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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 วรรณนศิา พงษ์จิรังกาล : การจดัการเรยีนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพื่อส่งเสริม

สมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตยแ์ละความรับผดิชอบของเด็กปฐมวัย. ( PHYSICAL EDUCATION 
LEARNING MANAGEMENT USING THAI FOLK GAMES TO ENHANCE PHYSICAL FITNESS, 
HONESTY AND RESPONSIBILITY OF EARLY CHILDHOOD) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.สุธนะ 
ติงศภัทิย ์

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความ

ซื่อสัตย์และความรับผิดชอบก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
โดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทย  และของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ 
2) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบหลังการทดลอง
ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทย  กับนักเรียนกลุ่ม
ควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ ตัวอย่างคือ นักเรียนปฐมวัยช้ันปีที่ 2 อายุ 5-6 ปี โรงเรียน
สังกัดกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่ง จ านวน 46 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 23 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 23 
คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทย จ านวน 16 แผน 
แบบทดสอบมรรถภาพทางกาย และแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนด้วยค่า “ที” (t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า 

1) ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบหลังการทดลองของ
นักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2) ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบหลังการทดลองของ
นักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 
# # 6083378627 : MAJOR HEALTH AND PHYSICAL EDUCATION 
KEYWORD: THAI FOLK GAMES / PHYSICAL FITNESS / HONESTY / RESPONSIBILITY / EARLY 

CHILDHOOD 
 Wannisa Pongjirangkan : PHYSICAL EDUCATION LEARNING MANAGEMENT USING THAI 

FOLK GAMES TO ENHANCE PHYSICAL FITNESS, HONESTY AND RESPONSIBILITY OF 
EARLY CHILDHOOD. Advisor: Asst. Prof. Suthana Tingsabhat, Ph.D. 

  
The purposes of this study were 1) to compare the average score of physical fitness, 

honesty and responsibility before and after of the experimental group which received physical 
education learning management using thai folk games and the control group which received 
regular learning management, and 2) to compare the average score of physical fitness, honesty 
and responsibility after the experimental between group received physical education learning 
management using thai folk games and the control group which received regular learning 
management. The sample included 46 students from early childhood, age 5-6 years old, of 
one School in Bangkok. There were 23 students in the experimental group and 23 students in 
the control group. The research instruments were comprised of sixteen physical education 
learning management using thai folk games, physical fitness test, honesty and responsibility 
test. The data were analyzed by mean, standard deviation and t-test. 

The research findings were as follows: 

1) The average of physical fitness test results, honesty and responsibility scores of 
the experimental group after implementation was significantly higher than before 
implementation at .05 level 

2) The average of physical fitness test results, honesty and responsibility scores of 
the experimental group after implementation was significantly higher than the control group at 
.05 level 

 Field of Study: Health and Physical Education Student's Signature ............................... 
Academic Year: 2018 Advisor's Signature .............................. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

เด็กเป็นทรัพยากรบุคคลที่มีส าคัญในการพัฒนาประเทศ ช่วงแรกเกิดถึง 6 ปี มีการพัฒนา

ทางด้านร่างกายอย่างรวดเร็วจึงต้องได้รับการเสริมสร้างที่เหมาะสมกับวัย หากไม่ได้รับการพัฒนาหรือ

เสริมสร้างให้เหมาะสมกับวัยแล้ว อาจเกิดปัญหาภาวะทางด้านร่างกายได้ ดังจะเห็นได้จาก ส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (อรุณี หรดาล, 2560) จากผลการประเมินพัฒนาการเด็กปฐมวัย

ทั่วประเทศที่จบหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2546 ในปีการศึกษา 2549 2551 2553 และ 

2557 พบว่าเด็กมีพัฒนาการด้านร่างกายต่ าที่สุดเป็นอันดับสองรองจากพัฒนาการด้านสติปัญญา 

ขณะที่ปีการศึกษา 2555 เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการด้านร่างกายต่ าที่สุดเมื่อเทียบกับพัฒนาการด้านอื่น ๆ 

จากผลการประเมินที่กล่าวมาพัฒนาการทางด้านร่างกายที่จ าเป็นส าหรับเด็กปฐมวัย คือสมรรถภาพ

ทางกายด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว และตา-มือประสานสัมพันธ์กันซึ่งควรได้รับการพัฒนาให้

เหมาะสมกับวัย ดังที่ พระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช (2514 

อ้างถึงในปิยะนุช สุวรรณเทพ, 2556) “การให้การศึกษาแก่เด็กต้องเริ่มตั้งแต่เกิด ขึ้นต้น ก็ต้องสอนให้

รู้จักใช้อวัยวะและประสาทส่วนต่าง ๆ ต้องคอยควบคุมฝึกหัด จนสามารถใช้อวัยวะและประสาทส่วน

นั้น ๆ ท ากิจวัตรทั้งปวงของตนเองได้ เมื่อสามารถท ากิจวัตรของตัวได้แล้ว ถัดมา ก็ต้องสอนให้รู้จักท า

การต่าง ๆ ให้รู้จักแสวงหาสิ่งต่าง ๆ ตามที่ต้องการให้ได้มากขึ้น เพ่ือท าให้ชีวิตมีความสะดวกมีความ

สบาย การให้การศึกษาขั้นนี้ ได้แก่การฝึกกายให้มีความคล่องแคล่ว ช านิช านาญ และสามารถในการ

ปฏิบัติ ประกอบกับการสอนวิชาความรู้ต่าง ๆ อันเป็นพ้ืนฐานส าหรับการประกอบอาชีพเลี้ยงตัว การ

ให้การศึกษาอีกข้ันหนึ่ง คือการสอนและฝึกฝนให้เรียนรู้วิทยาการที่ก้าวหน้าขึ้นไป พร้อมทั้งการฝึกฝน

ให้รู้จักใช้เหตุผลสติปัญญาและหาหลักการของชีวิต เพ่ือให้สามารถสร้างสรรค์ความเจริญงอกงามทั้ง

ทางกายและทางความคิด” เห็นได้ว่า พ้ืนฐานของการเริ่มต้นที่ส าคัญที่สุดที่ควรพัฒนาให้กับเด็ก คือ 

การพัฒนาด้านร่างกาย จนสามารถช่วยเหลือดูแลตนเองและมีความพร้อมที่จะพัฒนาในด้านอ่ืน  ๆ 

ต่อไป 
 

ในการพัฒนาด้านร่างกายของเด็กนั้น จะต้องถูกกระตุ้นด้วยกิจกรรมที่มีการใช้อวัยวะส่วน

ต่าง ๆ ของร่างกายในการเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญต่อการเจริญเติบโตของเด็ก ประเภทสื่อกิจกรรม
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ที่เป็นการกระตุ้นให้เด็กได้มีพัฒนาการด้านร่างกายตามวัย คือ การเล่น เพราะการเล่นท าให้เด็กเกิด

ความรู้สึกสนุกสนาน พร้อมได้เคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือพัฒนากล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย ในการ

เล่นร่วมกับผู้อ่ืนเป็นการเข้าสังคม  ฝึกความคิดแก้ปัญหาขณะที่เล่น จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัย

พบว่าการละเล่นพ้ืนบ้านไทยสามารถส่งเสริมสมรรถภาพทางกายด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว 

การใช้ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน ซึ่งสอดคล้องกับ (กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 

2557) ให้ความหมายว่า การละเล่นพ้ืนบ้านเป็นกิจกรรมนันทนาการประเภทเกมที่สามารถส่งเสริม

และพัฒนาอารมณ์สุขสนุกสนานการละเล่นพ้ืนบ้านของไทยเป็นกิจกรรมที่ยอมรับร่วมกันในสังคมว่า

เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น มีการถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปยังคนอีกรุ่นหนึ่ง การละเล่นพ้ืนบ้านเป็น

กิจกรรมที่เน้นความสนุกสนานไม่เน้นการแพ้ชนะ จึงมีคุณค่าและมีส่วนส าคัญในการหล่อหลอม

พฤติกรรมโดยเฉพาะกับเด็กปฐมวัย ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงประสบการณ์ทางสังคมให้กับ เด็กท าให้

เด็กไทยประสบความส าเร็จในการเล่นจนเกิดความภาคภูมิใจในตนเองเห็นคุณค่าของตนเอง กล้าคิด

กล้าแสดงออก รู้จักการปรับตัวให้อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุขอีกทั้งยังช่วยให้เด็กได้เรียนรู้ด้วย

การรอคอย การช่วยเหลือการแบ่งปันและการเป็นผู้น าผู้ตาม สิ่ง เหล่านี้เป็นผลที่จะเกิดโดยตรงจาก

การละเล่นของเด็กที่ส่งผลต่อสุขภาพจิตและพฤติกรรมทางสังคมของเด็กวัยนี้ที่ต้องเสริมสร้างพัฒนาการ

ให้พร้อมในการเจริญเติบโตและการเรียนรู้ในระดับสูงขึ้นต่อไป อย่างมีประสิทธิภาพ ดังจะเห็นได้ว่า

การละเล่นพ้ืนบ้านได้มีความสอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560  
 

ซึ่งหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 มุ่งพัฒนาเด็กทุกคนให้ได้รับการพัฒนาด้านร่างกาย 
อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญาอย่างมีคุณภาพและต่อเนื่อง ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
อย่างมีความสุขและเหมาะสมตามวัย มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
เป็นคนดี มีวินัย และส านึกความเป็นไทย โดยความร่วมมือระหว่างสถานศึกษา พ่อแม่ ครอบครัว 
ชุมชน และทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเด็ก สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้พลศึกษา
มุ่งเน้นให้เกิดพัฒนาการทั้ง 5 ด้านแก่ผู้เรียน คือ ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา 
เพ่ือให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ (วรศักดิ์ เพียรชอบ, 2548) วิชาพลศึกษาเป็นวิชาที่เป็นไปตามหลักการ
เรียนรู้ที่ว่า เป็นการเรียนรู้ด้วยการกระท าหรือการลงมือปฏิบัติจริง ครูมีหน้าที่จัดการเรียนรู้ให้เด็ก
ได้รับการพัฒนาทั้ง 5 ด้าน และได้รับความสนุกสนานด้วย ดังจะเห็นได้จาก สาระการเรียนรู้ ที่เป็น
สื่อกลางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเด็ก เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการของเด็กให้เป็นไปตาม
จุดหมายของหลักสูตรที่ก าหนด  ประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย  คือการใช้
กล้ามเนื้อมัดใหญ่ กล้ามเนื้อมัดเล็ก และการประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนื้อและระบบประสาท 
ในการท ากิจวัตรประจ าวันหรือการท ากิจกรรมต่าง ๆ เช่น การเคลื่อนไหวอยู่กับที่ การเคลื่อนที่ การ
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เคลื่อนไหวพร้อมวัสดุอุปกรณ์ การขว้าง การโยน การเตะ การจับ การหยิบ การปั้น การฉีก การตัด 
การปะ การร้อยวัสดุ เป็นต้น ครูจึงต้องจัดกิจกรรมให้เด็กได้พัฒนาและมีความสนุกสนานควบคู่ไป
พร้อมกัน  

  

เด็กปฐมวัยเป็นวัยที่ก าลังมีการพัฒนาด้านต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลา เพ่ือให้มีความพร้อมในการ
เจริญเติบโตขั้นต่อ ๆ ไป การซึมซับรับรู้ถึงสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวเป็นสิ่งหนึ่งที่เด็กจะเรียนรู้ได้ด้ วย
ตนเอง เด็กไม่สามารถใช้สมองในการคิดวิเคราะห์ เพ่ือตัดสินใจหรือประเมินคุณค่าได้ แต่เด็กจะซึมซับ
จากสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัว หากสิ่งแวดล้อมรอบตัวดี ส่งผลให้เด็กมีพัฒนาการที่ดี ก็ส่งผลดีกับเด็กใน
ระยะยาว แต่ในปัจจุบันในทางตรงกันข้ามประเทศไทยมีปัญหาเรื่องการทุจริตคอร์รัปชั่นค่อนข้างมาก 
ซึ่งตรงกับ นิด้าโพล (2559 : ออนไลน์) ศูนย์คุณธรรม (องค์การมหาชน) ร่วมกับ สถาบันบัณฑิตพัฒนา
บริหารศาสตร์ (นิด้า) เปิดเผยผลส ารวจเรื่อง สถานการณ์คุณธรรมของสังคมไทย ในหัวข้อ 
สถานการณ์ปัญหาที่มีความรุนแรงในสังคมไทย โดยประเด็นที่วิกฤตมากที่สุด คือ ปัญหาความซื่อสัตย์ 
สุจริต การทุจริตคอร์รัปชั่น ร้อยละ 20.73 และได้ท าการส ารวจในหัวข้อ คุณธรรมที่เยาวชนไทย(อายุ 
15-18 ปี) ควรได้รับการปลูกฝัง พบว่า ร้อยละ 75.35 ควรจะปลูกฝังเรื่อง ความซื่อสัตย์ สุจริต และ
ในการส ารวจหัวข้อ คุณธรรมในการอยู่ร่วมกันในประชาคมอาเซียน พบว่า ร้อยละ 59.19 อยากให้มี
ความซื่อสัตย์สุจริตจริงใจต่อกัน จะเห็นได้ว่าประเทศไทยควรมีการปลูกฝังตั้งแต่เล็ก ๆ เพ่ือให้เด็กได้
ซึบซับและปลูกฝังความซื่อสัตย์ เพราะเนื่องจากเด็กยังขาดความเข้าใจเรื่องความซื่อสัตย์ เมื่อเจอ
เหตุการณ์หรือสถานการณ์ยังไม่สามารถแยกแยะหรือคิดวิเคราะห์เพ่ือตัดสินใจได้ ดังนั้น ตามที่
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 (2560-2564) ได้ระบุว่า ระบบและกระบวนการ
ยุติธรรมไม่สามารถอ านวย ความยุติธรรมได้อย่างเสมอภาคและเป็นธรรม รวมทั้งการขาดธรรมาภิบาล
ในสังคมไทยท าให้การทุจริต ประพฤติมิชอบยังเป็นปัญหาส าคัญของประเทศ  ในช่วง 5 ปีต่อจากนี้ไป
จึงเป็นช่วงเวลาส าคัญที่ต้องเร่งปฏิรูปการบริหารจัดการภาครัฐให้เกิดผลสัมฤทธิ์อย่างจริงจัง เพ่ือให้
เป็นปัจจัยสนับสนุนส าคัญที่จะช่วยส่งเสริม การพัฒนาประเทศในทุกด้านให้ประสบผลส าเร็จบรรลุ
เป้าหมายที่วางไว้ในช่วงแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ซึ่งในหลายประเทศก็ได้ให้
ความส าคัญของเรื่องความซื่อสัตย์เช่นกัน 

 

