาดรรชนีมวลกาย  รายการลุก – นั่ง  1 นาที  และรายการนั่งงอตัวไปขางหนา  กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชายและหญิงจํานวน  60  คน  โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  แบงกลุมตัวอยางออกเปน
กลุมทดลอง  30  คน  และกลุมควบคุม  30  คน  วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  หาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน  ทดสอบคา “ที”  วิเคราะหความแปรปรวนทาง
เดียว  และเปรียบเทียบเปนรายคู  โดยวิธีของตูกี (Tukey) ผลการวิจัยพบวา คาเฉล่ียสมรรถภาพ
ทางกายเพื่อสุขภาพระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม  หลังการฝกสัปดาหที่ 8  ในรายการวิ่ง  
1  ไมล  รายการลุก – นั่ง  1 นาที  และรายการนั่งงอตัวไปขางหนาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  สวนรายการดรรชนีมวลกาย (BMI)  ไมแตกตางอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  
.05  คาเฉล่ียสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพของกลุมทดลอง  กอนการฝก  และหลังการฝก  
สัปดาหที่ 6  และสัปดาหที่ 8  ในรายการิวง 1 ไมล  รายการลุก – นั่ง  1 นาที  และรายการนั่งงอตัว
ไปขางหนา  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สวนรายการดรรชนีมวลกาย (BMI)  
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และคาเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ
ของกลุมควบคุม   กอนการฝก และหลังการฝกสัปดาหที่ 6 และสัปดาหที่ 8 ไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 และการวัดความคิดสรางสรรค จากรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง
ความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ที่มีการคล่ือนไหว
และการเลนพื้นเมืองไทย  มีผลทําใหการทดสอบวัดความคิดสรางสรรค หลังการเขารวมโปรแกรม 
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การฝก กลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยกดีกวากลุมควบคุม และคาเฉลี่ยความคิด
สรางสรรคที่สูงข้ึน อยูในระดับสูง แสดงใหเห็นวารูปแบบโปรแกรมการฝกบริหารสมอง มีการ
เคล่ือนไหวรางกายที่สัมพันธกับการเคล่ือนไหวบริการสมองทําใหความคิดสรางสรรคสูงข้ึน ก็เปน
วิธีการที่สามารถพัฒนาความความคิดสรางรรคในนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ไดเปนอยางดี 
การจัดกิจกรรมใหนักเรียนไดมีการเคล่ือนไหว อยางถูกวิธี โดยเฉพาะการไดฝกตามโปรแกรมที่มี
การเคล่ือนไหวขามขางรางกาย การเคลื่อนไหวดานซายดานขวา การเคล่ือนไหวบนลาง การ
เคล่ือนไหวอยางงาย และการเคล่ือนไหวอิสระท่ีนักเรียนสามารถปฎิบัติ และแสดงออกในระหวาง
การทํากิจกรรมตลอดระยะเวลาการฝก ตลอดระยะเวลาการเขารวมกิจกรรมการเรียนรูผานรูปแบบ
โปรแกรม ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและการถายโยงความสูไปสูการพัฒนาความคิดสรางสรรค
ของตนเอง ดังที่ Meednick และ  Mednick (1964) กลาวไวในทฤษฎีการเชื่อมโยงความสัมพันธ 
(Associative Theory)  วาความคิดสรางสรรคประกอบดวยการรวมสิ่งใหม ๆ  ที่เกิดจากการโยง
ความสัมพันธระหวางส่ิงเรา  ซึ่งอาจเกิดข้ึนไดในลักษณะบังเอิญ  หรือเกิดจากความคลายคลึงกัน
ของสิ่งเราหรือเกิดจากการเช่ือมโยงของส่ิงเรา  ที่สงผลตอการตอบสนอง  โดยจินตนาการให
ประสานกับความจําโยงความคิดหนึ่งไปสูอีกความคิดหนึ่งได  ทําใหเกิดการระลึกได  ซึ่งถาส่ิงเรา
และการตอบสนองแสดงปฏิกิริยาตอเนื่องกันไปไดมาก  ก็ยอมระลึกไดมาก  หลายแงหลายมุม  
และหลายทิศทาง  และมีโอกสาระลึกในส่ิงที่ผูอ่ืนระลึกไมได  ซึ่งอาจจะไปสัมพันธเขาเปนส่ิงใหม  
โดยความบังเอิญหรือจงใจก็ได  ถือเปนการสรางประสบการณและการเรียนรู  อันมีผลตอความคิด
สรางสรรคของมนุษย (Wallach  และ  Kogan, 1975) การเลนเปนวิธีพัฒนาความคิดสรางสรรคที่
สอดคลองและเหมาะสมกับธรรมชาติ ความสนใจ และกลไกการทํางานของสมองของเด็ก การที่
เซลประสาทในสมองจะทํางานเช่ือมประสานกันไดดี ตองสรางบรรยากาศการเรียนรูผานประสาท
สัมผัสทั้ง 5 และเปนประตูสูการเรียนรู   
 

ขอเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
 1. รูปแบบโปรแกรมการการบริหารสมองสารมารถนําไปฝกไดทั้งชวงเชาและบาย 
 2. รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมอง เหมาะกับทุกเพศ ทุกวัย เพราะรูปแบบกิจกรรมมี
ความสนุกนาน อีกทั้งเปนการอนุรักษวัฒนธรรมรูปแบบการเลนพื้นเมืองของไทย 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมการเขารวมของกลุมทดลอง มีความพึงพอใจในการทํา
กิจกรรมการเลนพื้นเมืองมาก สังเกตจากการแสดงออกของพฤติกรรมและอารมณ เชน มีอารมณ
ขัน หัวเราะ ยิ้มแยมแจมใส ฯลฯ ซึ่งผูวิจัยเห็นวานาจะมีการสงเสริมใหนําไปใชในโรงเรียน
ประถมศึกษา หรือการขยายความรู หลักและวิธีการเลนพื้นเมืองไทยใหมากยิ่งข้ึน 
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ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัยครั้งตอไป 
 

 1. ควรศึกษากิจกรรมการเลนพื้นเมืองชนิดอ่ืนๆ ที่สงผลตอสมรรถภาพทางกลไกและ
ความคิดสรางสรรค 
 2. ควรศึกษากิจกรรมการเลนพื้นเมืองชนิดอ่ืนๆ ที่สงผลตอการพัฒนาความสามารถทาง
กลไก 
 3. ควรศึกษากิจกรรมการเลนพื้นเมืองชนิดอ่ืนๆ ที่สงผลตอการพัฒนาสมอง หรือความคิด
ดานอ่ืนๆ  
 4.  ควรศึกษาเพื่อเปรียบเทียบความสามารถทางสมองอันเปนผลจากการฝกบริหารสมอง 
โดยการวัดคล่ืนสมอง 
 

 



รายการอางอิง 
 
ภาษาไทย 
 

กรรวี  บุญชัย.  สมุดพรอมบันทึก (Ready Notes) วิชาสมรรถภาพทางการ.  
 กรุงเทพมหานคร : ภาควิชาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 

2554. 
เกียรติวรรณ  อมาตยกุล.  สอนใหเปนอัจฉริยะตามแนวนีโอฮิวแมนนิส.  กรุงเทพมหานคร :  
 ที.พี.พร้ินต, 2540. 
คณะกรรมการศึกษาแหงชาติ, สํานักงาน.  สํานักนายกรัฐมนตรี. สิ่งแวดลอมและการ 
 เรียนรูสรางสมองเด็กใหฉลาดไดอยางไร(ฉบับพอแม).  กรุงเทพมหานคร :  

องคการคาคุรุสภา, 2543. 
คัทซ, เอรัน.  สูความเปนอัจฉริยะดวยการพัฒนาพลงัสมอง.  กรุงเทพมหานคร : นานมีบุคส

พับลิเคช่ันส, 2550. 
จิรพรรณ  จิตประสาท.  การใชผังความคิด และการบริหารสมองในการสอนกลุมสรางเสรมิ

ประสบการณชีวิต สาํหรบันักเรียนชัน้ประถมศกึษาปที่ 5.  วทิยานพินธปริญญา

มหาบัณฑิต, สาขาวิชาประถมศึกษา มหาวิทยาลัยเชียงใหม, 2543.   
จิรภรณ  ศิริประเสริฐ.  ทักษะและเทคนคิการเรียนพลศกึษาในระดับประถมศกึษา. 

กรุงเทพมหานคร : สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2543. 
เจริญ  กระบวนรัตน.  หลักการและเทคนิคการฝกกรีฑา.  กรุงเทพมหานคร : สํานักพมิพ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 2545. 
เจริญ  กระบวนรัตน.  ตาราง 9 ชองกับการพัฒนาสมอง.  กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพสินธนา

กอปป, 2550. 
เจริญ  กระบวนรัตน. เทคนิคการฝกความเร็ว.  กรุงเทพมหานคร : สํานักพิมพ

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 2538. 
ฉันทนา  ภาคบงกช.  สอนใหเด็กคิด และการพัฒนาทักษะการคิดเพื่อคุณภาพชีวิตและ

สังคม.  กรุงเทพมหานคร : ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร, 2528. 
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ชนินทรชัย  อินทิราภรณ.   การเปรยีบเทียบผลของการฝกพลยัโอเมตริกควบคูการฝกดวย
น้ําหนัก การฝกโอเมตริกดวยนํ้าหนัก และการฝกเชิงชอนที่มีตอการพัฒนาพลัง
กลามเน้ือขา.  วทิยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต, ภาควิชาหลักสูตร การสอนและ       

            เทคโนโลยีการศึกษา สาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา คณะครุศาสตร  
            จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย, 2544. 
ชัชชัย  โกมารทัต.  ความหมายและความสําคัญของกีฬาพื้นเมืองไทย กฬีาพื้นเมืองไทย

ภาคกลาง ศกึษา และวิเคราะหความเปนมา วิธกีารเลนและคุณคา. 
กรุงเทพมหานคร : สถาพรบุคส, 2549. 

ชัชชัย  โกมารทัต.  ความหมายและความสําคัญของกีฬาพื้นเมืองไทย กฬีาพื้นเมืองไทย
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ศึกษา และวิเคราะหความเปนมา วธิีการเลนและ
คุณคา.  กรุงเทพมหานคร : สถาพรบุคส,2549.   

ชัชชัย  โกมารทัต.  ความหมายและความสําคัญของกีฬาพื้นเมืองไทย กฬีาพื้นเมืองไทย
ภาคใต ศกึษา และวิเคราะหความเปนมา วธิีการเลนและคุณคา.  

 กรุงเทพมหานคร : สถาพรบุคส, 2549. 
ชัชชัย  โกมารทัต.  ความหมายและความสําคัญของกีฬาพื้นเมืองไทย กฬีาพื้นเมืองไทย

ภาคเหนือ ศกึษา และวิเคราะหความเปนมา วิธกีารเลนและคุณคา. 
กรุงเทพมหานคร : สถาพรบุคส, 2549.   

ชุมพร  ยงกิตติกุล และพรรณทิพย  ศิริวรรณบุศย.  โครงการพัฒนาแบบทดสอบทางจิตวิทยา.  
รายงานการวจิัย คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย, 2524. 

ณัฏฐพงษ  เจริญทิพย.  การศึกษาลักษณะการนักคิดสรางสรรคและขั้นตอนการคิด
สรางสรรค : กรณีนกัวทิยาศาสตรรุนใหม นักเรียนวิทยาศาสตรกลุมคัดสรร 
ผูใหญนักประดิษฐและนกัเรียนนักประดิษฐ.  กรุงเทพมหานคร : คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร, 2541.   