หลายประเทศได้มีการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมให้ตั้งแต่เด็ก ๆ เพราะเห็นความส าคัญของ
เด็กท่ีจะก้าวไปสู่การเป็นผู้ใหญ่ในอนาคตข้างหน้า เพื่อช่วยพัฒนาประเทศชาติต่อไป กับค ากล่าวที่เป็น
ที่ยอมรับว่าเด็กในวันนี้ คือผู้ ใหญ่ในวันข้างหน้า ดังนั้นวิธีในการปลูกฝังอาจจะมีหลากหลายวิธี 
หลากหลายรูปแบบตามแต่ประเทศนั้น ๆ ดังเช่น (จินตนา พุทธเมตะ, 2548ก, 2548ข)กล่าวถึง 
นโยบายการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมในสังคมของประเทศอินเดีย เริ่มต้นปลูกฝังจากครอบครัวตั้งแต่
อายุยังน้อย ผ่านนิทานการเล่าเรื่องราวจากผู้ใหญ่ หรือนโยบายการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมในสังคม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 4 

ของประเทศสาธารณรัฐเกาหลี มีในหลักสูตรการเรียนการสอนที่สอนถึงคุณธรรมจริยธรรม ถูกก าหนด
ไว้ในระดับชั้นต่าง ๆ ระดับชั้นอนุบาล ถึงประถมศึกษาชั้นปีที่ 3 จะปลูกฝังเรื่องความเป็นระเบียบใน
สังคม การเกรงกลัวต่อบาป ละอายต่อการท าผิด กล้าขอโทษ และกล้ารับผิด มีความกตัญญู จิตส านึก
ในการอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุขและมีความซื่อสัตย์ อังคนา กสินันท์ (2539) ได้กล่าวว่า คุณธรรม
เป็นสิ่งที่ควรปลูกฝังตั้งแต่วัยเด็ก เพราะคุณธรรมเป็นรากฐานของความเจริญรุ่งเรือง มั่นคง สงบสุข
ของสังคมและประเทศชาติ เช่นเดียวกับโคลเบิร์ก (อ้างถึงในอังคนา กสินันท์, 2539) ได้แบ่งพัฒนาการ
ทางจริยธรรมเป็น 3 ระดับ แต่ละระดับแบ่งเป็น 2 ขั้น พัฒนาการทางจริยธรรมของมนุษย์เป็นไป
ตามล าดับขั้นโดยผ่านขั้นต้นซึ่งเป็นรากฐานของพัฒนาการทางจริยธรรมขั้นต่อไปและเมื่อผ่านแล้วยาก
ที่จะกลับไปขั้นเดิมอีก ความตอนหนึ่งของพระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิ
พลอดุลยเดชตรัสว่า “...ความซื่อสัตย์ สุจริตเป็นพ้ืนฐานของความดีทุกอย่าง เด็ก ๆ จึงต้องฝึกฝน
อบรมให้ เกิดมีขึ้นในตนเอง เพื่อจักได้เติบโตขึ้นเป็นคนดีมี ประโยชน์ และมีชีวิตที่สะอาดที่เจริญมั่นคง
...” พระราชทานเนื่องในวันเด็กแห่งชาติ พ.ศ. 2531  ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริม
สุขภาพ (2552 : ออนไลน์)  

 

นอกจากความซื ่อสัตย์สุจริตเป็นเรื ่องหนึ ่งที ่ควรปลูกฝังทางด้านคุณธรรมแล้วนั ้นความ

รับผิดชอบก็ยังเป็นเรื ่องที ่ต้องปลูกฝังตั ้งแต่วัยเด็กด้วยเช่นกัน หากขาดการปลูกฝังเรื ่องความ

รับผิดชอบแล้วนั้นในภายภาคหน้า จะท าการใดย่อมไม่ส าเร็จ “...การจะเล่าเรียนหรือท าการใด ๆ 

ให้ส าเร็จได้ด้วยดีโดยตลอดนั้น ขึ ้นอยู ่กับความตั ้งใจจริงเป็นใหญ่ เพราะความตั ้งใจจริงนี ้ เป็น

เครื่องมือส าคัญที่จะช่วยก าจัดความเกียจคร้าน ความอ่อนแอ และความท้อถอย ได้อย่างดียิ่ง จะ

ปลูกฝังความเอาใจใส่ ความขยันหมั่นเพียร ให้เกิดเป็นนิสัย และนิสัยที่ดี ที่ปลูกไว้แต่เยาว์วัย จะเป็น 

คุณสมบัติติดตัวไปในวันข้างหน้า จะช่วยพาตัวให้องอาจ สามารถเอาชนะอุปสรรคและปัญหาต่าง ๆ 

ได้โดยตลอดและประสบความส าเร็จความเจริญรุ่งเรืองตลอดไปในชีวิต...” พระบรมราโชวาท 

พระราชทานแก่คณะอาจารย์ ครู และนักเรียน พ.ศ. 2517 (ไทยรัฐออนไลน์, 2559 : ออนไลน์) 

ดังนั้นหากมีความรับผิดชอบติดตัวตั้งแต่วัยเด็กย่อมเกิดผลดีแก่ตนเอง อีกทั้งหลักสูตรการศึกษา

ปฐมวัย พ.ศ. 2560 ได้ระบุสภาพที่พึงประสงค์ มาตรฐานที่ 5 ให้มีความรับผิดชอบในหลักสูตร

การศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 
 

จากการศึกษางานวิจัยที่ผ่านมาพบว่ามีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการละเล่นพื้นบ้านไทย ดังเช่น 

พีรวัฒน์ ชลเจริญ (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่น

พื้นบ้านอาเซียนที่มีต่อความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่ากิจกรรม
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พลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านอาเซียนสามารถพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน

ประถมศึกษาได้ ปิยะนุช สุวรรณเทพ (2556) ได้ท าการวิจัยเรื ่อง การศึกษาพัฒนาการของเด็ก

ปฐมวัยตามมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์(12 มาตรฐาน) โดยการจัดกิจกรรมการละเล่นไทย

ส าหรับเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการละเล่นไทยส าหรับเด็กปฐมวัยสามารถส่งเสริม

พัฒนาการตามมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของเด็กปฐมวัยได้  ค าผาย สุจินต์ (2555) ได้ท า

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการละเล่นพื้นเมืองไทย เพื่อเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการละเล่นพื้นเมืองไทยที่พัฒนาแล้ว มีความเหมาะสมมาก

ในการนำไปใช้เสริมสร้างสมรรถภาพทางกาย เช่น วิ่งเปี้ยวชิงธง วิ่งเก็บรังไหมเป็นต้น เดชนริศ หาญ

โรจนกุล (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านที่

มีต่อสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะของเด็กวัยอนุบาล ผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมพล

ศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้าน พัฒนาสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะได้ดี นันทนัช 

สงศิริ และคณะ (2560) ได้ท าการวิจัยเรื ่อง ผลของกิจกรรมการละเล่นไทย ที ่มีต่อการพัฒนา

สมรรถภาพทางกายของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า ภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย

นักเรียนมีคะแนนสมรรถภาพทางกายโดยรวมสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 

ระดับ .001 อังคนา กสินันท์ (2539) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการจัดประสบการณ์การละเล่นพื้นบ้าน

ภาคกลางเพื่อพัฒนาคุณธรรม ด้านความซื่อสัตย์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย

พบว่า การพัฒนาคุณธรรมด้านความซื่อสัตย์ของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้กิจกรรมการละเล่นพื้นบ้านภาค

กลางหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01  
 

จากงานวิจัยที่ผ่านมาแสดงให้เห็นถึงการน าเอาเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยมาจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ให้กับนักเรียน เพ่ือพัฒนานักเรียนให้เกิดพัฒนาการในด้านต่าง ๆ เช่น วิ่งเปี้ยว มอญซ่อนผ้า 

เสือกินวัว เป็นต้น แต่ยังไม่พบงานวิจัยที่ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

เพ่ือให้เด็กได้รับประสบการณ์เรียนรู้แบบองค์รวมที่เหมาะสมกับวัยและด ารงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ

ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 ซึ่งก าหนดตัวชี้วัดใหม่ที่น่าสนใจและน่าศึกษามากข้ึน 
 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงเห็นว่า สมรรถภาพทางกายของเด็กปฐมวัยและการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรม
ด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบเป็นเรื่องส าคัญอย่างยิ่ง ที่ควรปลูกฝังตั้งแต่เด็ก และได้ตระหนัก
ถึงความส าคัญจึงสนใจที่จะศึกษา การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบเป็นแนวทางที่ให้เด็กเกิดสมรรถภาพ
ทางกายที่แข็งแรง มีความคล่องแคล่ว การทรงตัวได้ สามารถใช้มือ-ตาประสานสัมพันธ์กันได้ และยัง
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ประกอบกับการมีคุณธรรมจริยธรรม ด้านของความซื่อสัตย์สุจริตและความรับผิดชอบ  ซึ่งตรงตาม
มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 ส าหรับเด็กอายุ 3–6 ปี    

 

ค าถามการวิจัย 
การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยส่งเสริมต่อสมรรถภาพทางกาย 

ความซือ่สัตย์และความรับผิดชอบหรือไม่  
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพ

ทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย โดย 
1. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ

ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่น
พ้ืนบ้านไทย และนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ 

2. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ
หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่น
พ้ืนบ้านไทย และนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ 

 

สมมติฐานของการวิจัย 
1. ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบโดยใช้

การละเล่นพ้ืนบ้านไทยหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบโดยใช้
การละเล่นพ้ืนบ้านไทยหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ขอบเขตการวิจัย  
1. การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental Research) มุ่งที่จะศึกษา

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์
และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

2. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับปฐมวัยชั้นปีที่  2       
อายุ 5-6 ปี ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 25,339 คน (ส านักการศึกษา 
กรุงเทพมหานคร, 2561 : ออนไลน์)  
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3. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่  
ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย  
ตัวแปรตาม   คือ สมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ  
 

ค ากัดความท่ีใช้ในงานวิจัย 
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทย  หมายถึง การใช้การละเล่น
พ้ืนบ้านไทยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยการน าการละเล่นพ้ืนบ้านไทยมาจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้กับเด็ก
ปฐมวัย ซึ่งมีขั้นตอนการสอน 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน า ขั้นจัดกิจกรรมและขั้นสรุป  เพ่ือมุ่งส่งเสริม
สมรรถภาพทางกาย ด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ตา-มือประสาน
สัมพันธ์กัน ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ในการวิจัยนี้มีกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้าน 16 กิจกรรม 
คือ 1) กระต่ายกระแต 2) กระต่ายขาเดียว 3) กระรอกหาโพรง 4) กาฟักไข่ 5) งูกินหาง 6) ชิงธง 7) ช้อน
มะนาว 8) เตย 9) โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) 10) มอญซ่อนผ้า 11) เรือบก 12) ลิงชิงหลัก 13) ลิงชิงหาง 
14) วิ่งเปี้ยว 15) เสือกินวัว 16) อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) 

 

สมรรถภาพทางกาย หมายถึง ความสามารถพ้ืนฐานทางด้านร่างกายที่สามารถท ากิจกรรมได้
สอดคล้องกับพัฒนาการตามวัยอายุ 5-6 ปีตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560  โดยมุ่งที่จะศึกษา 

  

     1. ความคล่องแคล่ว หมายถึง ความสามารถในการปรับเปลี่ยนทิศทางได้อย่าง
รวดเร็วโดยอาศัยการหดตัวของกล้ามเนื้อมัดใหญ่และมัดเล็กเพ่ือท าหน้าที่ประสานกันงานได้อย่าง
คล่องแคล่วและมีประสิทธิภาพในการเคลื่อนที่เพื่อเปลี่ยนทิศทาง ทดสอบได้โดยวิ่งหลบสิ่งกีดขวาง
ได้อย่างคล่องแคล่ว 

 

                     2. การทรงตัว หมายถึง ความสามารถพ้ืนฐานของทางร่างกายที่รักษาสมดุลโดยใช้
ระบบประสาทและกล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ขณะที่ร่างกายอยู่นิ่งหรือมีการเคลื่อนไหวร่างกาย ซึ่ง การ
เคลื่อนไหวร่างกายต้องเป็นไปอย่างคล่องแคล่วประสานสัมพันธ์และทรงตัวได้โดยไม่เสียการทรงตัว 
ทดสอบได้โดยเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขน กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้
อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัว 
 

3. ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ตา -มือประสานสัมพันธ์กันของเด็กปฐมวัย 
หมายถึง การใช้ตาและมือในขณะท ากิจกรรมให้มีความสัมพันธ์กัน โดยเด็กต้องมีความแข็งแรงของ
กล้ามเนื้อมัดเล็ก เพ่ือที่เด็กสามารถควบคุมให้สามารถปฏิบัติหยิบจับสิ่งของได้ ทดสอบได้โดยรับลูก
บอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนได ้
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 8 

คุณธรรม จริยธรรม ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560  โดยมุ่งที่จะศึกษา 
 

ความซื่อสัตย์ หมายถึง ความประพฤติอย่างตรงไปตรงมา ชัดเจน ไม่ปิดบัง เปิดเผย
ด้วยจิตใจบริสุทธิ์ต่อตนเองและผู้อ่ืน ไม่ยึดสิ่งของของผู้อ่ืนมาเป็นของตน ปฏิบัติตนต่อผู้อ่ืนด้วยความ
ซื่อตรงเป็นไปตามมาตรฐานที่ 5 คุณธรรมจริยธรรม ด้านความซื่อสัตย์ ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
พ.ศ. 2560 คือการขออนุญาตหรือการรอคอยเมื่อต้องการสิ่งของของผู้อ่ืนด้วยตนเอง ทดสอบได้โดย
แบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 

 

ความรับผิดชอบ หมายถึง การแสดงออกของการท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จได้ด้วยตนเองด้วยความเพียรพยายาม ท าให้เกิดผลส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ทันตามเวลาที่ก าหนด 
เป็นไปตามมาตรฐานที่ 5 คุณธรรมจริยธรรม ด้านความรับผิดชอบ ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 
2560 คือการท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง เป็นการปฏิบัติตนตามเงื่อนไขจนส าเร็จ 
ทดสอบได้โดยแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 

 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
1. ได้แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่ส่งเสริมต่อสมรรถภาพ 

ทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับชอบของเด็กปฐมวัย 
2. เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองมีสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบที่ดีจาก

การละเล่นพ้ืนบ้านไทยสามารถพัฒนาได้ดีตามศักยภาพของแต่ละบุคคล 
3. เป็นแนวทางให้แก่ครูผู้สอนพลศึกษาในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพ

ทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบแก่เด็กปฐมวัย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

                                                

 งานวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือส่งเสริม
สมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้รวบรวมงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 

1. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
 1.1 ปรัชญาการศึกษาปฐมวัย 
 1.2 วิสัยทัศน์การศึกษาปฐมวัย 
 1.3 หลักการการศึกษาปฐมวัย 
 1.4 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
 1.5 ตัวบ่งชี้ และ สภาพที่พึงประสงค์ 
 

2. การจัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรับปฐมวัย 
 2.1 ความหมายของพลศึกษา 
 2.2 หลักการจัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรับปฐมวัย 
 

3. การละเล่นพื้นบ้านไทย 
 3.1 ความหมายของการละเล่นพ้ืนบ้านไทย 
 3.2 ประเภทของการละเล่นพ้ืนบ้านไทย 
 3.3 ความส าคัญ คุณค่าและประโยชน์ของการละเล่นพ้ืนบ้านไทย 
 3.4   การวิเคราะห์การละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรับปฐมวัย 
 

4. พัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
4.2 ความหมายของเด็กปฐมวัย 
4.2  พัฒนาการเด็กปฐมวัย 

 

5. สมรรถภาพทางกายท่ีจ าเป็นต่อเด็กปฐมวัย 
    5.1 ความคล่องแคล่ว  

5.2 การทรงตัว  
5.3 ความสัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน 
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6. คุณลักษณะที่พึงปะสงค์ที่จ าเป็นต่อเด็กปฐมวัย ด้านคุณธรรม จริยธรรม  
6.1 ด้านความซื่อสัตย์ 
6.2 ด้านความรับผิดชอบ 
 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
7.1 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการละเล่นพ้ืนบ้าน 
7.2 งานวิจัยที่เกี่ยวกับคุณธรรมจริยธรรม ด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 
 

8. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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1. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
    ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้ก าหนดหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 

2560 ส าหรับเด็กอายุ 3–6 ปี ไว้ดังนี้ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2560)  
 

1.1 ปรัชญาการศึกษาปฐมวัย 
การศึกษาปฐมวัยเป็นการพัฒนาเด็กตั้งแต่แรกเกิดถึง 6 ปี บริบูรณ์ อย่างเป็นองค์รวม บน

พ้ืนฐานการอบรมเลี้ยงดู และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อธรรมชาติและพัฒนาการตามวัย
ของเด็กแต่ละคนให้เต็มตามศักยภาพภายใต้บริบทสังคมและวัฒนธรรมที่เด็กอาศัยอยู่ ด้วยความรัก 
ความเอ้ืออาทร และความเข้าใจของทุกคน เพ่ือสร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็น
มนุษย์ที่สมบูรณ์เกิดคุณค่าต่อตนเอง ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ 

 

1.2 วิสัยทัศน์การศึกษาปฐมวัย 
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยมุ่งพัฒนาเด็กทุกคนให้ได้รับการพัฒนาด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ 

สังคม และสติปัญญาอย่างมีคุณภาพและต่อเนื่อง ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีความสุข
และเหมาะสมตามวัย มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เป็นคนดี มี
วินัย และส านึกความเป็นไทย โดยความร่วมมือระหว่างสถานศึกษา พ่อแม่ ครอบครัว ชุมชน และทุก
ฝ่ายที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาเด็ก 

 

1.3 หลักการการศึกษาปฐมวัย 
เด็กทุกคนมีสิทธิ์ที่จะได้รับการอบรมเลี้ยงดูและส่งเสริมพัฒนาการตามอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก

ตลอดจนได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างเหมาะสม  ด้วยปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเด็กกับพ่อ
แม่ เด็กกับผู้สอน เด็กกับผู้เลี้ยงดูหรือผู้ที่เกี่ยวข้องในการอบรมเลี้ยงดู การพัฒนา และให้การศึกษาแก่
เด็กปฐมวัย เพ่ือให้เด็กมีโอกาสพัฒนาตนเองตามล าดับขั้นของพัฒนาการทุกด้าน อย่างเป็นองค์รวม มี
คุณภาพ และเต็มตามศักยภาพโดยมีหลักการดังนี้ 

1.3.1 ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาการที่ครอบคลุมเด็กปฐมวัยทุกคน  
1.3.2 ยึดหลักการอบรมเลี้ยงดูและให้การศึกษาที่เน้นเด็กเป็นส าคัญ โดยค านึงถึงความ

แตกต่างระหว่างบุคคลและวิถีชีวิตของเด็กตามบริบทของชุมชน สังคม และวัฒนธรรมไทย  
1.3.3 ยึดพัฒนาการและการพัฒนาเด็กโดยองค์รวมผ่านการเล่นอย่างมีความหมายและมี

กิจกรรมที่หลากหลาย ได้ลงมือกระท าในสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ เหมาะสมกับวัย และมี
การพักผ่อนที่เพียงพอ 

1.3.4 จัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้เด็กมีทักษะชีวิต และสามารถปฏิบัติตนตามหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เป็นคนดี มีวินัย และมีความสุข  
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1.3.5 สร้างความรู้  ความเข้าใจและประสานความร่วมมือในการพัฒนาเด็กระหว่าง
สถานศึกษากับพ่อแม่ ครอบครัว ชุมชน และทุกฝ่ายที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาเด็กปฐมวัย 
 

1.4 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี เป็นการจัดการศึกษาในลักษณะของการ

อบรมเลี้ยงดูและให้การศึกษา เด็กจะได้รับการพัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ
สติปัญญา ตามวัยและความสามารถของแต่ละบุคคล 

1.4.1 จุดหมาย 

   หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  มุ่งให้เด็กมีพัฒนาการตามวัยเต็มตามศักยภาพ และเมื่อมี
ความพร้อมในการเรียนรู้ต่อไป จึงก าหนดจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับเด็กเมื่อเด็กจบการศึกษาระดับปฐมวัย ดังนี้ 

1)  มีร่างกายเจริญเติบโตตามวัย แข็งแรง และมีสุขนิสัยที่ดี 
2)  มีสุขภาพจิตดี มีสุนทรียภาพ มีคุณธรรม จริยธรรมและจิตใจที่ดีงาม 
3)  มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีวินัย และ 

อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
4)  มีทักษะการคิด การใช้ภาษาสื่อสาร และการแสวงหาความรู้ได้เหมาะสมกับวัย 

1.4.2 มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยก าหนดมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์จ านวน  

12 มาตรฐาน ประกอบด้วย 
1)  พัฒนาการด้านร่างกาย ประกอบด้วย 2 มาตรฐานคือ 

 มาตรฐานที่ 1 ร่างกายเจริญเติบโตตามวัยและมีสุขนิสัยที่ดี 
 มาตรฐานที่ 2 กล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็กแข็งแรงใช้ได้อย่างคล่องแคล่ว 

และประสานสัมพันธ์กัน 
2)  พัฒนาการด้านอารมณ์ จิตใจ ประกอบด้วย 3 มาตรฐานคือ 

 มาตรฐานที่ 3  มีสุขภาพจิตดีและมีความสุข 
 มาตรฐานที่ 4 ชื่นชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี และการเคลื่อนไหว 
 มาตรฐานที่ 5 มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจที่ดีงาม 

3)  พัฒนาการด้านสังคม ประกอบด้วย 3 มาตรฐานคือ 
 มาตรฐานที่ 6 มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

   มาตรฐานที่ 7 รักธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม และความเป็นไทย 
   มาตรฐานที่ 8 อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุขและปฏิบัติตนเป็นสมาชิกท่ีดี 

ของสังคมในระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
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4)  พัฒนาการด้านสติปัญญา ประกอบด้วย 4 มาตรฐานคือ 
   มาตรฐานที่ 9  ใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับวัย 
   มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดที่เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ 
   มาตรฐานที่ 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
   มาตรฐานที่ 12 มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และมีความสามารถในการแสวงหา 

ความรู้ได้เหมาะสมกับวัย 
 

1.5 ตัวบ่งชี้ และสภาพที่พึงประสงค์ 
   ตัวบ่งชี้เป็นเป้าหมายในการพัฒนาเด็กที่มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับมาตรฐานคุณลักษณะที่พึง

ประสงค ์

   สภาพที่พึงประสงค์เป็นพฤติกรรมหรือความสามารถตามวัยที่คาดหวังให้เด็กเกิด บน

พ้ืนฐานพัฒนาการตามวัยหรือความสามารถตามธรรมชาติในแต่ละระดับอายุเพ่ือน าไปใช้ในการ

ก าหนดสาระเรียนรู้ในการจัดประสบการณ์ กิจกรรมและประเมินพัฒนาการเด็ก โดยมีรายละเอียด

ของมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตัวบ่งชี้ และสภาพที่พึงประสงค์ โดยเป็นไปตามหลักสูตร

การศึกษาปฐมวัย พ.ศ.2560 จากมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์มี 12 ประการ ในที่นีจ้ะวิเคราะห์

เฉพาะมาตรฐานที่ 2 ซึ่งเกี่ยวข้องกับงานวิจัยที่ผู้วิจัยต้องการศึกษาทางด้านร่างกายส าหรับเด็กอายุ 5-

6 ปีดังนี้  

มาตรฐานที ่2 กล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็กแข็งแรง ใช้ได้อย่างคล่องแคล่ว และ 

ประสานสัมพันธ์กัน อายุ 5-6 ปี 

1.  เคลื่อนไหวร่างกายอย่างคล่องแคล่วประสานสัมพันธ์และทรงตัวได้  

    1.1  เดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขน 

      1.2  กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัว 

      1.3  วิ่งหลบหลีก สิ่งกีดขวางได้อย่างคล่องแคล่ว 

      1.4  รับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนได้ 

  2.  ใช้มือ-ตาประสานสัมพันธ์กัน 

   2.1  ใช้กรรไกรตัดกระดาษตามแนวเส้นโค้งได้ 

                   2.2  เขียนรูปสามเหลี่ยมตามแบบได้อย่างมีมุมชัดเจน 

                   2.3  ร้อยวัสดทุี่มีรูขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง 0.25 ซม.ได้ 
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ด้านอารมณ์ จิตใจ มาตรฐานที่ 5 ดังนี้ 

        มาตรฐานที่ 5 มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจที่ดีงาม 

1.  ซื่อสัตย์สุจริต 

1.1  ขออนุญาตหรือรอคอยเมื่อต้องการสิ่งของของผู้อื่นด้วยตนเอง 

    2.  มีความเมตตา กรุณา มีน้ าใจและช่วยเหลือแบ่งปัน 

         2.1  แสดงความรักเพ่ือนและมีเมตตาสัตว์เลี้ยง 

         2.2  ช่วยเหลือและแบ่งปันผู้อ่ืนได้ด้วยตนเอง 

    3.  มีความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน 

                            3.1  แสดงสีหน้าหรือท่าทางรับรู้ความรู้สึกผู้อ่ืนอย่างสอดคล้องกับสถานการณ์ 

    4.  มีความรับผิดชอบ 

         4.1  ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 
 

จากการศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 สามารถสรุปได้ว่า หลักสูตรการศึกษา

ปฐมวัย พ.ศ. 2560 มุ่งเน้นให้เด็กมีพัฒนาการตามวัยและความสามารถของแต่ละบุคคล ทั้งด้าน

ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ส่งเสริมด้านร่างกายให้มีความแข็งแรงของกล้ามมัดเนื้อ

ใหญ่และกล้ามเนื้อมัดเล็ก ใช้งานได้อย่างคล่องแคล่วและประสานสัมพันธ์กัน รวมทั้งการมีความ

ซื่อสัตย์ที่เป็นส่วนหนึ่งของคุณธรรม จริยธรรมที่เด็กวัยนี้ควรได้รับการปลูกฝัง เกิดจิตใจที่ดีงาม โดย

ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อธรรมชาติ การจัดการศึกษา การอบรมเลี้ยงดู และทุกฝ่ายที่

เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเด็ก อย่างมีคุณภาพและต่อเนื่อง เพ่ือให้มีความพร้อมในการเรียนรู้ต่อไป และ

สร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ เกิดคุณค่าต่อตนเอง ครอบครัว 

สังคม และประเทศชาติ 

 

2. การจัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรับปฐมวัย 
  2.1 ความหมายของวิชาพลศึกษา 

 

 วิสิฐ เขมะภาตะพันธ์ (2554) กล่าวว่า เป็นวิชาที่ว่าด้วยการศึกษาเพ่ือการเคลื่อนไหว

ร่างกาย เพ่ือพัฒนาองค์ประกอบของการด าเนินชีวิต โดยอาศัยสิ่งที่เป็นกิจกรรมที่เลือกสรรแล้วมา

เป็นส่วนช่วยให้เกิดผลดังกล่าว  
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เติมเพชร สุขคณาภิบาล (2551) กล่าวว่า วิชาพลศึกษามีเป้าหมายที่จะพัฒนาผู้เรียนให้มี

ร่างกายที่สมบูรณ์แข็งแรงปราศจากโรคภัยไข้เจ็บ มีทักษะในการเคลื่อนไหวและการปฏิบัติกิจกรรม

ต่าง ๆ ได้ถูกต้อง ช่วยปลูกฝังให้มีน้ าใจเป็นนักกีฬา คือการรู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย รู้จักช่วยเหลือเกื้อกูล

และมีจิตใจที่แจ่มใส ร่าเริง ฝึกให้ผู้เรียนได้แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า รวมไปถึงการคิดวางแผนหรือการ

พัฒนาทักษะต่าง ๆ ของตนเอง และได้ฝึกประสบการณ์การเข้าไปมีส่วนร่วมในสังคม 
 

วรศักดิ์ เพียรชอบ (2523) กล่าวว่า วิชาพลศึกษา คือการศึกษาแขนงหนึ่งซึ่งมีวัตถุประสงค์

และความมุ่งหมายเช่นเดียวกับการศึกษาอ่ืน ๆ คือเป็นวิชาที่จะส่งเสริมให้นักเรียนได้มีพัฒนาการ

ทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม จะแตกต่างจากวิธีอ่ืน ๆ ก็ตรงที่วิธีการและสื่อที่จะน าไปใช้

คือ พลศึกษาใช้กิจกรรมการออกก าลังกายหรือการเล่นกีฬาเพ่ือเป็นสื่อกลางของการเรียนโดยมี

นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมพลศึกษาต่าง ๆ 
 

กอง วิสุทธารมณ์ (2513) กล่าวว่า การพลศึกษาคือการฝึกฝนร่างกายให้มีสมรรถภาพดีขึ้น 

โดยใช้กิจกรรมบางอย่างที่เป็นเครื่องประกอบการพลศึกษา ส่งเสริมให้ร่ างกายเจริญงอกงามเติบโต

แข็งแรง ว่องไว ส่งเสริมอบรมจิตใจให้เป็นผู้มีระเบียบวินัย หนักแน่น อดทน รู้แพ้รู้ชนะ มีจิตใจสูง

สร้างสรรค์สามัคคี 
 

Bookwalter (1964) กล่าวว่า พลศึกษาคือการพัฒนาการที่ได้ผลที่สุดด้านบูรณาการและ

การปรับปรุงตัวเองทางด้านร่างกาย จิตใจและสังคม โดยจัดให้มีการสอนและการเข้าร่วมในกิจกรรม

ประเภทกีฬา กิจกรรมเข้าจังหวะและยิมนาสติกท่ีได้เลือกสรรแล้วตามความต้องการของสังคม 

Bucher (1975) กล่าวว่า พลศึกษาเป็นส่วนหนึ่งที่มีความสัมพันธ์กับการศึกษาอ่ืน ๆ คือเป็น

วิชาหนึ่งที่ส่งเสริมให้บุคคลได้มีการพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม โดย มี