ดวงกมล  ไตรวิจิตรคุณ.  เอกสารประกอบการสอน : การวัดและประเมินผลการเรียน 

 การสอน (2756621).  กรุงเทพมหานคร : ภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา  
             คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2550. 
ประคอง  กรรณสูต.  สถิติเพื่อการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร.  พิมพคร้ังที ่2. กรุงเทพ 
 มหานคร : สํานักพมิพจฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย, 2538.   
ประพันธศิริ  สุเสารัจ.  2551.  การพัฒนาการคิด.  กรุงเทพมหานคร : 9119 เทคนคิพร้ินต้ิง. 

 



 106 

ประไพศรี ฮวดชัย.  สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพของนักเรยีนชวงชัน้ที่ 2 ในโรงเรยีน

สังกัดเขตพื้นท่ีการศึกษาอุดรธานี ปการศกึษา 2549.  ปริญญามหาบัณฑิต,  
 สาขาวิชาพลศึกษา มหาวทิยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร, 2550.   
ผุสดี  กุฎอินทร.  เด็กกับการพัฒนาความคิดสรางสรรค  เอกสารการสอนชุดวชิาพฤติกรรม

วัยเด็ก หนวยที่ 8 – 15.  กรุงเทพมหานคร : สาขาวิชาศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย
สุโขทัยธรรมมาธิราช, 2524. 

พรทิพย  ศิริสมบูรณเวช.  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวรรณคดีไทยตามทฤษฎ ี
 การตอบสนองของผูอาน เพื่อเสริมสรางความสามารถดานการตอบสนองตอ

วรรณคดีการอานเพื่อความเขาใจความหมายและการคิดไตรตรองของนิสิตระดับ
ปริญญาบณัฑิต.  วทิยานพินธปริญญาดุษฎีบัณฑิต, ภาควิชาหลักสูตร การสอนและ
เทคโนโลยีการศึกษา สาขาวชิาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย, 2547.   

พัชรีวัลย  เกตุแกนจันทร.  การบริหารสมอง.  กรุงเทพมหานคร : เดอะมาสเตอรกรุป 
 แมเนจเมนท, 2544.   
ภรณี ภูรีสิทธิ์.  วธิีฝกเด็กใหฉลาดและเกง ต้ังแตแรกเกิด-3 ขวบ ดวยตัวคุณเอง     
            [ออนไลน].  2553.  แหลงที่มา : http://www.beemedia.co.th/  images/ 
 catalog_images/smartwiringnewv4.pdf  [2554, มนีาคม 24].   
มนัส  ยอดคํา.  สุขภาพกับการออกกาํลงักาย.  กรุงเทพมหานคร : สํานักพิมพ 
            โอเดียนสโตร, 2458.   
ราตรี  สุดทรวง และวีระชัย สิงหนิยม.  ประสาทสรีรวิทยา.  กรุงเทพมหานคร : สํานักพมิพ 
 แหงจฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2545.   
วนิษา เรช.  อัจฉริยะสรางได.  กรุงเทพมหานคร : สํานักพมิพไทยยเูนียนกราฟฟกส, 2550.   

วรศักด์ิ  เพียรชอบ.  หลักการพลศึกษา.  ศูนยพัฒนาหนังสือ กรุงเทพมหานคร : กรมวิชาการ 
             กระทรวงศึกษาธิการ, 2540.   
วรศักด์ิ  เพียรชอบ.  รวมบทความเกี่ยวกับปรัชญา หลักการวิธสีอนและการวดัเพื่อ

ประเมินผลทางพลศกึษา.  กรุงเทพมหานคร : สํานกัพมิพแหงจุฬาลงกรณ 
 มหาวิทยาลัย,2548.   
วาสนา  คุณาอภิสิทธิ์.  สมรรถภาพทางกาย.  [ออนไลน].  2553.  แหลงที่มา :  
             http://www2.swu.ac.th/royal/book6/b6c7t4.html [2553, มีนาคม 24]. 

http://www.beemedia.co.th/%20%20images/%20catalog_images/smartwiringnewv4.pdf
http://www.beemedia.co.th/%20%20images/%20catalog_images/smartwiringnewv4.pdf
http://www2.swu.ac.th/royal/book6/b6c7t4.html%20%5B2553
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วิจัยทางการศึกษา, กอง.  การวิจยัเพื่อพฒันาการเรียนรูตามหลักสูตรการศกึษาข้ันพืน้ฐาน.  

กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพคุรุสภา, 2545.   
วิชาการ, กรม.  การจัดสาระการเรยีนรู กลุมสาระการเรียนรูสุขศกึษาและพลศึกษา   
 ตามหลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พทุธศกัราช 2544.  กรุงเทพมหานคร :  
 โรงพิมพครุสภา ลาดพราว, 2545.   
วิชาการ, กรม.  หลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศกัราช 2544.  กรุงเทพมหานคร :  
 โรงพิมพองคการรับสงสินคาและพัสดุภัณฑ, 2545.   
วิชาการ, กรม.  เอกสารประกอบหลกัสตูรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 คูมือ

การจัดการเรยีนรูกลุมสาระการเรยีนรูสุขศึกษาและพลศึกษา.  กรุงเทพมหานคร : 
องคการรับสงสินคาและวัสดุภัณฑ, 2545.   

วิเชียร เกตุสิงห.  สถิติวิเคราะหสาํหรับการวิจยั.  กรุงเทพมหานคร : จุฬาลงกรณ 
 มหาวิทยาลัย, 2542.   
วิริยา  บุญชัย.  การทดสอบและวัดผลทางพลศกึษา.  (พมิพคร้ังที่ 2) กรุงเทพมหานคร : 
 ไทยวัฒนาพานิช, 2529.   
ศันสนีย  ฉัตรคุปต และอุษา ชูชาติ.  ฝกสมองใหคิดอยางมีวิจารณญาณ.  พิมพคร้ังที่  2 
 กรุงเทพมหานคร : วฒันาพานิช, 2545.    
ศันสนีย  ฉัตรคุปต.  สิ่งแวดลอมและการเรียนรูสรางสมองเด็กใหฉลาดไดอยางไร.  
             กรุงเทพมหานคร : สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2543.   
ศิริชัย  กาญจนวาสี.  ทฤษฎีการทดสอบแบบด้ังเดิม.  พิมพคร้ังที่ 4. กรุงเทพมหานคร :               

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2544.   
ศิริพรรณ  หนอไชย.  ผลการฝกความแขง็แรงกลามเนื้อลําตัวบนพื้นและบนลกูบอล 
          ออกกําลงักายตอความแขง็แรงของกลามเนื้อทองและความคลองแคลววองไว 
 ในนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที่ 1.  วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑติ,  
 สาขาวทิยาศาสตรการกีฬา ภาควิชาวิทยาศาสตรการกีฬา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 

2549.   
ศิริรัตน  หิรัญรัตน.  ศึกษาผลการฝกดวยแรงตานที่ความเรว็ในการวิ่ง.  กรุงเทพมหานคร : 

ภาควิชาวิทยาศาสตรการกีฬา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร, 2534.   
ศิริรัตน  หิรัญรัตน.  การสรางเสริมสมรรถภาพทางกายและทางกฬีา.  ภาควิชาศัลยศาสตร 
             ออรโธปดิคสและกายภาพบําบัด มหาวิทยาลัยมหิดล, 2539.   
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ศิริรัตน  หิรัญรัตน.  ชีวกลศาสตรการกีฬา.  กรุงเทพมหานคร : สํานกัพิมพมหาวิทยาลัย 
             มหิดล, 2544.   
ศิลปะชัย  สุวรรณธาดา.  การเรียนรูทักษะการเคลื่อนไหวทฤษฎีและปฏบิัติการ.  
 สํานักวิชาวทิยาศาสตรการกฬีา จุฬาลงกรมหาวิทยาลัย, 2548.   
ศุภวรรณ  วงศสรางทรัพย.  ผลการโปรแกรมการละเลนพื้นบานทีม่ีตอสมรรถภาพทางกาย

เพื่อสุขภาพของนักเรยีนชั้นประถมศกึษาตอนตน.  วทิยานพินธปริญญา 
 มหาบัณฑิต, สาขาวิชาพลศึกษา ภาควิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 2548.   
สนธยา  สีละมาด.  หลักการฝกกฬีาสําหรับผูฝกสอนกีฬา.  กรุงเทพมหานคร : สํานักพิมพ         
           แหงจฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย, 2547.   
สมบูรณ  อินทรถมยา.  การพัฒนาเครื่องมือวัดปญญาดานการรับรูภาวะเคลื่อนไหว  

         ของรางกาย.  วิทยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต, ภาควิชาหลักสูตร การสอนและ       
            เทคโนโลยีการศึกษา สาขาวิชาสขุศึกษาและพลศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย, 2547.   
สมปอง  สวางศรี.  ผลของการฝกวิง่รูปแบบตัว L และตัว W ที่มีตอความคลองแคลว 

          วองไวในนักกฬีาวอลเลยบอล.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวทิยาศาสตร 
 การกีฬา ภาควิชาวิทยาศาสตรการกีฬา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 2548.   
สมพร  อินทรแกว และอมรากุล  อินโอชานนท.  พัฒนาความคิดสรางสรรคใหวัยซน.  
 สํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต, 2549.   
สมศักด์ิ  ศิริวงษ.  ผลการใชชุดกิจกรรมกฬีาพืน้เมืองไทย เพื่อสงเสริมความรูดานกีฬาพื้น

เมืองไทย.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 
มหาวิทยาลัยราชภัฎลําปาง, 2551.   

สาธารณสุข, กระทรวง.  กรมสุขภาพจิต.  คูมือความรูเรื่องการเสริมสรางความฉลาดทาง
อารมณเด็กอายุ 3 -11 ป สําหรับนักวชิาการ.  กรุงเทพมหานคร : สํานักงานกจิการ  
โรงพิมพองคการสงเคราะหทหารผานศึก, 2547.   

สาธารณสุข, กระทรวง.  กรมสุขภาพจิต.  คูมือเสริมสรางไอคิวและอีคิวเด็กวัยเรยีน  

6 – 11.  กรุงเทพมหานคร : พี.เอส.ซัพพลาย, 2549.   
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สุขสวัสด์ิ  ชนะพาล.  ผลการฝกดวยโปรแกรมการฝกความคลองแคลววองไวท่ีมีตอ
ความสามารถในการเลี้ยงลูกฟุตบอลของนักกีฬาฟุตบอลอาย ุ12 – 14 ป. 
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, ภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยกีารศึกษา  
สาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย, 2550.   

สุพิตร  สมาหิโต และคณะ.  รายงานผลการวิจยั เกณฑปกติสมรรถภาพทางกลไกของเด็ก

ระดับกอนประถมศึกษา.  ภาควิชาวทิยาศาสตรการกฬีา คณะศึกษาศาสตร. 
กรุงเทพมหานคร : มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 2539.   

สุพิตร สมาหิโตและคณะ.  แบบทดสอบและเกณฑมาตรฐานสมรรถภาพทางกายท่ีสัมพันธ

กับสขุภาพสาํหรับเด็กไทย อายุ 7 – 18 ป.  คณะกรรมการสงเสริมกีฬาและการออก

กําลังกายเพื่อสุขภาพในสถาบันการศึกษาและพัฒนาองคความรู : สํานักงานกองทุน
สนับสนนุการสรางเสริมสุขภาพ, 2548.   