กิจกรรมพลศึกษาท่ีได้เลือกสรรแล้วเป็นอย่างดี เป็นสื่อในการเรียนรู้มากข้ึน 
 

 Nash (1948) กล่าวว่าพลศึกษาเป็นส่วนหนึ่ งในกระบวนการศึกษาทั้งหมดและเป็น

การศึกษาที่ใช้กิจกรรมเป็นสื่อ เพ่ือให้เกิดการพัฒนาทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์และสังคม 
 

จากการศึกษาความหมายของพลศึกษา สามารถสรุปได้ว่า วิชาพลศึกษา หมายถึง การศึกษา

แขนงหนึ่งที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม ให้มนุษย์เป็นมนุษย์ที่สม

บูรณืโดยผ่านการใช้สื่อกิจกรรมประเภทต่าง ๆ ที่ใช้การเคลื่อนไหวร่างกายเป็นหลัก 
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2.2 หลักการจัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรับปฐมวัย 
 

2.2.1 ความมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 
วรศักดิ์ เพียรชอบ (2548) การเรียนการสอนพลศึกษาเป็นกระบวนการที่มุ่งให้

นักเรียนได้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้หรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในบางด้านเช่นเดียวกับการเรียน

การสอนในวิชาอ่ืน ๆ ที่เรียนในห้องเรียน ตามหลักการของการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาที่ถูกต้องที่

จะช่วยให้บรรลุผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่แท้จริงได้นั้น คือ กระบวนการเรียนการสอนที่นักเรียน

ได้ปฏิบัติจริงด้วยตนเองเป็นส าคัญ โดยในขณะที่นักเรียนได้ลงเล่นจริงด้วยตนเองนั้น นักเรียนก็จะเกิด

การเรียนรู้และมีพัฒนาการในด้านต่าง ๆ ทั้ง 5 ด้าน คือ 1) สมรรถภาพทางกาย 2) ด้านทักษะกีฬา 3) 

ด้านความรู้ความเข้าใจ 4) ด้านคุณธรรม 5) ด้านเจตคติ ควบคู่ไปพร้อม ๆ กัน  
 

วิสิฐ เขมะภาตะพันธ์ (2554) กล่าวไว้ว่า การจัดการศึกษาทั้งปวงย่อมมีความมุ่งหวัง

ให้เกิดการพัฒนาการทั้ง 4 ด้านคือด้านร่างกายจิตใจอารมณ์และสังคมและวิชาพลศึกษาก็เช่นเดียวกัน

กับการศึกษาอ่ืน ๆ ที่มุ่งให้มนุษย์ได้เกิดการพัฒนาทั้ง 4 ด้าน ความมุ่งหมายทั้ง 4 ด้านนี้ในทางการ 

พลศึกษาเราถือว่าเป็นจุดสุดยอดของผลที่จะเกิดขึ้นได้หรือเป็นหัวใจส าคัญของการสอนพลศึกษาใน

โรงเรียนโดยทั่ว ๆ ไปเรามีเป้าหมายอีกลักษณะหนึ่งที่เกิดขึ้นจนเป็นนิสัยประจ าตัวเพ่ือให้รู้จักการ

พัฒนาตนเองและสังคมส่วนรวมได้เป็นอย่างดี 

1. ทางด้านร่างกาย (Physical) วิชาพลศึกษาช่วยท าให้ร่างกายแข็งแรงสมบูรณ์มี

ร่างกายทรวดทรงที่สง่าผ่าเผยมีสุขภาพทางกายดีมีการเจริญเติบโตอย่างเต็มที่ 

2. ทางด้านจิตใจ (Mental) วิชาพลศึกษาช่วยเพ่ิมพูนความเชื่อมั่นมีความคิดริเริ่มมี

ความรอบคอบมีจิตใจเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่มีไหวพริบดีสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ดีซึ่งมันควรจะควบคู่

ไปกับความสมบูรณ์ทางด้านร่างกาย  

3. ทางด้านอารมณ์ (Emotion) วิชาพลศึกษาช่วยลดความตึงเครียดของคนของสังคม

และช่วยให้มีอารมณ์ดีความเครียดทางด้านสมองและเส้นประสาทความเครียดทางร่างกายล้วนมีผล

ต่อสมรรถภาพในการท างานของคนเราทุกคนบุคคลใดมีอารมณ์ย่อมมีความยั้งคิดมีความอดกลั้น

อดทนดีกว่ามองคนในแง่ดีมองโลกในแง่สร้างสรรค์ 

4. ทางด้านสังคม (Social) วิชาพลศึกษาส่งเสริมให้อยู่ในระเบียบวินัยมีวินัยแห่งตน
เคารพกติกาอันเป็นพื้นฐานของการอยู่ร่วมกันได้อย่างปกติสุขมีความเชื่อมั่นและเชื่อถือซึ่งกันและกันมี
ความเสียสละมีน้ าใจมีความสามัคคีรู้คุณสมบัติของการเป็นผู้น าที่ดีและเป็นผู้ตามที่ฉลาดด้วยในการ
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ด าเนินชีวิตในสังคมปัจจุบันจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องอาศัยพ้ืนฐานเพ่ือความสงบสุขของสังคม หลักการ
ของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 

 

จากการศึกษาความมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้พลศึกษา สามารถสรุปได้ว่า การ

จัดการเรียนรู้พลศึกษามุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการทุก ๆ ด้านไปพร้อม ๆ กันทั้งทางด้านร่างกาย 

มีสมรรถภาพทางกายที่ดี รู้และเข้าใจทักษะการเคลื ่อนไหว ทางด้านจิตใจมีเจตคติที่ดี ทางด้าน

อารมณ์และสังคมประพฤติปฏิบัติตนอย่างมีคุณธรรม โดยผ่านกระบวนการเรียนจัดการเรียนรู้ให้

นักเรียนได้ปฏิบัติจริงด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนเกิดการพัฒนาทั้ง 5 ด้านได้ในทุกระดับชั้นที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้พลศึกษา 
 

2.2.2 หลักการจัดการเรียนรู้พลศึกษา 

ปรีชา กลิ่นรัตน์ (2530 อ้างถึงในกิตติพงษ์ ตรุวรรณ์ , 2558) ได้เสนอหลักการจัด

กิจกรรมพลศึกษาเพ่ือเป็นหัวใจส าคัญในการสอนพลศึกษาในชั้นเรียนโดยจะต้องพิจารณาและยึดหลัก

ดังต่อไปนี ้

1) เป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าตามวัตถุประสงค์ของวิชาพลศึกษา  

2) เป็นกิจกรรมที่สนุกสนานและท้าทายความสามารถของนักเรียน  

3) เป็นกิจกรรมที่สามารถปรับให้เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการความสนใจของผู้เรียน 

4) เป็นกิจกรรมที่อาศัยทักษะการเคลื่อนไหวเบื้องต้น เช่น การวิ่งการเดินารกระโดด

การขว้าง ฯลฯ  

5) เป็นกิจกรรมที่มีความเหมาะสมกับเครื่องอ านวยความสะดวก  

6) เป็นกิจกรรมที่สามารถน าไปใช้ได้ในโอกาสต่อไป  

7) เป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าต่อสุขภาพและมีความปลอดภัย  

8) เป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับนโยบายปรัชญาและแนวทางการบริหารของโรงเรียน  

9) เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการแสดงออกของแต่ละบุคคล  

10) เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมคุณธรรมทางสังคมและการแสดงออก  

11) เป็นกิจกรรมทีส่่งเสริมประชาธิปไตย 
 

วาสนา คุณาอภิสิทธิ์ (2536 อ้างถึงในกิตติพงษ์ ตรุวรรณ์, 2558) ได้ให้หลักการ

จัดกิจกรรมพลศึกษาส าหรับเด็กอายุ 3 ปีครึ่ง ถึง 6 ปีครึ่ง ตามตารางที ่1 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 1 หลักการจัดกิจกรรมพลศึกษาส าหรับปฐมวัย 
 บุคลิกภาพ กิจกรรม 
1 เสียงดังกระตือรือร้นอยากแสดงออกอยากแสดง

ความสามารถชอบเลยีนแบบชอบจินตนาการและ
ต้องการความสนใจ 

เกมที่ต้องใช้ความแข็งแรงและความยืดหยุ่นหรือ
เกมที่แสดงออกคนเดียว เช่นการลา่สัตว์การแสดง
ละครแสดงเลียนแบบหรือบทบาทสมมติและเกม
ประเภททีมหรือเกมผลัดที่ใช้คนจ านวนน้อย 

2 กล้ามเนื้อมดัใหญ่ ๆ พัฒนามากขึน้ การเคลื่อนไหวเบื้องต้นหรือทักษะเบื้องต้นของการ
ขว้างจับและตบลูกบอล 

3 โดยธรรมชาติชอบเล่นกิจกรรมที่เป็นจังหวะ ใช้ทักษะเกี่ยวกับดนตรีและจังหวะการเคลื่อนไหว
ตามความพอใจ เช่นการเต้นร าพื้นเมืองและการ
เล่นเกมประกอบเพลง 

4 ไม่มีความแตกตา่งระหว่างเพศในเรื่องของความ
สนใจ 

จัดกิจกรรมที่ตอบสนองได้ทั้งเด็กชายและเด็กหญิง 

5 อาจเกิดความเหนื่อยอย่างกะทันหนั แต่จะกลับเข้าสู่
สภาวะปกติได้อย่างรวดเร็วดังน้ันกิจกรรมควรจัด
คาบละ 20 นาที 

เลือกกิจกรรมที่ใช้เวลาสั้น ๆ มีการจัดช่วงพักสั้น ๆ
ระหว่างเวลาหรือจดักิจกรรมที่ช่วยเสริมสร้างความ
แขง็แรงเพิ่มขึ้น 

6 มีความสนใจในระยะเวลาสั้น ๆ เปลี่ยนกิจกรรมบ่อย ๆ และอธิบายสั้น ๆ 
7 ความรูส้ึกไวถือว่าตนเองถูกต้องและไม่ค่อยยอมรับ

ความพ่ายแพ้ 
กิจกรรมที่มีการจดัล าดับก่อน-หลงัหรือการเล่น
ประเภททีมและควรจดักิจกรรมใหเ้กิดการเรียนรู้
เรื่องแพ้-ชนะหรือกล้าสู้ความจริงอย่างกล้าหาญ 

8 สนใจว่าตัวเองจะท าอะไรได้บ้าง ใช้กิจกรรมการสร้างเสรมิประสบการณ์และความ
สนใจด้วยการเคลื่อนไหวเบื้องต้นต่าง ๆ เช่นเดิน
เขย่งว่ิงกระโดด เป็นต้น 

9 ไม่มีการพัฒนาทางด้านความสัมพนัธ์ของการใช้
สายตากับมือดีขึ้น 

กิจกรรมทีต่้องอาศัยมือหยิบขว้างหรือถือสิ่งของ
เช่นลูกบอล ถุงถั่ว ห่วงยางเป็นต้น 

10 ต้องการฝึกกลไกการรับรู้ทีส่ าคญั ๆ กิจกรรมการฝึกเรื่องสมดุลระดับตา่ง ๆ และการ
เคลื่อนไหวตามขวางตามยาว 

11 ชอบกิจกรรมกลุม่เล็ก ๆ ใช้กิจกรรมการแบ่งกลุ่มย่อย ๆ ในช้ันเรียน 
12 มีความรูส้ึกไวต่อการแสดงออก ต้องการค ายกย่องและการให้ก าลงัใจ 

13 ชอบกิจกรรมหนัก ๆ และกิจกรรมประเภทยืดหยุ่น กิจกรรมการกลิ้งตัวกระโดดทิ้งตัวลงพื้นรวมทั้ง
กิจกรรมทีต่้องการค าแนะน าจากครูและกิจกรรม
การยืดหยุ่นและกจิกรรมต่อตัวง่าย ๆ 

14 อาจมีปัญหาในเรื่องของกระดูกผดิปกติ ให้ความสนใจในปัญหาเกี่ยวกับโครงสร้างของ
ร่างกายในรายทีผ่ิดปกต ิ
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จากการศึกษาหลักการจัดการเรียนรู้พลศึกษา สามารถสรุปได้ว่า หลักการจัดการเรียนรู้    
พลศึกษาผู้สอนต้องให้ความส าคัญกับผู้เรียนทุกคน ค านึงถึงเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคลเลือกใช้
กิจกรรมที่มีคุณค่าและเหมาะสม ให้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการจะส่งเสริมในด้านนั้น ๆ รวมทั้ง
ความปลอดภัยเพราะการจัดการเรียนรู้พลศึกษาต้องใช้การเคลื่อนไหวร่างกายเป็นส่วนใหญ่ การท า
กิจกรรมต้องมีการตรวจสอบอุปกรณ์ หรือสถานที่ หลีกเลี่ยงที่จะเกิดอุบัติเหตุกับผู้เรียนให้มากท่ีสุด 
 

2.2.3  หลักการของการจัดการเรียนรู้ปฐมวัย 
 บรรพต  พรประเสริฐ (2559) กล่าวว่า เด็กจะเรียนรู้ได้ดีเมื่อเด็กได้รับประสบการณ์

ตรงได้ฝึกการคิด แสดงออกอย่างอิสระและสามารถน าความรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์นั้น ๆ มาใช้
ในการแก้ปัญหาของตนและส่วนรวม เนื่องจากเด็กปฐมวัยมีพัฒนาการอย่างรวดเร็วทั้งทางร่างกาย 
อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมพัฒนาการและการเรียนรู้ในช่วง
วัยนี้จะมุ่งเน้นการตอบสนองธรรมชาติและความต้องการตามวัยของเด็กอย่างสมดุล  

1) พัฒนาการด้านร่างกาย เพ่ือพัฒนาร่างกายให้เจริญเติบโตตามวัย พัฒนากล้ามเนื้อ
ใหญ่ กล้ามเนื้อเล็กและประสาทสัมพันธ์ตลอดจนปลูกฝังสุขนิสัยที่ดีในการรักษาสุขภาพอนามัยของ
ตนเอง 

 2) พัฒนาด้านอารมณ์ จิตใจ เพ่ือให้เด็กมีสุขภาพจิตดี มีอารมณ์ร่าเริงแจ่มใส รู้จัก
ควบคุมอารมณ์ของตนเอง ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม ส่งเสริมให้เด็กมีวินัยในตนเอง และมีความ
รับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 

3) พัฒนาการด้านสังคม เพ่ือให้เด็กรู้จักตนเอง รู้จักบุคคลใกล้ชิด รู้ถึงความส าคัญ
ของครอบครัว สังคม และชุมชน ตลอดจนปลูกฝังให้มีสังคมนิสัยที่ดี ให้เกิดความสนใจ มีมารยาทใน
การดูแลรักษาสิ่งแวดล้อมและธรรมชาติ 

 4) พัฒนาการด้านสติปัญญา เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมการใช้ภาษาในการสื่อ
ความหมายให้เด็กรู้จักสังเกต โดยการใช้ประสาทสัมผัสและการคิดอย่างมีเหตุผล พัฒนาและส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนปลูกฝังนิสัยรักการเรียนรู้ 

และได้เสนอวิธีการจัดการเรียนรู้ให้กับปฐมวัยด้วยการเล่น เพราะเป็นกิจกรรมการ
เรียนรู้ และเป็นตัวกระตุ้นให้เด็กเกิดการรับรู้ที่ดีตลอดทั้งให้เด็กได้เรียนรู้ตัวเอง และบุคคลอ่ืนโดยไม่
รู้ตัว  และนอกจากนี้การเล่นยังมีผลต่อพัฒนาการทางสมอง และระบบประสาท 

1) ช่วยเสริมสร้างให้เด็กมีพัฒนาการในทุกด้าน 
2) ช่วยเสริมสร้างการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 
3) ช่วยพัฒนาด้านสติปัญญา เสริมสร้างจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
4) ช่วยพัฒนาความสามารถในด้านการสื่อสาร โดยเฉพาะค าศัพท์ 
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5) ช่วยเสริมสร้างความม่ันใจในตัวเอง 
6) ช่วยเสริมสร้างให้เด็กรู้จักตนเองได้ดีขึ้น ซึ่งจะน าไปสู่ความส าเร็จที่ได้กระท า 
7) ช่วยเสริมสร้างลักษณะนิสัยที่ดีทางสังคม เช่น การแบ่งปัน (Sharing) การ

ผลัดเปลี่ยน (Turn Taking) การช่วยเหลือ (Co-operation) การอดทนต่อการรอคอย ความยืดหยุ่น 
(Flexibility) 

8) ช่วยเสริมสร้างสุขภาพจิตและอารมณ์ท่ีดี 
9) ช่วยพัฒนาและส่งเสริมบทบาททางเพศ และบทบาทสมมุติ 
10) ช่วยพัฒนาและเสริมสร้างความสนใจและสมาธิ 
 

กุลยา ตันติผลาชีวะ (2551) ได้เสนอหลักการจัดการเรียนการสอนแบบจิตปัญญา
(Psycho-Intellectual Model ) เป็นการสอนที่มุ่งถึงจิตใจของผู้เรียนที่ต้องการเรียนอย่างมีความสุข
ควบคู่ไปกับการพัฒนาปัญญาวิธีการสอนจะเน้นที่กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนของครูที่จะท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งการสอนแบบจิตปัญญาพัฒนาขึ้นโดย ดร.กุลยา ตันติผลาชีวะ 
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดย
พัฒนามาจากรูปแบบการฝึกอบรมที่ใช้มากกว่า 20 ปี การสอนแบบจิตปัญญาคือการจัดกิจกรรมที่
เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ด้วยการให้ความหมายของจิตว่าเป็นการเรียนที่ตรงกับความต้องการของ
ผู้เรียน มีปฏิบัติการทางความคิด ตื่นตัวและสนุกที่เรียน ส่วนปัญญาหมายถึงการเสริมพุทธิปัญญาจาก
การเพ่ิมพูนและขยายข้อความรู้ที่จ าเป็นต้องเรียน ให้เกิดความเข้าใจอย่างกระจ่างชัดและจ าได้จาก
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 

หลักการสอนแบบจิตปัญญา 
ครูใช้การสอนแบบจิตปัญญาต้องวางแผนการสอนทุกครั้งที่สอนเพราะการสอน

แบบจิตปัญญาเป็นการสอนที่เน้นกิจกรรม (Activity Oriented) และการศึกษาค้นคว้าดังนั้นครูต้อง
ก าหนดมโนทัศน์เรื่องที่เรียนจุดประสงค์ของการสอนประจ าหน่วยการเรียนในขันกิจกรรมครูต้อง
ก าหนดขั้นตอนกิจกรรมที่ชัดเจนก าหนดเวลาของช่วงกิจกรรมและสื่อการสอนว่าครูใช้อุปกรณ์ใดใบ
งานอะไรและหนังสือเนื้อหาวิชาที่เด็กต้องอ่านประกอบในการศึกษาค้นคว้า  (ใช้ส าหรับการสอน
ประถมมัธยมและอุดมศึกษา) ในตอนท้ายของแผนการสอนครูจะต้องมีการประเมินกิจกรรมการสอน
ว่าเด็กได้ประสบการณ์เรียนรู้ตามเจตนาครูหรือไม่ ไม่ได้เพราะอะไรทั้งนี้เพ่ือน าไปปรับปรุงการสอน
ของครูในครั้งต่อไปส าหรับการประเมินผู้เรียนการสอนแบบจิตปัญญาจะบูรณาการลงในกิจกรรมโดย
ครูสังเกตเด็กขณะเรียนและสรุปผลการเรียนซึ่งถ้าเป็นปัญหาจากการสอนครูสามารถแก้ไขได้ทันท่วงที
เหตุผลเพื่อให้การสอนราบรื่นน่าสนใจและต่อเนื่องก่อนที่เด็กจะเบื่อหน่ายไปก่อน 
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วิธีการจัดการเรียนการสอน 
การเรียนการสอนแบบจิตปัญญามีลักษณะของการเรียนการสอนประกอบด้วย

ขั้นตอนการสอนที่ครูจะด าเนินไปตามแผนการสอนอย่างเป็นล าดับแต่สามารถยืดหยุ่นได้ต าม
ความสามารถของผู้เรียนและบรรยากาศการเรียน 

 

การเตรียม ครูจะต้องเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์การสอนเอกสารการสอนที่เกี่ยวข้อง 
เช่น แบบฝึกหัด เทป ภาพเครื่องฉายให้พร้อมเท่ากับจ านวนผู้เรียนหรือกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

การด าเนินการมี 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
1) ขั้นน า ครูน าเข้าสู่บทเรียนด้วยการสนทนานิทานเพลงหรือ

กิจกรรมสั้น ๆ ที่เก่ียวข้องกับเรื่องท่ีเรียนพร้อมบอกจุดประสงค์การเรียน 
2) ขั้นสอน ครูน าเข้าเรื่องที่เรียนแล้วถามเด็กว่าจะเรียนเรื่องอะไร

ก่อนตามหัวเรื่องท่ีก าหนดนั้นจึงเริ่มด าเนินกิจกรรมการสอนโดย  
1. ครูบอกจุดประสงค์ของกิจกรรม  
2. ครูบอกวิธีท ากิจกรรม  
3. ครูให้ด าเนินกิจกรรม  

3.1 ครูให้เด็กเสนอผลงานกลุ่ม 
3.2 ครูประเมินผลงานป้อนข้อมูลย้อนกลับ 
3.3 ครูขยายประเด็นความรู้เพ่ิมเติม 

ระหว่างการด าเนินการสอนครูจะต้องท าหน้าที่เป็นผู้ให้ความรู้
กระตุ้นให้คิดสะท้อนผลและอ านวยความสะดวกเด็กในการท ากิจกรรม 

3) ขั้นสรุป ครูน าเด็กเข้าสู่การสรุปบทเรียนโดยวิธีการใดวิธีการ
หนึ่งหรือหลายวิธีตามเหมาะเหมาะสม ดังนี้ 1) ท าแบบฝึกหัด 2) ท าแบบทดสอบ 3) ท ากิจกรรม
แข่งขันหาค าตอบ 4) ร่วมสรุปปากเปล่ากับครู 

 

จากการศึกษาหลักการของการจัดการเรียนรู้ปฐมวัย สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้
ปฐมวัยต้อง ค านึงถึงการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมพัฒนาการทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และ
สติปัญญาโดยตรง ไม่ซับซ้อนหรือยากจนเกินไป เพ่ือให้ผู้เรียนได้คิด และแสดงออก ผู้สอนควร
ออกแบบการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติและมีความเหมาะสมตรงกับตามความต้องการของเด็ก
ปฐมวัย เพราะเด็กปฐมวัย เป็นช่วงที่เรียนรู้และมีพัฒนาการอย่างรวดเร็ว การได้รับการจัดการเรียนรู้
อย่างเป็นธรรมชาติและมีความเหมาะสมตรงกับตามความต้องการนั้น ช่วยส่งเสริมพัฒนาการทุกด้าน
ของเด็กปฐมวัยให้เป็นไปอย่างต่อเนื่อง 
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นอกจากนี้การศึกษาหลักการจัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรับปฐมวัย สามารถสรุปได้ว่า การ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรับปฐมวัยเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวและเป็น
กิจกรรมทางกายที่เป็นสื่อในการเรียนรู้ทีส่่งผลให้เด็กมีพัฒนาการทางด้านร่างกายอารมณ์ จิตใจ สังคม 
และสติปัญญา ผู้สอนควรออกแบบการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติและมีความเหมาะสมตรงกับ
ตามความต้องการของเด็กปฐมวัย โดยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้นั้น มี 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน า ขั้นจัด
กิจกรรมและข้ันสรุป เพ่ือให้เด็กได้เกิดกาเรียนรู้อย่างเต็มที่และเหมาะสมกับวัยอย่างเป็นธรรมชาติ 

 
3. การละเล่นพื้นบ้านไทย 
     3.1 ความหมายของการละเล่นพื้นบ้านไทย 

  สุวัฒน์ กลิ่นเกษร (2559) ให้ความหมายของค าว่า การละเล่น เป็นค าที่เกิดขึ้นจากการปรับ
เสียงมาจากค าว่า การเล่น ให้ออกเสียงได้ง่ายขึ้น มีความหมายกว้างขึ้น คือการเล่นเพ่ือผ่อนคลาย
อารมณ์ให้เกิดความรื่นเริงบันเทิงใจหลังจากการท างานเหน็ดเหนื่อยมาตลอดทั้งวันและเป็นการเล่นที่
ใช้เล่นในเทศกาลต่าง ๆ  

 

  การเล่น ได้มีผู้ศึกษาค้นคว้าให้ความหมายไว้แตกต่างกันมากมาย ดังนี้ พจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 ได้ให้ความหมาย ของค าว่า เล่น การละเล่น และ พื้นบ้าน ไว้ดังนี้ 

  เล่น  หมายถึง ท า เพ่ือสนุกหรือผ่อนคลายอารมณ์ เช่น เล่นเรือ เล่นดนตรีการแสดง 
เช่น เล่นโขน เล่นละคร เล่นงานเหมา สาละวนหรือหมกมุ่นอยู่กับสิ่งใด ๆ ด้วยความเพลิดเพลิน เป็นต้น  

  การละเล่น หมายถึง มหรสพการแสดงต่าง ๆ เพ่ือความสนุกสนานรื่นเริง 
พ้ืนบ้าน หมายถึง เฉพาะถิ่น เช่น ของพ้ืนบ้านมักใช้เข้าคู่กับค าพ้ืนเมืองเป็นพ้ืนบ้าน 
 

  สารานุกรมภาษาอีสาน ไทย อังกฤษ (ปรีชา พิณทอง, 2532) ได้ให้ ความหมายของค าว่า พื้น 
และ บ้าน ไว้ดังนี้    

พ้ืน  หมายถึง ประวัติต านาน เช่น นิทานพื้นบ้าน 
บ้าน หมายถึง บริเวณท่ีเรือนตั้งอยู่ 

 

 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2544 อ้างถึงในกรมพลศึกษา  กระทรวง
การท่องเที่ยวและกีฬา, 2557) ได้ให้ความหมายของการเล่นไว้ ดังนี้ การเล่น หมายถึง กิจกรรมที่เด็ก
เล็ก ๆ ชอบที่จะท าจะจัดการ    ท าขึ้นมาตลอดจนเพ่ือความสนุกสนานทั้งหลายที่สนองต่อความอยากรู้ 
อยากเห็นของทุกสิ่งที่เขาได้เห็น ได้ยิน ได้ชิม เป็นวิธีการที่พัฒนาความรู้สึก ของเด็กจะได้รู้จักกับ
เพ่ือนๆ ได้ร่วมกิจกรรมได้สังคม 
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สุชา จันทร์เอม (2541 อ้างถึงในกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2557)  ได้
กล่าวถึง การเล่นว่า หมายถึง กิจกรรม หรือการกระท าใด ๆ ก็ให้ความสนุกสนานแก่เด็กโดยที่ไม่
ค านึงถึงผลการเล่น 

 

ฉวีวรรณ กินาวงษ์ (2533 อ้างถึงในกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2557) 
กล่าวว่า การเล่นของเด็ก หมายถึง กิจกรรมหรือการกระท าใด ๆ ที่ให้ความสนุกเพลิดเพลิน โดยที่เด็ก
ไม่ได้ค านึงถึง ผลของกิจกรรมหรือการกระท านั้น ๆ การเล่นมีความหมายส าคัญมากส าหรับเด็ก เพราะ
การเล่นเกิดจากความสมัครใจของเด็ก 

 

สุวัฒน์ กลิ่นเกษร (2559) กล่าวว่า การละเล่นของไทย หมายถึง การเล่นดั้งเดิมของเด็กและ
ผู้ใหญ่เพ่ือความบันเทิงใจทั้งนี้เป็นการเล่นที่มีกติกาหรือไม่มีกติกา ไม่มีบทร้องประกอบหรือมีบทร้อง
ประกอบให้จังหวะ บางทีก็มีท่าเต้น และท่าร าประกอบ เพ่ือให้งดงามและสนุกสนานยิ่งขึ้น ทั้งผู้เล่น
และผู้ชมมีส่วนร่วมสนุก 

 

จารุวรรณ ธรรมวัตร (2553 อ้างถึงในกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2557) 
ได้กล่าวถึง การละเล่นของเด็กไทยว่า การเล่นทุกชนิดนอกจากจะเกิดความเพลินเพลินแก่เด็กแล้ว ยัง
มีคุณค่าอ่ืนแฝงอยู่ เช่น เสริมสร้างพัฒนาการทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์จิตใจ และเล่นหลายชนิด
ฝึกให้เด็กได้รู้จักสังเกต ให้ไหวพริบในการเล่นทายปริศนา สอนให้เด็กเข้ากับเพ่ือนได้โดยเพ่ือนยอมรับ
อย่างเต็มใจ การเล่นของเด็ก แบ่งได้หลายประเภท คือ การเล่นและการเล่นในร่ม ถ้าแบ่งเอาบทร้อง
เป็นหลัก ก็จะมีสองประเภทคือ การเล่นมีบทร้องและการเล่นที่ไม่มีบทร้อง 

 

รัชฎวรรณ ประพาน (2541 อ้างถึงในกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2557) 
ได้ให้ความหมายของค าว่า การละเล่นพ้ืนบ้าน ว่าหมายถึง กิจกรรมการละเล่นของสังคมที่ไม่ทราบ
ที่มา แต่ได้ยอมรับและถ่ายทอดการเล่นต่อ ๆ กันมาโดยไม่ขาดสายเป็นกิจกรรมการละเล่นที่ เป็น
การละเล่นสืบทอดต่อกันมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน และเป็นกิจกรรมที่เด็กเล่นเพ่ือความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน อาจจะเป็นการเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม การละเล่นจึงเป็นบทบาทต่อการพัฒนาทั้ง 
4 ด้าน (ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา) ของเด็ก และเป็นเครื่องหมายแสดงออกของ
การละเล่นพ้ืนบ้านว่าเป็นกิจกรรมที่เด็กเล่น ด้วยความสมัครใจเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินใน
ขณะที่เด็กได้เล่น เด็กก็จะเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นกระบวนการพัฒนาการด้านร่างกาย 
อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา และสร้างความเชื่อมั่นให้กับตนเอง  