อนินทิตา  โปษะกฤษณะ.  การวัดระดับความคิดสรางสรรคของเด็กไทย.  วทิยานพินธ 
 ปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเซาทเธิน อิลลินอยส ณ.คาริบอนเดล, 2532.   
อัญชลี  ไสยวรรณ.  การพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนทักษะการคิดแสวงหาความรู

สําหรบัเด็กปฐมวยัปริญญานิพนธ การศึกษาดุษฎบีณัฑิต (การศกึษาปฐมวัย).  
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 2548. 

อัมพร บาํเพญ็.  ผลการจัดกิจกรรมการเลนเกมและกีฬาพื้นเมอืงไทยท่ีมีตอสมรรถภาพ 
          ทางกายท่ีสัมพนัธกับสุขภาพและความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษา 
          ชวงชัน้ที่ 2.  วทิยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, มหาวทิยาลัยราชภัฎจันทรเกษม, 2550.   
อาภรณ  โพธิภ์า.  การพัฒนาเกมการเลมเตยของเด็กไทยไปสูการเปนกีฬา.  วิทยานิพนธ

ปริญญามหาบัณฑิต, ภาควิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 
2546.   

อารี  พันธมณี.  การพัฒนาความคิดสรางสรรคสูความเปนเลศิ.  สํานักพิมพพฒันาการศึกษา, 
2538.   

อารีย  ชูมณี.  การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสรางสรรคและ
มนุษยสัมพันธของนกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่3 ที่เรียนวชิาสังคมศึกษา  
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

 
รายนามผูทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 
 
1.  รองศาสตราจารยชัชชัย  โกมารทัต ดานการเลนพืน้เมืองไทย 
2.  อาจารยวิชติ ชี้เชิญ ดานการเลนพืน้เมืองไทย 
3.  อาจารยฟอง  เกิดแกว ดานการเลนพืน้เมืองไทย 
3.  รองศาสตราจารยสุนทร  แมนสงวน ดานโปรแกรมการฝกสําหรับเด็ก  
4.  ผูชวยศาสตราจารยสัมฤทธ์ิ สุวรรณฝาย ดานโปรแกรมการฝกสําหรับเด็ก  
5.  รองศาสตราจารย ดร.ประพัฒน  ลักษณพิสุทธิ ์ ดานเกมนนัทนาการ 
6.  ผูชวยศาสตราจารยถาวร  กมทุศรี ดานโปรแกรมและการฝก 
7.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ภาสกร  วัธนธาดา ดานการเคล่ือนไหวการบริหารสมอง 
8.  รองศาสตราจารย ดร.ศิริรัตน  หิรัญรัตน ดานวทิยาศาสตรการเคล่ือนไหว 
9.  นายแพทยกฤษดา  ศิรามพุช ดานเวชศาสตรอายุรวัฒนนานาชาติ 
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ภาคผนวก ข 
 

ตัวอยางหนังสือขอความรวมมือในการทําวิจัย 
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ที่  ศธ 0๐๕๑๒.๖(๒๗๒๓)/                                           สาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา   
                            ภาควิชาหลักสูตร การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา 
                   คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
           ถนนพญาไท  ปทุมวัน  กทม. ๑๐๓๓๐  
  

  พฤษภาคม ๒๕๕๔ 
 

เรื่อง ขอเรียนเชิญเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือการวิจัย 

เรียน รองศาสตราจารยสุนทร  แมนสงวน 

สิ่งท่ีแนบมาดวย ๑.  โครงรางวิทยานิพนธฉบับยอ     
 ๒.  โปรแกรมการฝกบริหารสมอง 
 ๓.  โปรแกรมการฝกบริหารสมองผสมผสานการเลนพื้นเมืองไทย 
 
  ดวย นางสาวนริศรา  หาหอม นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาสุขศึกษาและพล
ศึกษา ภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย ไดรับอนุมัติโครงรางวิทยานิพนธ เรื่อง การพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหาร
สมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียน
ประถมศึกษา ซึ่งเปนสวนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาพลศึกษา 
ภายใตการควบคุมของรองศาสตราจารย ดร. วิชิต  คนึงสุขเกษม เปนอาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธหลัก 
  เพื่อใหวิทยานิพนธมีความถูกตอง และสมบูรณตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว ในการน้ี
คณะกรรมการบริหารหลักสูตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาพลศึกษา ใครขอความอนุเคราะหเรียน
เชิญทานเปนผูทรงคุณวุฒิพิจารณาเครื่องมือการวิจัยดังกลาว  
 
  จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณาใหความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือ
การวิจัยดวยจักเปนพระคุณยิ่ง และขอขอบคุณมา ณ โอกาสน้ี 
   
 

     ขอแสดงความนับถือ 
 
 
 

                      (ผูชวยศาสตราจารย ดร.สมบูรณ  อินทรถมยา) 
                    ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตรดุษฎีบัณฑิต  

                          สาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา  
 
 
สาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 
โทร. ๐ – ๒ ๒๑๘ – ๒๖๒๕, ๐ – ๒๒๑๘ – ๒๖๓๕ – ๘ ตอ ๓๒๐ 
โทรสาร. ๐ – ๒๒๑๘ – ๒๖๒๕ 
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ภาคผนวก ค 
 

1. แบบทดสอบสมรรถภาพกลไก 
2. แบบวัดความคิดสรางสรรคแบบทดสอบความคิดสรางสรรค ทซีีที – ดีพี 

( TCT- DP : Test for Creative Thinking – Drawing production) 
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1.  แบบทดสอบสมรรถภาพทางกลไก 
 โดยใชแบบทดสอบสมรรถภาพทางกลไก  นํามาจาก แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย
มาตรฐานของคณะกรรมการนานาชาติ (International Committee for the Standardization of 
Physical Fitness Test หรือ ICSPFT, อางถึงใน ประไพศรี ฮวดชัยม,2550.) 
ประกอบดวยรายการทดสอบ 6 รายการคือ  

1. วิ่ง 50 เมตร 
2. ยืนกระโดดไกล 
3. แรงบีบมือขางที่ถนัด 
4. ลุกนั่ง 30 วินาที 
5. วิ่งเก็บของ 
6. นั่งงอตัวไปขางหนา 

เกณฑสมรรถภาพทางกายสําหรับนักเรียนชาย 

รายการ ดีมาก ดี ปานกลาง ตํ่า ตํ่ามาก 
1.  ว่ิงเร็ว 50 เมตร 8.07     ลงมา 8.08 -8.76 8.77-10.15 10.16-10.84 10.85   ข้ึนไป 
2.  ยืนกระโดดไกล 173.00 ข้ึนไป 159.00-172.00 130.00-158.00 116.00-129.00 115.00 ลงมา 
3.  แรงบีบมือขางที่ถนัด 21.30   ข้ึนไป 18.00-21.20 11.20-17.90 7.90-11.10 7.80     ลงมา 
4.  ลุกนั่ง 30 วินาที 23.00   ข้ึนไป 20.00-22.00 13.00-19.00 10.00-12.00 9 .00    ลงมา 
5.  ว่ิงเก็บของ 10.75   ลงมา 10.76-11.71 11.72-13.64 13.65-14.60 14.61    ข้ึนไป 
6.  นั่งงอตัวไปขางหนา 8.50    ข้ึนไป 6.50-8.00 1.00-6.00 (-1.00)-0.50 (-1.50)  ลงมา 

 
เกณฑสมรรถภาพทางกายสําหรับนักเรียนหญิง 

รายการ ดีมาก ดี ปานกลาง ตํ่า ตํ่ามาก 
1.  ว่ิงเร็ว 50 เมตร 8.12       ลงมา 8.13-9.14 9.15-11.21 11.22-12.23 12.24     ข้ึนไป 
2.  ยืนกระโดดไกล 164 .00  ข้ึนไป 149.00-163.00 116.00-148.00 101.00-115.00 100 .00  ลงมา 
3.  แรงบีบมือขางที่ถนัด 20.20    ข้ึนไป 17.00-20.10 10.50-16.90 7.30-10.40 7.20       ลงมา 
4.  ลุกนั่ง 30 วินาที 19.00    ข้ึนไป 16.00-18.00 10.00-15.00 7.00-9.00 6.00       ลงมา 
5.  ว่ิงเก็บของ 12.08    ลงมา 12.09-12.80 12.81-14.25 14.26-14.97 14.98     ข้ึนไป 
6.  นั่งงอตัวไปขางหนา 9.5.       ข้ึนไป 6.50-9.00 1.00-6.00 (-1.00)-0.50 (-1.50)   ลงมา 

กรมพลศกึษา 2529 (แหลงที่มา http://sportscience.sat.or.th/utility.aspx)
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1. วิ่ง 50 เมตร 
 
 
 
 
 
 
 
 
วัตถุประสงค   
 เพื่อวัดความอดทนของระบบไหลเวียนเลือดและระบบหายใจ 
วิธีการบันทกึผลการทดสอบ 
  บันทึกเวลาใหละเอียดถึงทศนิยมอันดับแรกของวินาท ี
อุปกรณ   
 1.  นาฬิกาจับเวลา   1  เรือน 
 2.  ชองวิง่   50   เมตร  
 3.  เสนเร่ิมและเสนชยั 
 4.  ธงเตรียมพรอมการปลอยตัว  
 5.  นกหวีด 
วิธีการทดสอบ   
 1.  ผูเขารับการทดสอบประจําจุดที่เสนเร่ิม 
 2.  เมื่อผูทดสอบใหสัญญาณ “เขาที่” ใหผูเขารับการทดสอบยืนใหปลายเทาขางใดขาง
หนึง่ชิดเสนเร่ิมกมตัวเล็กนอยในทาเตรียมวิ่ง (ไมตองยอตัวเขาที่เหมอืนการแขงขันวิ่งระยะส้ัน) 
 3.  เมื่อไดยินสัญญาณปลอยตัว ใหออกวิง่เต็มที่จนผานเสนชัย 
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 2.  ยืนกระโดดไกล (Standing Broad Jump) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วัตถุประสงค   
 เพื่อวัดพลังกลามเนื้อขา 
วิธีการบันทกึผลการทดสอบ 
 1.  บันทกึผลการทดสอบเปนเซนติเมตร 
 2.  ทําการกระโดด 2 คร้ัง บันทกึผลคะแนนคร้ังที่ไดมากที่สุด   
อุปกรณ   
 1.  แผนทดสอบยืนกระโดดไกล   1  ผืน 
 2.  เบาะรอง  
 3.  ปูนขาว 
 4.  ถาดใสปูนขาว  
วิธีการทดสอบ   
 1.  ใหผูเขารับการทดสอบเหยียบผงปูนขาว  
 2.  ผูเขารับการทดสอบประจําจุดที่เสนเร่ิม ยนืปลายเทาทัง้สองชิดดานหลังของเสนเร่ิมบน
แผนยาง 
 3.  เมื่อผูทดสอบใหเหวี่ยงแขนไปขางหนาอยางแรงพรอมกับกระโดดดวยเทาทั้งสองขาง

ไปขางหนาใหไกลที่สุด         

 4.  ผูเขารับการทดสอบเสียหลักหงายหลัง กนหรือมือแตะพื้นใหทําการทดสอบใหม  
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3.  วัดแรงบีบมือ (Grip Strength) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วัตถุประสงค   
 เพื่อวัดความแข็งแรงแขน/มอื 
วิธีการบันทกึผลการทดสอบ 
 1.  บันทกึผลการทดสอบวัดเปนกิโลกรัม  
อุปกรณ   
 1.  เคร่ืองวัดแรงบีบมือ 
 2.  ผาเช็ด  
วิธีการทดสอบ   
 1.  ใหผูเขารับการทดสอบเชด็มือใหแหงเพือ่กันล่ืนแลวจับเคร่ืองมือวัด ผูทดสอบแนะนํา
ชวยปรับเคร่ืองวัดใหพอเหมาะกับขนาดมอืผูเขารับการทดสอบ 