 

เดชนริศ หาญโรจนกุล (2553) ได้ให้ความหมายของการละเล่นพ้ืนบ้านของไทย ว่าหมายถึง 
การเล่นของคนไทยในท้องถิ่นต่าง ๆ ที่นิยมเล่นกันในชีวิตประจ าวัน และสืบทอดต่อมากันมาจากคน
รุ่นก่อนตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน มีทั้งลักษณะที่เล่นเพ่ือความสนุกสนาน ไม่เน้นการแข่งขัน และเล่น
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เพ่ือเป็นการแข่งขันกัน โดยมีการตัดสินอย่างมีกฎกติกาที่ไม่ซับซ้อน สามารถยืดหยุ่นได้ตามความ
เหมาะสมตามแต่สภาพการณ์ วิถีชีวิต และวัฒนธรรมของแต่ละท้องถิ่น อาจจะเล่นคนเดียวหรือหลาย
คนก็ได้ เป็นกิจกรรมการเล่นและเกมที่ใช้ทักษะทางกายที่กระตือรือร้น ใช้ความสามารถในการ
เคลื่อนไหวร่างกายตามแบบไทย อีกทั้งยังท าให้เด็กได้รับการพัฒนาทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ 
สังคมและสติปัญญาอีกด้วย 

 

ปิยะนุช สุวรรณเทพ (2556) ได้ให้ความหมายว่า การละเล่นพ้ืนบ้านของไทย หมายถึง 
กิจกรรมการเล่นของประเทศไทยที่มีการสืบทอดต่อ ๆ กันมา จากรุ่นสู่รุ่น เป็นการเล่นทั้งของผู้ใหญ่
และเด็กที่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน บันเทิงใจ ผ่อนคลายความตึงเครียด เป็นกิจกรรมที่เคลื่อนไหว
ร่างกายขณะเล่นเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งมีทั้งการเล่นที่มีกติกาแน่นอนและการเล่นที่ไม่มีกติกา บางเกมมีบท
ร้องประกอบแต่บางเกมไม่มีบทร้องประกอบ สามารถเล่นได้ทั้งคนเดียวหรือเป็นกลุ่ม ช่วยให้ผู้เล่นเกิด
ความมั่นใจในตนเองและเกิดการเตรียมความพร้อมในการพัฒนาการทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย 
อารมณ ์จิตใจ สังคม และสติปัญญา อุปกรณ์ท่ีใช้เล่นเป็นวัสดุที่หาง่ายในท้องถิ่น 

 

ศุภวรรณ วงศ์สร้างทรัพย์ (2551) ได้ให้ความหมายว่า การละเล่นพ้ืนบ้านองไทย หมายถึง 
การเล่นของคนไทยในทองถิ่นต่าง ๆ ที่นิยมเล่น กันในชีวิตประจ าวัน และสืบทอดตอกันมาตั้งแต่อดีต
จนถึงปจจุบัน เพ่ือใหเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ตามความสมัครใจ สามารถเล่นคนเดียวหรือ
หลายคนก็ได้ มีกฎกติกาที่ไม่ซับซ้อนสามารถยืดหยุนได้ตามความเหมาะสมของสภาพการณ วิถี
ชีวิต และวัฒนธรรมของแต่ละ ทองถิ่นนั้น ๆ เป็นกิจกรรมการเล่นและเกมที่ใชทักษะทางกายที่
กระตือรือร้น ใชความสามารถใน การเคลื่อนไหวร่างกายตามแบบวัฒนธรรมไทย ท าใหเด็กได้ รับการ
พัฒนาทั้งร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญาอีกด้วย 

 

จากการศึกษาความหมาย ของการละเล่นพ้ืนบ้านไทย สามารถสรุปได้ว่า เป็นการเล่นของคน
ไทยที่สืบทอดมาตั้งแต่อดีต ต่อ ๆ กันมาจนถึงปัจจุบัน เล่นได้ทุกเพศทุกวัย ซึ่งอาจจะมีการ
เปลี่ยนแปลงไปตามยุคตามสมัย เนื่องด้วย มีความหลากหลายของสังคม หรือบริบทของพ้ืนที่ ภาคนั้น ๆ 
ด้วยวิธีการเล่นที่บอกต่อ สอนหรือเล่าเรื่องต่อ ๆ กันมา มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้เด็กได้เคลื่อนไหวร่างกาย  
พร้อมทั้งเกิดความสนุกสนาน บันเทิงใจเป็นการผ่อนคลาย เกิดประโยชน์ทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ 
อารมณ์ สังคมและสติปัญญา 

 

3.2 ประเภทของการละเล่นพื้นบ้านไทย   
           วิราภรณ์ ปนาทกูล (2531 อ้างถึงใน กิตติพงษ์ ตรุวรรณ์ , 2558) ได้แบ่งประเภทของ
การละเล่น ออกเป็น 11 ประเภทใหญ่ แต่จะน ามากล่าวถึงเฉพาะที่ตรงกับ การละเล่นของเด็กไทยดังนี้ 

1.  ประเภทการเล่นทาย เช่น ทายหัวก้อย โพงพาง คลุมไก่ ขายดอกไม้ 
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2.  ประเภทการกระโดด เช่น การกระโดดเชือกเดี่ยว กระโดดเชือกคู่ ตั้งเต 
3.  ประเภทซ่อนหา เช่น ซ่อนหา กาฟักไข่ 
4.  ประเภทปรับ ได้แก่ การเล่นที่มีการปรับผู้แพ้ให้ร า ให้ร้องเพลง เขกเข่ากินน้ า เป็นต้น 

เช่น ช่วงชัย หรือ ช่วงเชลย ขีม่้าส่งเมือง 
5.  ประเภทไล่จับ เช่น มอญซ่อนผ้า งูกินหาง ไล่ให้ทัน ตะเข้ตะโขง โปลิศจับขโมย เตย 
6.  ประเภทคัดออก เช่น รีรีข้าวสาร ลิงชิงหลัก 
7.  ประเภทกระโดดข้าม เช่น เสือข้ามห้วย 
8.  ประเภทที่มีการใช้กระดาษ ดินสอ หรือการวาดรูป เช่น เสือตกถัง จูงนางเข้าห้อง 
9.  ประเภทความแม่นย า เช่น หมากเก็บ อีตัก ดีดลูกหิน เป่ายางหรือเป่ากบ 
10. ประเภทไม้ เช่น ไม้หึ่ง 
11. ประเภทส าหรับเด็กเล็ก เช่น ตบแผละ จ้ าจี้ แมงมุมขยุ้มหลังคา ตีไก่ ขี้ตู่กลางนา 

เป่ายิงฉุบ จับปูด า จีจ่อเจี๊ยบ 
 

ปภาดา ศักดินนท์ (2555) ได้แบ่งประเภทของการละเล่นไว้ ดังนี้ 
1.  การละเล่นกลางแจ้ง 

1.1 การละเล่นกลางแจ้งที่มีบทร้องประกอบ ได้แก่ โพงพาง มอญซ่อนผ้า  
รีรีข้าวสาร ฯลฯ 

1.2 การละเล่นกลางแจ้งที่ไม่มีบทร้องประกอบ ได้แก่ ลูกข่าง เตยหรือตาล่อง ขี่ม้า 
ส่งเมือง กาฟักไข่ เสือข้ามห้วยเดี่ยว เสือข้ามห้วยคู่ ฯลฯ 

2.  การละเล่นในร่ม 
2.1  การละเล่นในร่มที่มีบทร้องประกอบ ได้แก่ ขี้ตู่กลางนา จับปูด าขย าปูนา จ้ าจี้  

แมงมุม โยกเยก ฯลฯ 
2.2  การละเล่นในร่มที่ไม่มีบทร้องประกอบ ได้แก่ ดีดเม็ดมะขามหลุม เสือกินวัว  

หมากเก็บ หมากตะเกียบ เป่ากบ ฯลฯ 
3.  การละเล่นที่เล่นกลางแจ้งหรือในร่มก็ได้ที่ไม่มีบทร้อง ได้แก่ ลิงชิงหลัก ขายแตงโม  

ปิดตาตีหม้อ ฯลฯ 
 

วิเชียร เกษประทุม (2550) แบ่งการละเล่นของเด็กออกเป็น 13 ประเภท ดังนี้ 
1.  ประเภทเล่นทาย เป็นการลับสมอง ความช านาญจากตาหรือจากการสัมผัสต่าง ๆ ก็ 

ได้ เช่น โพงพาง ต่อไก่ ค าทาย หัวก้อย ฯลฯ 
2.  ประเภทกระโดดเชือก เป็นการออกก าลังกาย มีทั้งกระโดดเชือกหมู่หรือกระโดด 

เชือกคนเดียว ปัจจุบันใช้ยางมาต่อท าเป็นเชือกก็มี เช่น กระโดดเชือกหมู่ เดี่ยว ฯลฯ 
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3.  ประเภทซ่อนหา เป็นการฝึกการสังเกตและความคล่องแคล่วว่องไว ทั้งผู้สอน  
และผู้หา เช่น ซ่อนหา หมอบโยง ฯลฯ 

4.  ประเภทการปรับ ผู้แพ้จะถูกปรับด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น ให้ร้องเพลง ถูกเขกเข่า ให้ 
เป็นซ้ า ฯลฯ เช่น กาฟักไข่ ขี่ม้าส่งเมือง แย่งไข่เต่า ฯลฯ 

5.  ประเภทไล่จับ มีสองฝ่าย คือ ฝ่ายไล่จับกับฝ่ายหนี เป็นการทดสอบความว่องไว  
เช่น ตี่จับ งูกินหาง ตะล็อกต๊อกแต๊ก วิ่งวัว ปูขาเก ฯลฯ 

6.  ประเภทคัดออก มีการหาวิธีคัดผู้เล่นออกจากการเล่นด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น  
รีรีข้าวสาร ขาไก่ติดกัน กระต่ายขาเดียว ฯลฯ 

7.  ประเภทกระโดดข้าม เวลาเล่นจะมีการกระโดดข้ามสิ่งต่าง ๆ เช่น เสือข้ามห้วย  
อีเตะ ฯลฯ 

8.  ประเภทกระดาษดินสอ การเล่นต้องใช้กระดาษหรือดินสอเป็นอุปกรณ์การเล่น  
เช่น เสือตกถัง  อีตัก ฯลฯ 

9.  ประเภทแม่นย า เวลาเล่นต้อง โยน ยิง ขว้าง ปา ให้ถูก เช่น ขี่หลังทอยกระเบื้อง 
สะบ้า ดวงดาว ทอยกอง ฯลฯ 

10.  ประเภทไม้ ใช้ไม้เป็นอุปกรณ์การเล่น เช่น ไม้เก็บ ไม้หึ่ม ฯลฯ 
   11. ประเภทส าหรับเด็กเล็ก เป็นการเล่นที่เหมาะส าหรับเด็กเล็ก ๆ เพราะเป็นการเล่น 

ง่ายๆ เช่น จ้ าจี้ แมงมุม โงกเงก ฯลฯ 
12.  ประเภทลูกบอล การเล่นประเภทนี้เป็นของต่างประเทศเป็นส่วนมาก เช่น ลิงชิงบอล  
13.  ประเภทตลก ประเภทนี้ คนดูหัวเราะ สนุกสนานเมื่อผู้เล่นท าผิด เช่นดมดอกไม้ 

 

จากการศึกษาประเภทของการละเล่นพ้ืนบ้านไทย  ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า การละเล่นของไทย
ค่อนข้างมีความหลากหลายของวิธีการเล่นที่มีทั้งการใช้กฎกติกา และไม่ใช้กฎกติกา หรือ การมีบท
ร้องและไม่มีบทร้อง ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของการละเล่นพ้ืนบ้านไทย หากน ามาจ าแนกแยกประเภทของ
การละเล่นพ้ืนบ้านไทยสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทใหญ่  ๆ คือ การละเล่นกลางแจ้ง และ 
การละเล่นในที่ร่ม ซึ่งแต่ละประเภทสามารถแบ่งออกได้เป็น การเคลื่อนไหวแบบอยู่กับที่ และการ
เคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่การน าการละเล่นพ้ืนบ้านไปใช้นั้นจะขึ้นอยู่กับการความเหมาะสมของแต่ละ
ประเภทนั้น ๆ เช่น สถานที่ ความพร้อมของอุปกรณ์ วัยแต่ละวัยมีความเหมาะสมของการละเล่นนั้น
แตกต่างกันไป เป็นต้น 

 

3.3 ความส าคัญ คุณค่าและประโยชน์ 
สุวัฒน์ กลิ่นเกษร (2559) กล่าวว่าการละเล่นเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตมนุษย์ทุกชาติทุกภาษาไม่

ว่าจะอยู่ในวัยใดเพศหญิงหรือชายการละเล่นท าให้เราได้ผ่อนคลายความตึงเครียดจากงานใน
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ชีวิตประจ าวันนอกจากนั้นยังเป็นการออกก าลังกายให้แข็งแรงฝึกสมองให้มีสติปัญญาแหลมคมมีจิตใจ
เบิกบานสนุกสนานร่าเริงทั้งยังท าให้เกิดความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้เล่น  

เพียเจต์ (กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2557) กล่าวว่า คุณค่าของการเล่นมี
ความส าคัญต่อพัฒนาสติปัญญาจากการเล่น เด็กสามารถแยกแยะสิ่งต่าง ๆ จากสิ่งเร้าได้ และขณะที่เด็ก
ตอบสนองสิ่งเร้าเขาจะสามารถรับรู้สิ่งต่าง ๆ เข้ามาในสมอง ยังได้กล่าวถึงการเล่นไว้ 3 ประการ คือ  

1.  บทบาทของการเล่น คือ การระบายอารมณ์ 
2.  การเล่นช่วยให้เข้าใจถึงสิ่งที่เป็นนามธรรม 
3.  การเล่นเป็นการเรียนรู้ทางสังคม 
 

ส านักนันทนาการ กรมพลศึกษา (2557) การเล่นเป็นการท างานของเด็กการเล่นจะช่วยให้

เด็กพัฒนาทักษะต่าง ๆ เด็กสามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ จากการเล่นเช่นเดียวกับผู้ใหญ่เริ่มรู้จักการ

ท างานซึ่งความรู้ทั้งหลายจะสั่งสมเป็นพ้ืนฐานในการด ารงชีวิตในวันหน้าของเล่นที่เด็กเล่นไม่

จ าเป็นต้องมีราคาแพงแต่ควรเป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดความเพลิดเพลินสนุกสนานสร้างปัญญาสร้างสรรค์

ความช านาญในการใช้มือเท้าและร่างกายส่วนอ่ืน ๆ ของเด็กในขณะที่เด็กเล่นพ่อแม่ครูอาจารย์หรือผู้

เลี้ยงดูเด็กควรแนะน าวิธีเล่นพูดคุยถามค าถามที่กระตุ้นให้เด็กคิดค้นหาค าตอบการเลือกของเล่นให้