 2.  ผูเขารับการทดสอบยืนตรงปลอยแขนหอยขางลําตัว   แยกแขนออกหางลําตัวเล็กนอย

กํามือบีบเคร่ืองวัดจนสุดแรง        
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4.  ลุกนั่ง 30 วินาท ี(Sit-ups) 
 
 
 
 
 
 
 
 
วัตถุประสงค   
 เพื่อวัดความแข็งแรงและความอดทนของกลามเนื้อทอง 
วิธีการบันทกึผลการทดสอบ 
 1.  บันทกึผลการทดสอบเปนจํานวนครั้ง 
อุปกรณ   
 1.  นาฬิกาจับเวลา   1  เรือน 
 2.  เบาะรอง 
 3.  นักหวีด  
วิธีการทดสอบ   
 1.  จัดใหผูเขารับการทดสอบเปนรายคู 

 2.  ใหผูเขารับการทดสอบคนแรกนอนหงายบนเบาะหลังติดพื้น เขางอต้ังเปนมมุฉาก เทา

แยกหางกนัประมาณ 30 องศาประสานนิว้มือรองทายทอยไว     

  3.  ผูเขารับการทดสอบคนท่ี  2 คุกเขาที่ปลายเทาของผูทดสอบ(หันหนาเขาหากัน)มอืทั้ง

สองจับและกดขอเทาของผูเขารับการทดสอบคนท่ี 1 ไว     

  4.  เมื่อผูใหสัญญาณ“เปานกหวีด” พรอมกับจับเวลา ผูเขารับการทดสอบลุกข้ึนนัง่ใหศอก

ทั้งสองแตะเขาทัง้สองแลวกลับนอนลงในทาเดิมจนนิ้วมือจรดเบาะจึงกลับลุกข้ึนนัง่ใหม ทาํเชนนี้

ติดตอไปอยางรวดเร็วจนครบ  30วิ นาท ี
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5.  วิ่งเก็บของ 
 
 
 
 
 
 
 
วัตถุประสงค   
 เพื่อวัดความวดัความคลองแคลววองไว 
วิธีการบันทกึผลการทดสอบ 
 1.   บันทึกเวลาต้ังแต เสียงสัญญาณนกหวดี จนถงึวางทอนไมทอนที ่2 ลงและบันทกึเวลา
ใหละเอียดถงึทศนิยมอันดับแรกของวินาท ี      
 2.  ใหทาํการทดสอบ   2   คร้ัง บันทึกผลของคร้ังที่เวลาดีที่สุด บนัทกึผลการทดสอบเปน
วินาท ี   
อุปกรณ          

  1.  นาฬิกาจับเวลา   1  เรือน      

  2.  ทางว่ิงเรียบระหวางเสนขนาน  2  เสน  หางกัน   10   เมตร  

  3.  นักหวีด        

  4.  ชอคเขียนกระดาน หรือเทป สําหรับทําวงกลม    

  5.  ทอนไม หรือแปรงลบกระดาน  2  อัน 

วิธีการทดสอบ   
 1.  วางไมสองทอนไวกลางวงที่อยูชิดเสนตรงขามเสนเร่ิม ผูรับการทดสอบยืนใหเทาขาง

หนึง่ชิดเสนเร่ิม              
 2.  เมื่อพรอมแลวผูปลอยตัวใหสัญญาณนกหวีด ใหผูรับการทดสอบวิ่งไปหยิบทอนไมใน
วงกลม   1   ทอน วิง่กลับมาวางในวงกลมหลังเสนเร่ิม แลวกลับตัววิ่งไปหยิบทอนไมอีกทอนหนึ่ง
วิ่งกลับมาวางไวในวงกลมหลังเสนเร่ิมแลววิ่งเลยไป     

 3.  หามโยนทอนไม ถาวางไมเขาในวงตองเร่ิมตนใหม  
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6.  นั่งงอตัวไปขางหนา (Sit-and-Reach Test) 

 

 

 
 
วัตถุประสงค   
 เพื่อวัดความวดัความออนตัวของหลังสวนลางและตนขาดานหลัง 
อุปกรณ          
 1.  เคร่ืองวัดความออนตัว  
วิธีการบันทกึผลการทดสอบ 
 1.  ใหทาํการทดสอบ 2 คร้ัง บนัทกึผลของคร้ังที่ดีที่สุด     
 2.  บันทกึผลการทดสอบเปนเซนติเมตร       
วิธีการทดสอบ 
 1.   ใหผูเขารับการทดสอบนั่งเหยียดขาตรง ฝาเทาติดกบัเคร่ืองวัดความออนตัว สอดเทา
เขาใตไมวัด          
 2.  เหยยีดแขนตรงขนานกบัพื้น วางมือซายทบัมือขวา หรือวางมือขวาทับมือซายใหพอดี
ใหนิว้กลางของทัง้สองมืออยูในระดับเดียวกัน แลวคอย ๆ กมตัวไปขางหนาใหมืออยูบนมาวัดจน
ไมสามารถกมตัวไดตอไปใหปลายมือเสมอกัน ไมงอเขา และรักษาระยะทางไวไดนาน  2  วินาทีข้ึน
ไป    
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2.  แบบวัดความคิดสรางสรรคแบบทดสอบความคิดสรางสรรค ทีซีที – ดีพ ี

( TCT- DP : Test for Creative Thinking – Drawing production) 
 เปนแบบทดสอบที่ใชกระดาษและดินสอ โดยใชทดสอบเปนรายบุคคลหรือเปนรายกลุม

บุคคล ซึ่งกําหนดรูปแบบ ดังตอไปนี้ 

 1. ส่ิงที่กําหนดเปนส่ิงเราที่จัดเตรียมไวในรูปของชิ้นสวนเล็กๆ ที่มีขนาด และรูปราง

แตกตางกัน เชน รูปมุมฉาก รูปคร่ึงวงกลม รูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสปลายเปด รูปจุด รูปรอย เสนประ รูป

เสนโคง ซึ่งประกอบอยูดานในและดานนอกกรอบส่ีเหล่ียมใหญ 

 2. การตอบสนองสิ่งเรา ผูถูกทดสอบสามารถตอบสนองส่ิงเรา โดยอยางอิสระตาม

จินตนาการโดยการวาดภาพข้ึนมาในขอบเขตของชวงเวลาที่กําหนดให และมีเกณฑสําหรับยึดถือ

เปนหลักในการประเมินคุณคาความคิดสรางสรรคจากผลการวาดภาพทั้งหมด 

วิธีการใชแบบทดสอบ 

1. ผูถูกทดสอบจะไดรับแบบทดสอบความคิดสรางสรรค TCT-DT และดินสอที่ 
ไมมียางลบ เพื่อไมใหผูทดสอบเปล่ียนภาพที่วาดแลว 

 2.  ผูทดสอบอานคําส่ังชาๆ และชัดเจนดังนี้ “ภาพวาดที่อยูขางหนาเด็กๆ ขณะนี้เปนภาพ
ที่ไมสมบูรณ ผูวาดเร่ิมลงมือวาดแตถูกขัดจังหวะเสียกอน ขอใหเด็กๆ วาดตอใหสมบูรณ จะวาด
เปนภาพอะไรก็ไดตามที่เด็กๆ ตองการ ไมมีการวาดภาพใดๆ ที่ถือวาผิด ภาพทุกภาพเปนส่ิงที่
ถูกตองทั้งส้ิน เมื่อวาดภาพเสร็จแลวขอใหนํามาสงครู” 
 3.  เมื่อผูถูกทดสอบเขาใจแลวใหลงมือวาดภาพ และถาหากมีคําถามในชวงที่กําลังทํา
แบบทดสอบผูถูกทดสอบอาจจะถามไดเชน “หนูจะวาดรูปอะไร” ใหครูตอบไดวา “เด็กๆ อยากวาด
อะไรก็ไดตามที่อยากจะวาด รูปที่วาดเปนส่ิงที่ถูกตองทั้งส้ิน ทําอยางไรก็ไดไมมีส่ิงผิด” หากผูถูก
ทดสอบยังมีคําถาม เชน ถามถึงช้ินสวนที่ปรากฏอยูรอบนอก ก็ตอบเปนทํานองเดิม หามอธิบาย
เนื้อหา หรือวิธีการใดๆ เพิ่มเติม นอกจากนี้ควรหลีกเล่ียงการพาดพิงถึงเวลาที่ควรใชในการวาด
ภาพ ผูทดสอบควรพูดในทํานองที่วา เร่ิมวาดไดเลยไมตองกังวลเร่ืองเวลา 
 4.  ผูทดสอบบอกใหผูถูกทดสอบต้ังช่ือเร่ือง ควรพูดเบาๆ โดยไมรบกวนผูถูกทดสอบคน
อ่ืนๆ ที่ยังทําไมเสร็จ แลวเขียนช่ือเร่ืองไวบนมุมขวาบน 
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 5.  ผูทดสอบจดบันทึกเวลาการทดแบบทดสอบของผูที่ทําเสร็จกอน 12 นาที โดยจด
บันทึกช่ือ อายุ เพศในชองวางมุมขวาของแบบทดสอบ 
 6.  การทดสอบกําหนดเวลา 15 นาที หลังจากนั้นผูทดสอบจะเก็บขอมูลทั้งหมด เขียนช่ือ 
อายุ เพศ และช่ือเร่ือง หรือเขียนช่ือภาพที่ผูถูกทดสอบต้ังชื่อไวที่มุมขวาของแบบทดสอบ 
เกณฑการประเมิน 
 การประเมินแบบทดสอบ กําหนดเกณฑการประเมินออกเปน 11 เกณฑดังนี้ 
 1.  การตอเติม 
 2.  ความสมบูรณ 
 3.  ภาพที่สรางข้ึนใหม 
 4.  การตอเนื่องดวยเสน 
 5.  การตอเนื่องที่ทําใหเกิดเร่ืองราว 
 6.  การขามเสนกั้นเขตโดยใชชิ้นสวนที่กําหนดใหนอกกรอบใหญ 
 7.  การขามเสนกั้นเขตอยางอิสระโดยไมใชชิ้นสวนที่กําหนดใหนอกกรอบใหญ 
 8.  การแสดงความลึกใกล – ไกล หรือมิติของภาพ 
 9.  อารมณขัน 
 10. การคิดแปลกใหม 
 11. ความเร็ว 
 
เกณฑการใหคะแนนแบบทดสอบ 
 การใหคะแนนแบบทดสอบ ดําเนินการตามเกณฑการ ประเมินผลของแบบทดสอบ
ความคิดสรางสรรคโดย การวาดภาพของเจลเลนและเออรบัน (Jellen and Urban. 1986: 138 – 
155) ซึ่งมีเกณฑประเมินผล ทั้งหมด 11 เกณฑ ดังนี้ 

1. การตอเติม (Cn: Continuations) 
  ชิ้นสวนที่ไดรับการตอเติมเพิ่มจากช้ินสวนที่กําหนดไวให ทั้ง 6 ชิ้นสวน (คร่ึง
วงกลม จุด มุม ฉาก เสนโคง เสนประและส่ีเหล่ียมจัตุรัสเล็ก ปลายเปดนอกกรอบส่ีเหล่ียมใหญ) 
ไมวาการตอเติม นั้นจะสมบูรณหรือไมก็ตาม ใหคะแนนดังนี้ 