เดก็มีความส าคัญอย่างยิ่งควรต้องค านึงถึงหลัก 4 ป. คือ  

1. ประโยชน์เป็นของเล่นที่พัฒนาด้านร่างกายและสติปัญญามีคุณค่าก่อให้เกิด

ความคิดเชิงสร้างสรรค์กระตุ้นให้อยากเล่นอยากสนุกและได้ความรู้จากการเล่น  

2. ประหยัดมีความคงทนแข็งแรงไม่จ าเป็นต้องเป็นของเล่นที่มีราคาแพง  

3. ประสิทธิภาพมีคุณค่าสร้างสรรค์ท าให้เด็กเกิดจินตนาการ  

4. ปลอดภัยไม่เป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดอันตรายในการเล่นเช่นไม่แหลมคมหรือมีดินระเบิด

ที่อาจเข้าตาหรือท าให้ตาบอดได้ 
 

การละเล่นพื้นบ้านเป็นประโยชน์แก่เด็ก ท าให้เด็กได้เคลื่อนไหวได้ออกก าลังกายเกิด

ความคล่องแคล่วว่องไว ฝึกความอดทน ฝึกการเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี ฝึกการสังเกตมีปฏิภาณไหวพริบ 

สร้างความสามัคคใีนหมู่คณะ พร้อมทั้งเกิดความสนุกสนาน (ส านักนันทนาการ กรมพลศึกษา, 2557) 
 

พรพนา ช่างเกวียน (2544) กล่าวว่าการละเล่นพ้ืนเมืองโคราช ให้คุณค่าทางด้านพลศึกษา
ครบทั้ง 5 ด้าน คือทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สติปัญญาและด้านสังคม ทางด้านสังคมส่งเสริมให้
ผู้เล่นได้ฝึกการใช้ชีวิตในสังคมร่วมกัน ร่วมมือร่วมใจปฏิบัติงาน ประสานงานกับผู้อ่ืนเคารพในสิทธิ
และความสามารถของผู้อ่ืน ฝึกการปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อม ฝึกการเคารพและปฏิบัติตาม
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กติกา ฝึกให้มีความยุติธรรม ซื่อสัตย์ รู้จักเสียสละ เห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนฝึกเป็นผู้มีระเบียบวินัย มีความ
รับผิดชอบต่อตนเองและสังคมส่วนรวม ปฏิบัติตนในฐานะผู้น าและผู้ตามที่ดียอมรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อื่น เกิดความรักสามัคคีต่อหมู่คณะ ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล มีน้ าใจเป็นนักกีฬา รู้จัก
แพ้ ชนะ ให้อภัย 

 

สุชา จันทร์เอม (2541 อ้างถึงในกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2557) ได้
กล่าวว่า การเล่นของเด็กเน้นการฝึกมารยาทของเด็กได้ดียิ่ง เด็กจะรู้จักคิด รู้จักกระท าที่ถูกจากการ
เล่น รู้จักความยุติธรรมรู้จักการรับการให้ และช่วยพัฒนาให้กล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ให้เจริญเติบโตผ่อน
คลายความตรึงเครียด ในชีวิตประจ าวันของเด็ก  

 

ปภาดา ศักดินนท์ (2555) แบ่งคุณค่าและประโยชน์ของการละเล่นแบบไทย แต่ละด้านไว้ 4 

ด้าน คือ ด้านร่างกาย ช่วยให้เด็กได้เคลื่อนไหวอวัยวะส่วนต่าง ๆ ฝึกการใช้กล้ามเนื้อแล้วยังท าให้เด็ก

ได้ออกก าลังกายไปด้วย  ด้านอารมณ์ ช่วยให้เด็กอารมณ์ดีเบิกบาน สดชื่น กระฉับกระเฉง สนุกสนาน 

คลายเครียด ด้านสังคม ช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ถึงความสามัคคี ฝึกการเป็นผู้น าผู้ตาม ฝึกการ

ยอมรับข้อตกลงและเคารพกฎกติกาในการเล่น รวมทั้งฝึกการมีน้ าใจเป็นนักกีฬารู้จัก รู้แพ้ รู้ชนะ รู้

อภัย  ด้านสติปัญญา การละเล่นของไทยมีหลายลักษณะ ดังนั้นจึงฝึกทางด้านสติปัญญาที่แตกต่างกัน 

เช่น การเล่นหมากเก็บ ฝึกเรื่องคณิตศาสตร์  ในการนับจ านวน การเล่นจ้ าจี้มะเขือเปราะและรีรี

ข้าวสาร ช่วยฝึกในเรื่องของภาษาจากค าศัพท์และค าคล้องจองที่ใช้ร้องประกอบในการเล่น การเล่นตี่

จับ ฝึกให้รู้จักวางแผนและใช้ความคิดในการแก้ปัญหา 
 

ชาญชัย จันทรสุวรรณ (2552) ได้ท าวิจัยเรื่องผลของการจัดกิจกรรมการละเล่นพื้นบ้านที่มีต่อ

สมรรถภาพทางกาย ดานความคลองตัวของเด็กปฐมวัย โดยจัดกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านที่ส่งเสริม

ต่อความคล่องแคล่ว ดังนี้ มก้านกล้วย เสือข้ามห้วย กระโดดกบ โจ้งบอล(ขว้างบอล) โยกเยก แมวไล่

หนู กระต่ายขาเดียว ลิงชิงหลัก เตยเดี่ยว โสมเฝ้าทรัพย์ ลมเพลมพัด รีรีขวสาร มอญซ่อนผ้า อ้ายเข้อ้าย

โขง งูกินหาง ลอยตามลม แตะหุ่น เรือบก วิ่งเปี้ยว เตย 3 คน  
 

จากการศึกษาความส าคัญ คุณค่าและประโยชน์ของการละเล่นพ้ืนบ้านไทย สรุปได้ว่า เกิด
ประโยชน์ทางด้านร่างกาย สมรรถภาพทางกาย ที่ช่วยให้เกิดการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อส่วนต่าง  ๆ 
ทั้งกล้ามเนื้อมัดเล็กและกล้ามเนื้อมัดใหญ่ การท างานของระบบประสาทให้ประสานสัมพันธ์กัน ความ
คล่องแคล่วว่องไว ด้านอารมณ์ จิตใจ สนุกสนาน  ฝึกการสมหวัง ผิดหวัง จากการชนะหรือแพ้  ด้าน
สังคม ได้ฝึกการปรับตัว การเรียนรู้การเป็นผู้น าและผู้ตาม ความสามัคคีในหมู่คณะ ด้านสติปัญญา มี
การคิดวางแผนในการเล่น แก้ปัญหาในการเล่น   
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3.4 การวิเคราะห์การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรับปฐมวัย 
ขั้นตอนที่ 1 พิจารณาคัดเลือกกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยไปใช้ในการจัดการเรียนรู้

พลศึกษา โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณาคัดเลือกของ วิราภรณ์ ปนาทกูล (2531 อ้างถึงใน กิตติพงษ์ 
ตรุวรรณ์, 2558) มีเกณฑ์ดังนี้ 

เกณฑ์ที่ 1 เป็นการละเล่นของเด็กไทยที่ไม่ขัดต่อศีลธรรม วัฒนธรรมอันดีงามของ
ชาติและไม่เป็นการทารุณกรรมต่อสัตว์ 

เกณฑ์ที่ 2 เป็นการละเล่นของที่มีความแพร่หลายในประเทศไทย กล่าวคือ 
2.1 ไม่เป็นการละเล่นที่เล่นเฉพาะเทศกาล เช่น แม่ศรี ลิงลม ซึ่งนิยมเล่น

ในเทศกาลสงกรานต์  
2.2 ไมเ่ป็นการละเล่นที่เล่นเฉพาะในท้องถิ่นใดท้องถิ่นหนึ่ง 
2.3 ไม่เป็นการละเล่นที่ใช้อุปกรณ์การเล่นที่มีเฉพาะในท้องถิ่นใดท้องถิ่นหนึ่ง 

เกณฑ์ที่ 3 เป็นการละเล่นของเด็กไทยที่ไม่ใช่การแข่งขันเพ่ือการพนันเพราะเป็นการ
ปลูกฝังนิสัยที่ไม่ดีให้แก่เด็ก 

เกณฑ์ที่ 4 เป็นการละเล่นของเด็กไทย ที่ไม่มีการล้อเลียน เหยียดหยามผู้อ่ืนอันจะ
น าไปสู่การทะเลาะวิวาท 

 

ตารางท่ี 2 พิจารณาคัดเลือกกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยไปใช้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา โดย
ใช้เกณฑ์ในการพิจารณาคัดเลือกของ วิราภรณ์ ปนาทกูล (2531 อ้างถึงใน กิตติพงษ์ ตรุวรรณ์, 2558) 

ล าดับ
ท่ี 

การละเล่นพื้นบา้นไทย 
เกณฑ์ท่ี ผลการวิเคราะห์ 

หมายเหต ุ
1 2 3 4 ผ่าน ไม่ผ่าน 

1 กงจกัร         อันตราย 

2 กัดปลา/ปลากดั           ทารุณสตัว ์

3 กระโดดเชือกคู ่          
4 กระโดดเชือกเดี่ยว          
5 กระต่ายกระแต          

6 กระต่ายขาเดียว     
   

7 กระรอกหาโพรง     
   

8 กาฟักไข ่         
9 เก้าอี้ดนตร ี         
10 ขาไก่ติดกัน         
11 ขายแตงโม       อันตราย 

12 เข้าทรง       เทศกาล 

13 ขี่ม้าโยนบอล         
14 ขี่ม้าก้านกล้วย          
15 ขนไก่           
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 

ล าดับ
ท่ี 

การละเล่นพื้นบา้นไทย 
เกณฑ์ท่ี ผลการวิเคราะห์ 

หมายเหต ุ
1 2 3 4 ผ่าน ไม่ผ่าน 

16 เขย่งเก็งกอย          
17 แข่งเรือคน         เฉพาะท้องถิ่น 

18 งูกินหาง          
19 จีจ่อเจี๊ยบ          
20 จูงนางเข้าห้อง          
21 จ้ าจี ้          
22 ชักเย่อ          
23 ชิงธง          

24 ช้อนมะนาว          

25 ชนกว่าง          ทารุณสตัว ์

26 ดมดอกไม ้          
27 ดีดลูกแก้ว         การพนัน 

28 เดินปูเดนิเต่า (ปูกาเก)          
29 เดินกะลา (วิ่งกะลา)          
30 เด็กเอ๋ยพาย         ทะเลาะวิวาท 

31 ตีโป่ง         อันตราย 

32 ตาเขย่ง/ตั้งเต          
33 ตบแผละ          
34 ต ารวจจับขโมย          
35 ตี่จับ          
36 ตะเขร้อบวง          
37 ตีคล ี          
38 ตีวงล้อ           
39 ตีไก่ 

   


 อันตราย 

40 เตย          
41 ไถนา       อันตราย 

42 ทอดแห          
43 นาฬกิาทางมะพร้าว          
44 น้ าขึ้นน้ าลง          
45 โบราณเรียกชือ่ (ดวงดาว)          
46 ปิดตาตีหม้อ          
47 ป้ันแปะ       การพนัน 

48 แปะแข็ง/แตะหุน่          
49 ประจัญบาน       อันตราย 

50 โป้งแปะ/ซ่อนหา          
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 

ล าดับ
ท่ี 

การละเล่นพื้นบา้นไทย 
เกณฑ์ท่ี ผลการวิเคราะห์ 

หมายเหต ุ
1 2 3 4 ผ่าน ไม่ผ่าน 

51 ปลาหมอตกกระทะ     


 อันตราย 

52 ปิดตาถล าทาย          
53 เป่ากบ     


 การพนัน 

54 ปืนก้านกล้วย          
55 เป่ายิงฉุบ          
56 ผมแกละ     


 ล้อเลียน 

57 ผมจุก     


 ล้อเลียน 

58 ผมเปีย     


 ล้อเลียน 

59 ผมม้า     


 ล้อเลียน 

60 พระเดก็เสอืไกม่อด          
61 พ่อแม่ลกู          
62 โพงพาง          
63 มดตะนอย   

 
 ล้อเลียน 

64 มอญซอ่นผ้า          
65 แม่นาคพระโขนง          
66 แม่ว่าย   

    ล้อเลียน 

67 แม่ใครมา   
    ล้อเลียน 

68 แมงมุม          
69 แมวจับหน ู          
70 มวยทะเล          อันตราย 

71 มวยเชือก          อันตราย 

72 ยิงหนังสติ๊ก         อันตราย 

73 แย้ลงร ู        อันตราย 

74 โยกเยก          
75 รีรีข้าวสาร          
76 เรือบก          
77 ลิงชิงหลัก          
78 ล้อต๊อก       การพนัน 

79 ลิงชิงหาง          
80 วิ่งเป้ียว          
81 วัวกระทิง       อันตราย 

82 ว่าว          
83 เสือกินววั          
84 เสือข้ามห้วยหมู ่          
85 เสือตบตูด        อันตราย 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 

ล าดับ
ท่ี 

การละเล่นพื้นบา้นไทย 
เกณฑ์ท่ี ผลการวิเคราะห์ 

หมายเหต ุ
1 2 3 4 ผ่าน ไม่ผ่าน 

86 หัวโต   
    ล้อเลียน 

87 หมาแย่งเนือ้          
88 หมากเก็บ          
89 หมากตะเกียบ          
90 หมากอีงดั          
91 ห่วงยาง          
92 หม้อข้าวหม้อแกง          
93 หัวล้านชนกนั    

    ล้อเลียน 

94 อีขีดอีเขียน          
95 อีตัก          
96 อินจนั          
97 อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ไอ้โขง)          
98 อ้วนตุต๊๊ะ         ล้อเลียน 

 

จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์กิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่ผ่านเกณฑ์ทั้งหมด 4 เกณฑ์ 

มีทั้งหมด 66 กิจกรรมดังนี้ 

1 กระโดดเชือกคู่ 15 จูงนางเข้าห้อง 29 ตีวงล้อ 
2 กระโดดเชือกเดี่ยว 16 จ้ าจี้ 30 เตย 
3 กระต่ายกระแต 17 ชักเย่อ 31 ทอดแห 
4 กระต่ายขาเดียว 18 ชิงธง 32 นาฬิกาทางมะพร้าว 
5 กระรอกหาโพรง 19 ช้อนมะนาว 33 น้ าขึ้นน้ าลง 
6 กาฟักไข่ 20 ดมดอกไม้ 34 โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) 
7 เก้าอ้ีดนตรี 21 เดินปูเดินเต่า (ปูกาเก) 35 ปิดตาตีหม้อ 
8 ขาไก่ติดกัน 22 เดินกะลา (วิ่งกะลา) 36 แปะแข็ง/แตะหุ่น 
9 ขี่ม้าโยนบอล 23 ตาเขย่ง/ตั้งเต 37 โป้งแปะ/ซ่อนหา 