 ชิ้นสวนที่ไดรับการตอเติม 1 ชิ้นให 1 คะแนน 
 ชิ้นสวนที่ไดรับการตอเติม 2 ชิ้นให 2 คะแนน 
 ชิ้นสวนที่ไดรับการตอเติม 3 ชิ้นให 3 คะแนน  
 ชิ้นสวนที่ไดรับการตอเติม 4 ชิ้นให 4 คะแนน  
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 ชิ้นสวนที่ไดรับการตอเติม 5 ชิ้นให 5 คะแนน 
 ชิ้นสวนที่ไดรับการตอเติม 6 ชิ้นให 6 คะแนน 

  คะแนนสูงสุด คือ 6 คะแนน 
2. ความสมบูรณ (Cm : Completions) 
 ตอเติมใหเปนสมบูรณ 1 ชิ้นให  1 คะแนน 
 ตอเติมใหเปนสมบูรณ 2 ชิ้นให  2 คะแนน 
 ตอเติมใหเปนสมบูรณ 3 ชิ้นให 3 คะแนน 
 ตอเติมใหเปนสมบูรณ 4 ชิ้นให 4 คะแนน 
 ตอเติมใหเปนสมบูรณ 5 ชิ้นให  5 คะแนน 
 ตอเติมใหเปนสมบูรณ 6 ชิ้นให 6 คะแนน 

  กรณีที่ไมมีการตอเติมใดๆ ให 0 คะแนน 
3. ภาพท่ีสรางขึ้นใหม (Ne : New Element) 
 ภาพหรือสัญลักษณที่วาดข้ึนใหม 1 ชิ้นให 1 คะแนน 
 ภาพหรือสัญลักษณที่วาดข้ึนใหม 2 ชิ้นให 2 คะแนน 
 ภาพหรือสัญลักษณที่วาดข้ึนใหม 3 ชิ้นให 3 คะแนน 
 ภาพหรือสัญลักษณที่วาดข้ึนใหม 4 ชิ้นให 4 คะแนน 
 ภาพหรือสัญลักษณที่วาดข้ึนใหม 5 ชิ้นให 5 คะแนน 
 ภาพหรือสัญลักษณที่วาดข้ึนใหม 6 ชิ้นให 6 คะแนน 
 ถาไมมีการตอเติมภาพหรือสัญลักษณใดๆ ให 0 คะแนน 

 ถาภาพหรือสัญลักษณที่สรางข้ึนใหมเปนภาพเดียวกันหลายๆ ภาพ เชนภาพปาที่มีตนไม 
ดอกไมหลายๆ ตน ซ้ําๆ กัน จะได 2 คะแนน คะแนนสูงสุดของขอนี้ คือ 6 คะแนน 

4. การตอโยงดวยเสน (Cl : Connection with a Line) 
 การตอโยงดวยเสน 1 เสนให 1 คะแนน 
 การตอโยงดวยเสน 2 เสนให  2 คะแนน 
 การตอโยงดวยเสน 3 เสนให  3 คะแนน 
 การตอโยงดวยเสน 4 เสนให  4 คะแนน 
 การตอโยงดวยเสน 5 เสนให  5 คะแนน 

  การตอโยงดวยเสน 6 เสนให  6 คะแนน 
5. การเช่ือมโยงท่ีทําใหเกดิเปนเรื่องราว (Cth : Connections with a Theme) 
 การตอเติมนัน้ทําใหไดภาพที่สมบูรณตามความหมายของผูถูกทดสอบได   
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ต้ังช่ือไว 
 หากมีองคประกอบภาพที่เกี่ยวเนื่องกับเร่ืองราวให 1 คะแนน 
 สําหรับภาพทีแ่สดงถึงองคประกอบใหมทีแ่หวกแนวให 3 คะแนน 
 สําหรับภาพวาดที่เปนนามธรรมสรางสรรคอยางงายๆให 3 คะแนน 
 ภาพประกอบเกี่ยวกับความเชื่อให  4 - 5 คะแนน 

  สําหรับภาพทีแ่สดงถึงความคิดสรางสรรคทั้งภาพให  4 - 6 คะแนน 
 6. การขามเสนกั้นเขตโดยการใชนอกกรอบใหญ (Bfd : Boundary Breaking 
Fragment Dependent) 
  การตอเติมภาพการโยงเสนหรือการเพิ่มชิน้สวนใดๆที่รูป ส่ีเหล่ียมจัตุรัสปลายเปด
ซึ่งอยูนอกกรอบสี่เหล่ียมใหญ 

 สําหรับการลากเสนปดรูปส่ีเหล่ียมเล็กปลายเปดให 3 คะแนน 
 สําหรับการลากเสนผานโดยไมเกิดเปนภาพใดๆให 3 คะแนน 

  หากเปนภาพที่มีความสมบูรณมากข้ึนให  6 คะแนน 
 7. การขามเสนกั้นเขตอยางอิสระโดยไมใชชิน้สวนนอก กรอบท่ีกําหนดให (Bfi : 
Boundary Breaking Fragment Independent) 

 การตอเติมโยงเสนไปนอกกรอบหรือการวาดภาพนอก กรอบส่ีเหล่ียมใหญ 
  การตอเติมนอกกรอบเพยีงหนึ่งในสามของภาพในกรอบให 3 คะแนน 

 การวาดภาพตางๆอยางอิสระภายนอกกรอบส่ีเหล่ียมใหญให 6 คะแนน 
8. การแสดงความลกึ ความใกล – ไกล หรือมิติของภาพ (Pe : Perspective) 

  ภาพทีว่าดใหเห็นสวนลึก มีระยะใกลไกล วาดภาพในลักษณะสามมิติหรือสองมิติ 
 ภาพทีว่าดใหเห็นสวนลึก มีระยะใกลไกลใหคะแนนภาพละ 1 คะแนน 
 ภาพทีม่ีมิติแตวาดอยางเดิมหรือคลายคลึงกันซ้าํๆ ให  2 คะแนน 
 ภาพทีม่ีลักษณะเปนสองมติิให  3 คะแนน 

  หากเร่ืองราวทัง้ภาพแสดงความเปนสามมิติใหคะแนน 6 คะแนน 
9. อารมณขนั (Hu : Humor) 
 ผูวาดสามารถลอเลียนตนเองจากภาพวาดให  1 คะแนน 
 ผูวาดใหชื่อที่แสดงอารมณขันเขาไปหรือวาดเพิ่มเขาไป 1 คะแนน 

  ผูวาดผนวกลายเสนและภาษาเขาไปเหมือนการวาดภาพการตูน 1 คะแนน 
 มีองคประกอบรวมในทิศทางที่สนกุสนานเบิกบานให  1 - 3 คะแนน 
 มีองคประกอบรวมทีก่ําลังเปนแฟชัน่หรือเปนทีน่ิยมให  2 - 3 คะแนน 
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 ภาพที่แสดงออกถึงอารมณความรูสึกของผูวาดให  2 - 4 คะแนน 
  คะแนนสูงสุดของขอนี้ คือ 6 คะแนน 

10. ความคิดแปลกใหม ไมเปนแบบแผนปกติ (Uc : Unconventionality) 
  A. การวางหรือการใชกระดาษแตกตางไปจากเมื่อผูทดสอบวาง กระดาษให เชน 
เด็กมีการพับการหมุน หรือการพลิกกระดาษ ไปขางหลังแลวจึงวาดภาพจะไดคะแนน 3 คะแนน 
  B. ภาพที่เปนนามธรรมหรือไมเปนของจริง เชนการใชชือ่ที่เปน นามธรรมหรือสัตว 
ประหลาดให 3 คะแนน 
  C. ภาพรวมของรูปทรง เคร่ืองหมาย สัญลักษณ ตัวอักษร หรือ ตัวเลข หรือการใช
ชื่อ หรือภาพทีเ่หมือนการตูนให 3 คะแนน 

  D. ภาพที่ตอเติมไมใชภาพที่วาดกันแพรหลายทัว่ๆ ไป ให 3 คะแนน แตหากมกีาร
ตอเติมภาพในลักษณะตางๆ ดังตอไปนี ้

 รูปคร่ึงวงกลมตอเปนพระอาทิตย หนาคน หรือวงกลม 
 รูปมุมฉากตอเปนบาน ชุดหรือส่ีเหล่ียม 
 รูปเสนโคง ตอเปนง ูตนไมหรือดอกไม 
 รูปเสนประ ตอเปนถนน ตรอกหรือทางเดิน 
 รูปจุดทําเปนตานก หรือสายฝน 

  รูปทํานองนี้ตองหักออกภาพละ 1 คะแนนจาก 3 คะแนนเต็มใน ขอ D. แตไมมี
คะแนนติดลบ คะแนนสูงสุดของขอนี้ คือ 12 คะแนน (ผลรวมของคะแนนจากขอ A B C และD) 

11. ความเรว็ (Sp: Speed) 
 ตํ่ากวา 2 นาท ีได 6 คะแนน 
 ตํ่ากวา 4 นาท ีได 5 คะแนน 
 ตํ่ากวา 6 นาท ีได 4 คะแนน 
 ตํ่ากวา 8 นาท ีได 3 คะแนน 
 ตํ่ากวา 10 นาที ได 2 คะแนน 
 ตํ่ากวา 12 นาที ได 1 คะแนน 

  มากกวาหรือเทากบั 12 นาที ได 0 คะแนน 
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ระดับคะแนน 
 คะแนนรวมของแบบทดสอบ TCT-DT คือ 72 คะแนน โดยแบงเปนชวงคะแนนดังนี้  
 1.  คะแนนรวมของแบบทดสอบตํ่ากวา 24 คะแนน มีความคิดสรางสรรคอยูในระดับตํ่า
 2.  คะแนนรวมของแบบทดสอบอยูระหวาง 24 – 47 คะแนน มีความคิดสรางสรรคอยูใน
ระดับปานกลาง 
 3.  คะแนนรวมของแบบทดสอบต้ังแต 48 คะแนนข้ึนไป มีความคิดสรางสรรคอยูใน
ระดับสูง 

 
การนาํแบบทดสอบมาใชการเก็บขอมูล 
 นําแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายและแบบวัดความคิดสรางสรรค มาทดสอบกับกลุม

ตัวอยาง ทั้ง 4 กลุม กอนและกลังการใชรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง

ความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษา 8 สัปดาห 

เกณฑสมรรถภาพทางกาย 

 เกณฑสมรรถภาพทางกายเปน 5 ระดับดังนี ้

 ระดับดีมาก  มีคาคะแนนเทากบั  5 คะแนน 

 ระดับดี   มีคาคะแนนเทากบั  4 คะแนน    

 ระดับปานกลาง  มีคาคะแนนเทากบั  3  คะแนน    

 ระดับตํ่า  มีคาคะแนนเทากบั  2  คะแนน    

 ระดับตํ่ามาก  มีคาคะแนนเทากบั  1  คะแนน 

ระดับคะแนนแบบทดสอบ TCT-DT 

 คะแนนรวมของแบบทดสอบตํ่ากวา 24 คะแนน  มีคาคะแนนเทากบั  1  คะแนน 

 คะแนนรวมของแบบทดสอบอยูระหวาง 24 – 47 คะแนน  มีคาคะแนนเทากบั  2  

คะแนน 

 คะแนนรวมของแบบทดสอบต้ังแต 48 คะแนนข้ึนไป มีคาคะแนนเทากบั  3  คะแนน 
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ภาคผนวก ง 
 

รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพ่ือเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและ 
   ความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษา 

 
 



  132 

รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและ 
ความคิดสรางสรรคสําหรบันักเรียนประถมศึกษา 

 

หลักการและวัตถุประสงค 

การบริหารสมอง  หมายถึง  การบริหารรางกายในสวนที่สมองควบคุมอยูโดยเฉพาะอยาง

ยิ่งสวนของ Corpus Callosum ซึ่งเช่ือมสมอง 2 ซีกเขาดวยกันใหแข็งแรงและทํางานคลองแคลว

อันจะทําใหการถายโยงการเรียนรูและขอมูลของทั้ง 2 ซีก เปนไปอยางมีประสิทธิภาพ การบริการ

สมองเปนการชวยใหสมองแข็งแรงและทํางานอยางสมดุลทั้ง 2 ซีก รวมทั้งชวยเพิ่มประสิทธิภาพ

การเรียนรูใหมากขึ้นและยังชวยทําใหเกิดการผอนคลายความตึงเครียด การเรียนรูจะมี

ประสิทธิภาพสูงสุด เมื่อใชสมองแบบ Whole Brain การบริหารสมองจะทําใหสมองทั้ง 2 ซีก 

ทํางานไปพรอมๆ กัน และเพิ่มความแข็งแรงในการทํางานของสมองทั้ง 2 ซีก ใหประสานกัน ใน

ขณะเดียวกัน คล่ืนสมอง (Brain Wave) จะลดความเร็วลงจากคลื่น Beta เปน Alpha ทําใหเกิด

ความผอนคลาย(Relaxation) เพิ่มข้ึน สมองอยูในสภาวะ Relaxed Alertness เปนสภาวะที่สมอง

ทํางานมีประสิทธิภาพสูงสุด หลักการการบริหารสมองมี 4 ทาหลักดังนี้  (อางถึงใน พัชรีวัลย เกตุ

แกนจันทร.2544) 1.  การเคลื่อนไหวขามเสนกลางของรางกาย   

   2.  การยืดสวนตางๆ ของรางกาย      

   3.  การเคลื่อนไหวเพื่อกระตุน     

   4.  ทาบริหารรางกายงายๆ      

 ชัชชัย  โกมารทัต (2549) กลาววา การเลนพื้นเมือง คือการเลนด้ังเดิมของทองถิ่นนั้น เลน

กันเฉพาะทองถิ่น มีรูปแบบการเลนที่เรียบงาย ตามแบบวิถีชีวิตของคนในสังคมนั้นๆ เปนสวนหนึ่ง

ของวิถีชีวิตของคนในชุมชน เปนวัฒนธรรมทองถิ่นที่ทรงคุณคา ตัวอยางการเลนพื้นเมืองไทยเชน ต่ี

จับ เตย งูกินหาง ฯลฯ และอ่ืนๆ อีกมากมาย จากการศึกษาเอกสาร ตําราการเลนไทยในภาคตางๆ 

ที่ทานรองศาสตราจารย ชัชชัย  โกมาทัต ไดศึกษา วิเคราะหความเปนมา วิธีการเลนและคุณคา

ของกีฬาพื้นเมืองไทยภาคตางๆ นั้น ลวนแสดงใหเห็นถึงคุณคาของการเลนพื้นเมืองไทยดังนี้    
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1.  ทางดานรางกาย คือ การประสานงานกันของรงกาย การทรงตัว ความแมนยํา ความ

ออนตัว ความอดทนของระบบหายใจ ความคลองตัว ความเร็ว พลัง และความแข็งแรง 

 2.  ทางดานจิตใจ คือ กําลังใจ มุมานะ อทน กลา เชื่อมั่น แจมใส ราเริง  

 3.  ทางดานอารมณ คือ มั่นคงทางอารมณ เก็บความรูสึก อดกล้ัน ยั้งคิด ผอนคลายความ

ตรึงเครียด และพึงพอใจ         

 4.  ทางดานสติปญา คือ คิดสรางสรรค รูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีเหตุผล แยกแยะ

ความแตกตาง รูจักสังเกต และรูจักคิด       

 5.  ทางดานสังคม คือ เคารพกติกา ผูนําผูตามที่ดี ปรับตัวเขากับสวนรวม ยอมรับความ

คิดเห็นผูอ่ืน เคารพในสิทธิผูอ่ืน เปนมิตรสรางสัมพันธ รวมมือรวมใจ ทํางานรวมกัน ซื่อสัตย

ยุติธรรม รับผิดชอบตอสวนรวม และเสียสละตอสวนรวม     

 นอกจากการศึกษาคุณคาของการเลนพื้นเมืองไทยเมื่อศึกษารูปแบบวิธีการเลนในหลายๆ

ชนิด ก็มีรูปแบบวิธีการเคล่ือนไหวท่ีใชหลักการเดียวกันกับการบริหารสมอง ทั้งนี้เพื่อใหเกิด

ประโยชนอันสูงสุด ในการอนุรักษการเลนพื้นเมืองไทย การเผยแพรวิธีการเลนใหกับเยาวชนรุน

ใหมไดเรียนรูและรูจักการเลนพื้นเมืองไทย ผูวิจัยจึงไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนารูปแบบโปรแกรม

การบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียน

ประถมศึกษา  โดยรูปแบบโปรแรมการบริหารสมอง หมายถึง การออกกําลังกายที่ใชการ

เคล่ือนไหวและการเลนพื้นเมืองไทย ที่ยึดหลักวิทยาศาสตรการเคล่ือนไหว และไดทําการศึกษา

แลววาที่มีหลักการเคลื่อนไหวเชนเดียวกันกับการบริหารสมอง  

วัตถุประสงค 

 เพื่อพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและ

ความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษา 

แนวคิดและรปูแบบโปรแกรม 

 เพื่อใหไดรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทางกลไกและ

ความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษา ที่มีคุณภาพและสามารถําไปใชใหเปนประโยชน
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สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดทําการศึกษาคนควา ตํารา 

เอกสาร ฯลฯ เพื่อนํามาพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมอง ผานผูทรงคุณวุฒิ ในการ

ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา(Content Validity) โดยการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง

ระหวางเนื้อหารายละเอียดของรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางความสามารถทาง

กลไกและความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษากับวัตถุประสงคการวิจัย (Item 

Objective Congruence Index: IOC)  นําเคร่ืองมือที่ไดไปทดลองใชกับนักเรียนประถมศึกษาที่

ไมใชกลุมตัวอยางในการวิจัย ปรับปรุงแกไขเคร่ืองมือ  

เกณฑการคัดเลือกเขาเปนผูมีสวนรวมในการวิจยั 

1. เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสนใจ สมัครเขารวมโครงการ 
2. เปนนักเรียนที่ผูปกครองหรือผูดูแลลงนามในหนังสือแสดงความยิมยอมเขารวม

การวิจัย 
3. เปนนักเรียนที่สามารถเขารวมโครงการวิจัยไดตลอดระยะเวลาทั้งส้ิน 8 สัปดาห 
4. เปนนักเรียนมีผลรวมของคะแนนการทดสอบสมรรถภาพทางกายอยูในระหวาง 

11 – 15 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
5. เปนนักเรียนที่มีผลการทดสอบความคิดสรางสรรคอยูระหวาง 24 – 47 คะแนน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัคร้ังนนี้ เปนอาสาสมัครนกัเรียนชายและนักเรียนหญิงทีก่ําลัง

ศึกษาอยูชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 124 คน แบงกลุมตัวอยางออกเปน 4 กลุม โดยใชวิธีการ

จัดเขากลุม (Randomly Assignment) เปนกลุมทดลองกลุมที ่1 กลุมทดลองกลุมที ่2 กลุมควบคุม

ที่ 1 กลุมควบคุมที่ 2 กลุมละ 31 คน ทาํการทดสอบความสามารถทางกลไก และทดสอบความคิด

สรางสรรค (The Test for Creative Thinking - Drawing Production: TCT - DP)  

 กลุมที ่1 เปนกลุมทดลองที ่1  ทาํการฝกดวยโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสราง

สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ที่ผูวิจัยสรางข้ึน โดยทํา

การฝกระหวาง เวลา 09.30 น. – 10.30 น.   
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 กลุมที ่2 เปนกลุมทดลองที ่2  ทาํการฝกโปรแกรมการบริหารสมองเพือ่เสริมสราง

สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนประถมศึกษา ที่ผูวิจัยสรางข้ึน โดยทํา

การฝกระหวาง เวลา 14.30 น. – 15.30 น. 

 กลุมที ่3 เปนกลุมควบคุมที ่1  ในชวงเวลา 09.30 น. – 10.30 น. ไมไดทําการฝกเพิม่เติม 

เปนคาบเรียนรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติของโรงเรียน 

 กลุมที ่4 เปนกลุมควบคุมที ่2  ในชวงเวลาเวลา 14.30 น. – 15.30 น. ไมไดทําการฝก

เพิ่มเติม เปนคาบเรียนรายวชิาสุขศึกษาและพลศึกษาตามตารางปกติของโรงเรียน 

ชวงของการฝกดวยรูปแบบโปรแกรมการบริหารสมอง  แบงออกเปน 3 ชวงดังนี ้

 1.  ชวงการอบอุนรางกาย 5 นาท ี       

 2.  ชวงการปฏิบัติกิจกรรม แบงออกเปน ชวงยอยๆ 2 ชวง คือ    

  2.1 การฝกชวงที ่1  ใชเวลา 20 นาท ี      

  2.2 การฝกชวงที ่2 ใชเวลา  15 นาท ี     

 3.ชวงการผอนคลายกลามเนื้อ 5 นาท ี
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โปรแกรมการอบอุนรางกายและผอนคลายกลามเนื้อ 

ลําดับท่ี / ชื่อทา ลักษณะทาทาง กลุมกลามเนือ้ 
ระยะเวลาที่
ใช(วินาที) 

 

 Flexor carpi 
radialis 

Triceps 

External oblique 

15 

1. การยืดเหยยีด
แขนและไหล 

วินาท ี

 

Trapezius 

Deltoid 

15 วินาท ี
2. การยืดเหยยีด
กลามเนื้อคอและ

ไหล 

ทํา 2 คร้ัง 

 

3. 

 

Triceps 

Deltoid 

External oblique 

ขางละ 
การยืดเหยยีด

แขนและดานขาง

ลําตัว 

15 วินาท ี

 

Biceps 

Deltoid 

Pectoralis major 

15 วินาท ี
4. การยืดเหยยีด
แขน ไหล หนาอก 

ทํา 2 คร้ัง 

 

5.

 

Deltoid 
ขางละ 

การยืดเหยียดไหล 
15 วินาท ี
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ลําดับท่ี / ชื่อทา ลักษณะทาทาง กลุมกลามเนือ้ 
ระยะเวลาที่
ใช(วินาที) 

 

Trapezius 

Exector spinae 

15 วินาท ี6. การยืดเหยยีดคอ
และหลังสวนบน ทํา 2 คร้ัง 

ขางละ 

 
Hamstrings 

7. การยืดเหยยีดตน
ขาดานหลัง 15 วินาท ี

8. การยืดหยยีด 
กลามเนื้อแขน ขา 

ลําตัว 

Trapezius 

Deltoid 

Pectoralis major 

External oblique 

Rectus femoris 

10 วินาท ี

ทํา 2 คร้ัง 

 

Gastrocnemius 

Soleus 

 

ขางละ 9. การยืดหยยีด 
กลามเนื้อนอง 15 วินาท ี

 

Rectus femoris 

Vastus 

Sartorius 

 

10. การยืดหยยีด 
กลามเนื้อขา

ดานหนา 

ขางละ 

15 วินาท ี
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ลําดับท่ี / ชื่อทา ลักษณะทาทาง กลุมกลามเนือ้ 
ระยะเวลาที่
ใช(วินาที) 

 

Rectus femoris 

Vastus 

Sartorius 

11. การยืดหยยีด 
กลามเนื้อขา

ดานหนา 

ขางละ 

15 วินาท ี

 

Adductor longus 

Sartorius 

 

15 
12. การยืดเหยียด
กลามเนื้อขาหนีบ 

วินาท ี

 

Biceps femoris 

Gluteus 
maximus 

 

13. การยืดเหยียด
กลามเนื้อสะโพก

และตนขา 

ขางละ 

15 วินาท ี

 

Gluteus 
maximus 

Biceps femoris 

ขางละ 14. การยืดเหยียด
ขาดานหลัง 15 วินาท ี

 Anderson, B, 1945.Stretching Exercises. Anniversary Revised Edition, Shelter 

Publications. 
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รูปแบบการเคลื่อนไหวบริหารสมอง 

ทาที่ 1.  ยกึยกัโยกยาย 

  
 

   

 

วัตถุประสงคในการฝก 

 1.  เพื่อฝกการเคล่ือนไหวสลับขาง 
 2.  เพื่อฝกการทํางานประสานความสมดุลยของรางกายกับการเคล่ือนที ่
 3.  เพื่อกระบวนการคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ 

วิธีการฝก 

 1.  ใหผูฝกนั่งยื่นเทาไปขางหนาทัง้สองขาง วางแขนไวขางลําตัว 
 2.  ใหผูฝกสูดลมหายใจเขายกแขนทัง้สองขางประสานกนับนศีรษะ หายใจออกกุมลงแตะ
ปลายเทาตนเอง 
 3.  ใหผูฝกสูดลมหายใจเขายกตัวยกแขนทั้งสองขางประสานกันบนศีรษะ หายใจวางแขน
ไวขางลําตัว 
 4.  ใหผูฝกสูดลมหายใจเขายกตัวและสะโพกข้ึน ผอนลมหายใจออกลดตัวและสะโพกลง 
โยกตัวไปขาหนาและขางหลังสลับกนั 
 5.  ใหผูฝกสูดลมหายใจเขายกตัวและสะโพกข้ึน หายใจเขาออกปกติ เมื่อไดยินสัญญาณ
จากผูนกหวีดจากผูฝกสอน ใหเดินดวยมือและเทาไปยงัจุดที่กําหนด 
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ทาที่ 2.  วาดเขียนลวดลาย 

 

วัตถุประสงคในการฝก 

 1.  เพื่อฝกการเคล่ือนไหวสลับขาง 
 2.  เพื่อกระบวนการคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ 

วิธีการเลน 

 1.  ใหผูฝกนั่งหรือยื่นในทาผอนคลาย สบายๆ หลับตานกึถึงเหตุการณที่ทาํใหตนเองมี
ความสุขจนิตนาการวาตนเองมีกลองวีดีโออยูบนศีรษะมองภาพเหตุการณตางๆ ภายในหอง
ผานกลองวีดีโอบนศีรษะของตนเอง สูดลมหายใจเขาลึกๆ คอยๆ ผอนลมหายใจออกและ
คอยๆ ลืมตา 
 2.  ใหผูฝกยนืหันหนาเขาหากระดาน ยนืแขนออกจากลําตัวใหมากที่สุด  
 3.  ใหผูฝกใชมือทั้งสองขางวาดรูปอะไรก็ได แตตองวาดพรอมๆกันทั้งสองมือโดยไมหัน
หนา หรือชําเรืองมองภาพทีก่ําลังวาด 
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ทาที่ 3.  ลกูบอลหรรษา 

    

    

    

 

วัตถุประสงคในการฝก 

 1.  เพื่อฝกการเคล่ือนไหวสลับขาง 
 2.  เพื่อฝกการเคล่ือนไหวกระตุนการทํางานของรางกาย 
 3.  เพื่อกระบวนการคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ 

วิธีการเลน 

 1.  ใหผูฝกเขาแถวเปนวงกลมหันหนาเขาในวงกลมใหมรีะยะหางอยางนอย 1 – 2 เมตร 
ถือลูกบอลดวยมือทัง้สองขาง ยืน่แขนไปขางสูดหายใจเขาคอยๆ ผอนลมหายใจออกหนาหมนุ
ลําตัวไปทางซายหนามองตรง สูดลมหายใจเขาคอยๆ ผอนลมหายใจออกหมุนลําตัวกลับมาท่ี
เดิม ทาํสลับกนัทัง้ซายและขวา 
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 2.  ใหผูฝกเขาแถวเปนวงกลมหันหนาไปดานเดียวกนั เดินเปนวงกลมพรอมทัง้หมนุลูก
บอลรอบตัวเอง สลับกนัทั้งซายและขวา 
 3.  ใหผูฝกเขาแถวเปนวงกลมหันหนาเขาในวงกลมใหมีระยะหางอยางนอย 1 – 2 เมตร 
ถือลูกบอลดวยมือทัง้สองขาง บิดตัวไปทางซายพรอมเตะเทาซายไปทางขวา ทําสลับกันถือลูก
บอลดวยมือทัง้สองขาง บิดตัวไปทางขวาพรอมเตะเทาขวาไปทางซาย 
 4.  ใหผูฝกเขาแถวเปนวงกลมหันหนาเขาในวงกลมใหมีระยะหางอยางนอย 1 – 2 เมตร 
ถือลูกบอลดวยมือทัง้สองขางยืน่ไปขางหนากระโดดยกเขาแตะลูกบอลสลับซายขวา  
 5.  ใหผูฝกเขาแถวเปนวงกลมหันหนาเขาในวงกลมใหมีระยะหางอยางนอย 1 – 2 เมตร 
ถือลูกบอลดวยมือทัง้สองขางยืน่ไปขางหลังกระโดดยกสนเทาแตะลูกบอลสลับซายขวา  
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รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไก 

และความคิดสรางสรรค 

 สัปดาหที่ 1    

ลําดับท่ี รายละเอียดกิจกรรม ระยะเวลา(นาที) 

1 การอบอุนรางกาย 5 นาท ี

2 การฝกชวงที่ 1 

ยึกยักโยกยาย 

วาดเขียนลวดลาย 

ลูกบอลหรรษา 

โยนพลอง 

ตีขอบกระดง 

20 นาท ี

3 การพกัระหวางการฝก 5 นาท ี

4 การฝกชวงที่ 2 

ชิงธง 

วิ่งเปยว 

ไอเขไอโขง 

15 นาท ี

5 การคลายกลามเนื้อ 5 นาท ี
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สัปดาหที ่2    

ลําดับท่ี รายละเอียดกิจกรรม ระยะเวลา(นาที) 

1 การอบอุนรางกาย 5 นาท ี

2 การฝกชวงที่ 1 

ยึกยักโยกยาย 

วาดเขียนลวดลาย 

ลูกบอลหรรษา 

โยนพลอง 

ตีขอบกระดง 

20 นาท ี

3 การพกัระหวางการฝก 5 นาท ี

4 การฝกชวงที่ 2 

ลิงชิงหาง 

ข้ีหนอนคู 

กระตายขาเดียว 

15 นาท ี

5 การคลายกลามเนื้อ 5 นาท ี
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สัปดาหที ่3    

ลําดับท่ี รายละเอียดกิจกรรม ระยะเวลา(นาที) 

1 การอบอุนรางกาย 5 นาท ี

2 การฝกชวงที่ 1 

ยึกยักโยกยาย 

วาดเขียนลวดลาย 

ลูกบอลหรรษา 

โยนพลอง 

ตีขอบกระดง 

20 นาท ี

3 การพกัระหวางการฝก 5 นาท ี

4 การฝกชวงที่ 2 

ชิงธง 

วิ่งเปยว 

ไอเขไอโขง 

15 นาท ี

5 การคลายกลามเนื้อ 5 นาท ี
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สัปดาหที ่4    

ลําดับท่ี รายละเอียดกิจกรรม ระยะเวลา(นาที) 

1 การอบอุนรางกาย 5 นาท ี

2 การฝกชวงที่ 1 

ยึกยักโยกยาย 

วาดเขียนลวดลาย 

ลูกบอลหรรษา 

โยนพลอง 

ตีขอบกระดง 

20 นาท ี

3 การพกัระหวางการฝก 5 นาท ี

4 การฝกชวงที่ 2 

ลิงชิงหาง 

ข้ีหนอนคู 

กระตายขาเดียว 

15 นาท ี

5 การคลายกลามเนื้อ 5 นาท ี
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สัปดาหที ่5    

ลําดับท่ี รายละเอียดกิจกรรม ระยะเวลา(นาที) 

1 การอบอุนรางกาย 5 นาท ี

2 การฝกชวงที่ 1 

ยึกยักโยกยาย 

วาดเขียนลวดลาย 

ลูกบอลหรรษา 

โยนพลอง 

ตีขอบกระดง 

20 นาท ี

3 การพกัระหวางการฝก 5 นาท ี

4 การฝกชวงที่ 2 

ชิงธง 

วิ่งเปยว 

ไอเขไอโขง 

15 นาท ี

5 การคลายกลามเนื้อ 5 นาท ี
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สัปดาหที ่6    

ลําดับท่ี รายละเอียดกิจกรรม ระยะเวลา(นาที) 

1 การอบอุนรางกาย 5 นาท ี

2 การฝกชวงที่ 1 

ยึกยักโยกยาย 

วาดเขียนลวดลาย 

ลูกบอลหรรษา 

โยนพลอง 

ตีขอบกระดง 

20 นาท ี

3 การพกัระหวางการฝก 5 นาท ี

4 การฝกชวงที่ 2 

ลิงชิงหาง 

ข้ีหนอนคู 

กระตายขาเดียว 

15 นาท ี

5 การคลายกลามเนื้อ 5 นาท ี
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สัปดาหที ่7    

ลําดับท่ี รายละเอียดกิจกรรม ระยะเวลา(นาที) 

1 การอบอุนรางกาย 5 นาท ี

2 การฝกชวงที่ 1 

ยึกยักโยกยาย 

วาดเขียนลวดลาย 

ลูกบอลหรรษา 

โยนพลอง 

ตีขอบกระดง 

20 นาท ี

3 การพกัระหวางการฝก 5 นาท ี

4 การฝกชวงที่ 2 

ชิงธง 

วิ่งเปยว 

ไอเขไอโขง 

15 นาท ี

5 การคลายกลามเนื้อ 5 นาท ี
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สัปดาหที ่8    

ลําดับท่ี รายละเอียดกิจกรรม ระยะเวลา(นาที) 

1 การอบอุนรางกาย 5 นาท ี

2 การฝกชวงที่ 1 

ยึกยักโยกยาย 

วาดเขียนลวดลาย 

ลูกบอลหรรษา 

โยนพลอง 

ตีขอบกระดง 

20 นาท ี

3 การพกัระหวางการฝก 5 นาท ี

4 การฝกชวงที่ 2 

ลิงชิงหาง 

ข้ีหนอนคู 

กระตายขาเดียว 

15 นาท ี

5 การคลายกลามเนื้อ 5 นาท ี
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รายละเอียดและวธิีการเลนพื้นเมืองไทย 

1.  โยนพลอง   

                                   

                         

                                 
 

 

 

 

 

ผูเลนโยนพลอง 

วัตถุประสงคในการฝก 

 1.  เพื่อฝกความแข็งแรงของกลามเนื้อแขน 

 2.  เพื่อกระบวนการคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ 

วิธีการเลน 

 1.  แบงผูเลนออกเปนทีมเทาๆกัน 

 2.  ผูเลนแตละชุดยืนเปนวงกลมหนัหนาเขาหาวง ระยะหางในวงแตละคน 1 เมตร ผูเลน

แตละคนจะถอืพลองไวคนละอัน 

 3.  เมื่อไดยินสัญญาณจากผูฝกสอน ผูเลนทีถ่ือพลองจะตองโยนและรับพลองเวยีน

ดานซายตอเนือ่งไปทีละคนจนครบวง โดยแตละทีมจะแขงกันโยนและรับพลองตอกนัใหเร็วที่สุด 

โดยไมใหพลองตกพืน้ หากพลองตกพื้นใหเร่ิมตนนับใหม 

 4.  ผูเลนทมีใดโยนและรับพลองไดครบ 30 รอบกอน เปนฝายชนะ 

 5.  การเลนรอบที่สองเพิ่มระยะหางในวงแตละคนเปน 2 เมตร 
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2. ลิงชิงหาง   

                              

                         

                                 
 

 

 

 

 

 

ผูเลนลิงชงิหาง 

 

วัตถุประสงคในการฝก 

 1.  เพื่อฝกความคลองแคลววองไวในการหลบหลีก 

 2.  เพื่อฝกความแข็งแรงของกลามเนื้อขา 

 3.  เพื่อกระบวนการคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ 

วิธีการเลน 

 1.  ผูเลนทกุคนจะไดรับผาสามเหล่ียมเหนบ็ไวที่เอวบริเวณกางเกงดานหลังใหหอยออกมา 

โดยสมมุติวาเปนหาง แลวเขามาในเขตสนาม 

 2.  เมื่อไดยินสัญญาณจากผูฝกสอน ผูเลนแตละคนวิง่แยงชิงหางของผูเลนคนอ่ืน โดยใช

มือดึงหางของผูเลนคนอ่ืนใหหลุดจากขอบกางเกง และพยายามหลบหลีกไมใหผูอ่ืนมาแยงหาง

ตนเอง 

 3.  ผูเลนทีถู่กดึงหางออกถือวาตาย ตองออกจากสนาม ผูเลนคนใดเหลือหางของตนเอง

ติดตัวและเก็บหางไดมากที่สุดเปนฝายชนะ 
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3.  ตีขอบกระดง  

    

                    

                        
 

  

 

 

 

 

ผูเลนตีขอบกระดง 

วัตถุประสงคในการฝก 

 1.  เพื่อฝกความคลองแคลววองไวในการหลบหลีก 

 2.  เพื่อฝกความแข็งแรงของกลามเนื้อขาและกลามเนื้อขา 

 3.  เพื่อฝกการทํางานประสานความสมดุลยของรางกายกับการเคล่ือนที ่

 4.  เพื่อกระบวนการคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ 

วิธีการเลน 

 1.  ผูเลนทกุคนจะไดรับขอบกระดงทีท่ําจากพลาสติก และไมตียาว 1 ฟตุ แลวใหผูเลนยนื

ประจําทีห่ลังเสนจุดเร่ิมตน โดยมีระยะหางระหวางผูเลนแตละคน 2 เมตร 

 2.  เมื่อไดยินสัญญาณจากผูฝกสอน ผูเลนแตละคนใชไมตีของตนเองตีขอบกระดงใหกล้ิง

ไปขางหนาออมกรวยสามเหลี่ยมโดยเร็ว แลววิง่ตามไปเร่ือยๆ ใหถงึเสนชัยเร็วที่สุด 

 3.  ในระหวางการเลน ผูเลนจะตองใชไมตีเทานั้น หามใชมือประคอง 

 4.  ผูเลนที่คนใดตีขอบกระดงถึงเสนชัยกอนเปนฝายชนะ 
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4. กระตายขาเดียว    

 

 

 

 

ผูเลนฝายหน ี

 ผูเลนฝายกระตาย 

วัตถุประสงคในการฝก 

 1.  เพื่อฝกความคลองแคลววองไวในการหลบหลีก 

 2.  เพื่อฝกความแข็งแรงของกลามเนื้อขาและกลามเนื้อขา 

 3.  เพื่อฝกการทํางานประสานความสมดุลยของรางกายกับการเคล่ือนที ่

 4.  เพื่อกระบวนการคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ 

วิธีการเลน 

 1.  ทําการเส่ียงทายผูเลน 1 คนเปนกระตาย ผูเลนที่เหลือเปนฝายหน ี

 2.  เมื่อไดยินสัญญาณเร่ิมจากผูฝกสอน ผูเลนทีเ่ปนกระตายจะตองกระโดดขาเดียวโดย

ยกขาขาหนึง่ไว พยายามกระโดดขาเดียวไลแตะผูเลนฝายหนีใหได ผูเลนฝายหนีสามารถวิง่หนี

ดวยสองเทาได 

 3.  ผูเลนฝายหนีที่ถกูแตะจะตองเปล่ียนมาเปนกระตายแทน สวนผูเลนฝายกระตายที่

สามารถแตะฝายหนีไดก็จะเปล่ียนเปนฝายหนีแทน 

 4.  ผูเลนคนใดไมไดเปนกระตาย หรือเปนกระตายนอยคร้ังที่สุดเปนผูชนะ 

                                    

                         

                                 
 

 
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5.  ชิงธง  

   

 

 

 ผูเลนทมีที ่1 

                                    

                                              
 

           
                           

 ผูเลนทมีที ่2 

 ธง 

 

วัตถุประสงคในการฝก 

 1.  เพื่อฝกความคลองแคลววองไวในการหลบหลีก 

 2.  เพื่อฝกความแข็งแรงของกลามเนื้อขา 

 3.  เพื่อฝกความแข็งแรงของกลามเนื้อแขน 

 4.  เพื่อกระบวนการคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ 

วิธีการเลน 

 1.  แบงผูเลนออกเปน 2 ฝายๆ ละ 5 คน ผูเลนทัง้สองฝายยนืเตรียมพรอมอยูในเขตแดน

ของตนเอง ซึ่งอยูคนละฝงหนัหนาเขาหากัน 

 2.  เมื่อไดยินสัญญาณเร่ิมจากผูฝกสอน ผูเลนแตละฝายพยายามหาวิธีเขาแยงชิงธงของ

ฝายตรงขาม และตองพยายามปองกนัธงของฝายตนเองไมใหฝายตรงขามแยงไป 

 3.  ผูเลนฝายใดสามารถแยงชิงธงของฝายตรงขามและนาํมายังแดนตนไดเปนฝายชนะ 
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6.  วิ่งเปยว    

 

 

 

 

ผูเลนทมีที ่1   

 ผูเลนทมีที ่2   

 หลัก 

วัตถุประสงคในการฝก 

 1.  เพื่อฝกความคลองแคลววองไวในการหลบหลีก 

 2.  เพื่อฝกความแข็งแรงของกลามเนื้อขา 

 3.  เพื่อฝกความแข็งแรงของกลามเนื้อแขน 

 4.  เพื่อกระบวนการคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ 

วิธีการเลน 

 1.  แบงผูเลนออกเปน 2 ฝายๆ ละ 15 คน ผูเลนทั้งสองฝายยนืเตรียมพรอมเปนแถวตอน

เรียงหนึง่อยูดานหลังของหลักในเขตแดนของตนเอง เยือ้งมาดานขวาเล็กนอย ผูเลนคนแรกที่อยูหัว

แถวใหถือผาสามเหล่ียมไว 

 2.  เมื่อไดยินสัญญาณเร่ิมจากผูฝกสอน ผูเลนคนแรกทัง้สองฝายออกวิ่ง มายังหลักของ

ฝายตรงขามแลวออมทางดานซายมือกลับมายงัหลักเดิมของตน สงผาสามเหล่ียมใหผูเลนคน

ตอไป ตอเนื่องไปเร่ือยๆ โดยหามสลับตําแหนง 

 3.  ผูเลนจะตองวิ่งใหเร็วที่สุด  

             

                                                                                
  
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7.  ไอเขไอโขง    

  

                                                                        

                                                                              

                                                                           

                                                     

ผูเลน  

 ผูเลนเปนไอเข 

วัตถุประสงคในการฝก 

 1.  เพื่อฝกความคลองแคลววองไวในการหลบหลีก 

 2.  เพื่อฝกความแข็งแรงของกลามเนื้อขา 

 3.  เพื่อฝกความแข็งแรงของกลามเนื้อแขน 

 4.  เพื่อกระบวนการคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ 

วิธีการเลน 

 1.  เร่ิมดวยการเส่ียงทายผูเลนเปนไอเข ผูเลนคนอ่ืนจะเปนคน และใหผูเลนทีเ่ปนคนไปยืน

ภายในวงกลมโดยสมมติวาเปนบก สวนบริเวณนอกวงกลมเปนน้ําสําหรับผูเลนที่เปนไอเข 

 2.  เมื่อไดยินสัญญาณเร่ิมจากผูฝกสอน ผูเลนทีเ่ปนไอเขจะตองพยายามจับแตะหรือจับ

ตัวผูเลนที่เปนคนใหไดโดยการเอ้ือมมือเขาไปในวงกลม 

 3.  ผูเลนทีเ่ปนไอเขสามารถเขาไปในวงกลมได แตจะเขาไปไดจะตองรองบอกวา “น้าํข้ึน 

 4.  ผูเลนทีเ่ปนไอเขแตะตัวผูเลนคนใดเปนไอเขนอยคร้ังที่สุดเปนผูชนะ 
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8.  ขี้หนอนคู    

  

                                                                        

                                                                              

                                                                           

                                                                         

 ผูเลน  

 ผูเลนเปนข้ีหนอน 

วัตถุประสงคในการฝก 

 1.  เพื่อฝกความคลองแคลววองไวในการหลบหลีก 

 2.  เพื่อฝกความแข็งแรงของกลามเนื้อขา  

 3.  เพื่อฝกการทํางานประสานความสมดุลยของรางกายกับการเคล่ือนที ่

 4.  เพื่อกระบวนการคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ 

วิธีการเลน 

 1.  ทําการเส่ียงทายผูเลน 1 คูเปนข้ีหนอน ผูเลนทีเ่หลือเปนฝายหน ี

 2.  เมื่อไดยินสัญญาณเร่ิมจากผูฝกสอน ผูเลนทีเ่ปนข้ีหนอน พยายามวิ่งไลแตะผูเลนฝาย

หนีใหได   

 3.  ผูเลนฝายหนีที่ถกูแตะจะตองเปล่ียนมาเปนข้ีหนอนแทน สวนผูเลนฝายข้ีหนอนที่

สามารถแตะฝายหนีไดก็จะเปลี่ยนเปนฝายหนีแทน ผูเลนตองหนอียูในเขตที่กาํหนดเทานั้น 

 4.  ผูเลนคูใดไมไดเปนข้ีหนอน หรือเปนข้ีหนอนนอยคร้ังที่สุดเปนผูชนะ 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 
  
ชื่อ  นางสาวนริศรา  หาหอม 
ประวัติการศึกษา ปริญญาตรี  คณะศึกษาศาสตร สาขาวิชาพลศึกษา 

มหาวิทยาลัยขอนแกน 
 ปริญญาโท  คณะศึกษาศาสตร  สาขาวิชาพลศึกษา 

มหาวิทยาลัยรามคําแหง 
 ปริญญาเอก  คณะครุศาสตร สาขาวิชาพลศึกษา 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
สถานทีท่ํางาน โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ องคการมหาชน 

เลขที่ 364  หมู 5 ตําบอลศาลายา อําเภอพุทธมณฑล จงัหวัดนครปฐม 
โทร. 0 – 2849 – 7273  
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