10 ขี่ม้าก้านกล้วย 24 ตบแผละ 38 ปิดตาถล าทาย 
11 ขนไก่  25 ต ารวจจับขโมย 39 ปืนก้านกล้วย 
12 เขย่งเก็งกอย 26 ตี่จับ 40 เป่ายิงฉุบ 
13 งูกินหาง 27 ตะเข้รอบวง 41 พระเด็กเสือไก่มอด 
14 จีจ่อเจี๊ยบ 28 ตีคลี 42 พ่อแม่ลูก 
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43 โพงพาง 51 ลิงชิงหลัก 59 หมากตะเกียบ 
44 มอญซ่อนผ้า 52 ลิงชิงหาง 60 หมากอีงัด 
45 แม่นาคพระโขนง 53 วิ่งเปี้ยว 61 ห่วงยาง 
46 แมงมุม 54 ว่าว 62 หม้อข้าวหม้อแกง 
47 แมวจับหนู 55 เสือกินวัว 63 อีขีดอีเขียน 
48 โยกเยก 56 เสือข้ามห้วยหมู่ 64 อีตัก 
49 รีรีข้าวสาร 57 หมาแย่งเนื้อ 65 อึนจัน 
50 เรือบก 58 หมากเก็บ 66 อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) 

 
ขั้นตอนที่ 2 น ากิจกรรมการละเล่นที่ได้พิจารณาคัดเลือกทั้งหมด 66 กิจกรรม มาท าการ

วิเคราะห์เพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย ศึกษา
อ้างอิงจากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ซึ่งประกอบด้วย 

1. ความคล่องแคล่ว  
2. การทรงตัว  
3. สัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน  
4. ความซื่อสัตย์  
5. ความรับผิดชอบ  

 

ตารางท่ี 3 การวิเคราะห์การละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และ
ความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

ล าดับ
ที ่

การละเล่นพืน้บ้านไทย 

สมรรถภาพทางกาย คุณธรรม จริยธรรม ผลการวิเคราะห ์

ความ
คล่องแคล่ว 

การทรง
ตัว 

ตา-มือ
ประสาน
สัมพันธ ์

ความ
ซ่ือสัตย์ 

ความ
รับผิดชอบ 

ส่งเสริม
ครบ 

ส่งเสริม
ไม่ครบ 

1 กระโดดเชือกคู ่         
2 กระโดดเชือกเดี่ยว         
3 กระต่ายกระแต         
4 กระต่ายขาเดียว         
5 กระรอกหาโพรง         
6 กาฟักไข ่         
7 เก้าอี้ดนตร ี         

8 ขาไก่ติดกัน          

9 ขี่ม้าโยนบอล         
10 ขี่ม้าก้านกล้วย         
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ตารางท่ี 3 (ต่อ) 

ล าดับ
ที ่

การละเล่นพืน้บ้านไทย 

สมรรถภาพทางกาย คุณธรรม จริยธรรม ผลการวิเคราะห ์

ความ
คล่องแคล่ว 

การทรง
ตัว 

ตา-มือ
ประสาน
สัมพันธ ์

ความ
ซ่ือสัตย์ 

ความ
รับผิดชอบ 

ส่งเสริม
ครบ 

ส่งเสริม
ไม่ครบ 

11 ขนไก่       
 

12 เขย่งเก็งกอย  
 

 
 



13 งูกินหาง      
 

14 จีจ่อเจี๊ยบ    


 


 


15 จูงนางเข้าห้อง     
 

 


16 จ้ าจี ้    
  

 


17 ชักเย่อ      
 

18 ชิงธง      
 

19 ช้อนมะนาว      
 

20 ดมดอกไม ้    
 




21 เดินปูเดนิเต่า (ปูขาเก)       

22 เดินกะลา (วิ่งกะลา)       

23 ตาเขย่ง/ตั้งเต       

24 ตบแผละ       

25 ต ารวจจับขโมย       

26 ตี่จับ       

27 ตะเขร้อบวง        

28 ตีคล ี       

29 ตีวงล้อ       

30 เตย       

31 ทอดแห       

32 นาฬกิาทางมะพร้าว       

33 น้ าขึ้นน้ าลง       

34 โบราณเรียกชือ่ (ดวงดาว)        
35 ปิดตาตีหม้อ       

36 แปะแข็ง/แตะหุน่        
37 โป้งแปะ/ซ่อนหา        
38 ปิดตาถล าทาย       

39 ปืนก้านกล้วย        

40 เป่ายิงฉุบ        

41 พระเดก็เสอืไกม่อด         

42 พ่อแม่ลกู         

43 โพงพาง       

44 มอญซอ่นผ้า        
45 แม่นาคพระโขนง        

46 แมงมุม         

47 แมวจับหน ู        
48 โยกเยก          
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ตารางท่ี 3 (ต่อ) 

ล าดับ
ที ่

การละเล่นพืน้บ้านไทย 

สมรรถภาพทางกาย คุณธรรม จริยธรรม ผลการวิเคราะห ์

ความ
คล่องแคล่ว 

การทรง
ตัว 

ตา-มือ
ประสาน
สัมพันธ ์

ความ
ซ่ือสัตย์ 

ความ
รับผิดชอบ 

ส่งเสริม
ครบ 

ส่งเสริม
ไม่ครบ 

49 รีรีข้าวสาร         

50 เรือบก         
51 ลิงชิงหลัก         
52 ลิงชิงหาง         
53 วิ่งเป้ียว         
54 ว่าว          

55 เสือกินววั         
56 เสือข้ามห้วยหมู ่        

57 หมาแย่งเนือ้         

58 หมากเก็บ         

59 หมากตะเกียบ           

60 หมากอีงดั          

61 ห่วงยาง         

62 หม้อข้าวหม้อแกง            

63 อีขีดอีเขียน            

64 อีตัก            

65 อินจนั            

66 อ้ายเข้อ้ายโขง  
(ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) 

        

 

จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์กิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่ส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย 
ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัยทั้ง 5 ข้อ มีทั้งหมด 29 กิจกรรมดังนี้ 

 

1 กระโดดเชือกคู่ 11 ชิงธง 21 โป้งแปะ/ซ่อนหา 
2 กระโดดเชือกเดี่ยว 12 ช้อนมะนาว 22 มอญซ่อนผ้า 
3 กระต่ายกระแต 13 เดินกะลา (วิ่งกะลา) 23 แมวจับหนู 
4 กระต่ายขาเดียว 14 ต ารวจจับขโมย 24 เรือบก 
5 กระรอกหาโพรง 15 ตี่จับ 25 ลิงชิงหลัก 
6 กาฟักไข่ 16 ตีคลี 26 ลิงชิงหาง 
7 ขี่ม้าโยนบอล 17 เตย 27 วิ่งเปี้ยว 
8 ขนไก่ 18 ทอดแห 28 เสือกินวัว 
9 งูกินหาง 19 โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) 29 อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) 

10 ชักเย่อ 20 แปะแข็ง/แตะหุ่น   
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ขั้นตอนที่ 3 น ากิจกรรมการละเล่นที่ได้พิจารณาคัดเลือกทั้งหมด 29 กิจกรรม มาท าการ
คัดเลือกโดยพิจารณาวิธีการเล่นจ าแนกตามประเภทการละเล่นของ วิเชียร เกษประทุม (2550) ซึ่ง
แบ่งการละเล่นของเด็กออกเป็น 13 ประเภท ดังนี้ 

1.  ประเภทเล่นทาย  
2.  ประเภทกระโดดเชือก  
3.  ประเภทซ่อนหา  
4.  ประเภทการปรับ 
5.  ประเภทไล่จับ  
6.  ประเภทคัดออก  
7.  ประเภทกระโดดข้าม  
8.  ประเภทกระดาษดินสอ  
9.  ประเภทแม่นย า  
10. ประเภทไม้  
11. ประเภทส าหรับเด็กเล็ก  
12. ประเภทลูกบอล  
13. ประเภทตลก  
 

ตารางท่ี 4 การวิเคราะห์การละเล่นพ้ืนบ้านไทยตามวิธีการเล่นจ าแนกตามประเภทการละเล่นของ 
วิเชียร เกษประทุม (2550) 
 

ล าดับ
ที ่

การละเล่นพืน้บ้าน
ไทย 

ประเภท จ านวนผู้เลน่ สถานที ่ อุปกรณ ์
ผลการวิเคราะห ์

หมายเหตุ 
เลือก 

ไม่
เลือก 

1 กระโดดเชือกคู ่ กระโดดเชือก 4 คนขึ้นไป ลานกว้าง เชือก    อันตราย 
2 กระโดดเชือกเดี่ยว กระโดดเชือก 3 คนขึ้นไป ลานกว้าง เชือก    อันตราย 
3 กระต่ายกระแต ไล่จับ 2 คนขึ้นไป ลานกว้าง ไม่มี     

4 กระต่ายขาเดียว คัดออก 3 คนขึ้นไป ลานกว้าง ไม่มี     

5 กระรอกหาโพรง ปรับ 9 คนขึ้นไป ลานกว้าง ไม่มี     

6 กาฟักไข ่ ปรับ 3 คนขึ้นไป กลางแจ้ง/ในร่ม ลูกบอล     

7 ขี่ม้าโยนบอล แม่นย า อย่างน้อย 2 คู ่ กลางแจ้ง/ในร่ม ลูกบอล    อันตราย 
8 ขนไก่  แม่นย า 1 คนขึ้นไป ลานกว้าง ลูกขนไก ่  

 ใช้ทักษะ 
9 งูกินหาง ไล่จับ 8-12 คน ลานกว้าง ไม่มี     
10 ชักเย่อ ปรับ 10-20 คน ลานกว้าง เชือกชักเย่อ   อันตราย 
11 ชิงธง คัดออก 10-20 คน ลานกว้าง ผ้า     
12 ช้อนมะนาว แม่นย า 10-20 คน กลางแจ้ง/ในร่ม ลูกบอล     
13 เดินกะลา (วิ่งกะลา) ปรับ 2 คนขึ้นไป ลานกว้าง กะลา    อันตราย 
14 ต ารวจจับขโมย ไล่จับ 10-20 คน ลานกว้าง ไม่มี    อันตราย 
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ตารางท่ี 4 (ต่อ) 

ล าดับ
ที ่

การละเล่นพืน้บ้าน
ไทย 

ประเภท จ านวนผู้เลน่ สถานที ่ อุปกรณ ์
ผลการวิเคราะห ์

หมายเหตุ 
เลือก 

ไม่
เลือก 

15 ตี่จับ ไล่จับ 8 คนขึ้นไป ลานกว้าง ไม่มี   อันตราย  
16 ตีคล ี แม่นย า 2 คนขึ้นไป กลางแจ้ง/ในร่ม ลูกคล ี   อันตราย 
17 เตย ไล่จับ 6 คนขึ้นไป ลานกว้าง ไม่มี      
18 ทอดแห คัดออก 10-20 คน ลานกว้าง ไม่มี     
19 โบราณเรียกชือ่ 

(ดวงดาว) 
แม่นย า 10-20 คน ลานกว้าง ลูกบอล      

20 แปะแข็ง/แตะหุน่ ไล่จับ 6 คนขึ้นไป ลานกว้าง ไม่มี     
21 โป้งแปะ/ซ่อนหา ซ่อนหา 6 คนขึ้นไป ลานกว้าง ไม่มี   ใช้พ้ืนที่  
22 มอญซอ่นผ้า ไล่จับ 10-20 คน กลางแจ้ง/ในร่ม ผ้า      
23 แมวจับหน ู ไล่จับ 8 คนขึ้นไป ลานกว้าง ไม่มี   อันตราย  
24 เรือบก ไม้ 8 คนขึ้นไป ลานกว้าง ไม้      
25 ลิงชิงหลัก คัดออก 8 คนขึ้นไป ลานกว้าง หลัก      
26 ลิงชิงหาง คัดออก 8 คนขึ้นไป ลานกว้าง ผ้า      
27 วิ่งเป้ียว ไล่จับ 4 คนขึ้นไป ลานกว้าง ผ้า      
28 เสือกินววั ไล่จับ 10-20 คน กลางแจ้ง/ในร่ม ไม่มี      
29 อ้ายเข้อ้ายโขง  

(ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) 
ไล่จับ 8 คนขึ้นไป กลางแจ้ง/ในร่ม ไม่มี      

 

จากตารางที่  4 ผลการวิเคราะห์กิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยจ าแนกตามประเภท
การละเล่นของ วิเชียร เกษประทุม (2550) ผู้วิจัยได้คัดเลือกกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือ
น าไปใช้ในงานวิจัยทั้งหมด 16 กิจกรรม ดังนี้ 

1 กระต่ายกระแต 9 โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) 
2 กระต่ายขาเดียว 10 มอญซ่อนผ้า 
3 กระรอกหาโพรง 11 เรือบก 
4 กาฟักไข่ 12 ลิงชิงหลัก 
5 งูกินหาง 13 ลิงชิงหาง 
6 ชิงธง 14 วิ่งเปี้ยว 
7 ช้อนมะนาว 15 เสือกินวัว 
8 เตย 16 อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) 
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ขั้นตอนที่ 4 ผู้วิจัยได้คัดเลือกกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือน าไปใช้ในงานวิจัยทั้งหมด 
16 กิจกรรม โดยส่งให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจพิจารณาความเหมาะสมของกิจกรรมเพ่ือน ามาปรับปรุง
แก้ไข แล้วส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่านตรวจพิจารณาความเหมาะสมของกิจกรรม  น าผลการ
พิจารณามาหาค่าความสอดคล้อง (Index Of Congruence หรือ IOC) ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป โดยผ่านการตรวจพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิ มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.93-1.00 
ซึ่งรายละเอียดและวิธีการเล่นกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยทั้ง 16 กิจกรรม ได้แก่ กระต่ายกระแต 
กระต่ายขาเดียว กระรอกหาโพรง กาฟักไข่ งูกินหาง เตย โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) ลิงชิงหลัก  มอญ
ซ่อนผ้า เสือกินวัว วิ่งเปี้ยว อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) ได้พัฒนาวิธีการเล่นมาจาก (วิเชียร เกษประ
ทุม, 2550) ชิงธง ช้อนมะนาว ได้พัฒนาวิธีการเล่นมาจาก (ชัชชัย โกมารทัต, 2549) ลิงชิงหาง เรือบก 
ได้พัฒนาวิธีการเล่นมาจาก (บรรเลง ตั้งโภคานนท์, 2546) เพ่ือให้เหมาะสมกับนักเรียนปฐมวัยชั้นปีที่ 
2 มีดังตารางที่ 5 
 

ตารางท่ี 5 วิธีการเล่นกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยทั้ง 16 กิจกรรมและด้านที่ส่งเสริม  
 

วิธีการเล่น ด้านที่ส่งเสรมิ 

1. กระต่ายกระแต พัฒนาวิธีการเล่นจาก วิเชียร เกษประทุม (2550)  

1. แบ่งผู้เล่นออกเป็นสองฝ่าย ฝ่ายละเท่าๆ กันฝ่าย
หนึ่งเป็นกระต่ายอีกฝ่ายเป็นกระแต 

2. ก าหนดบริเวณการหนีเพื่อไม่ให้หนีออกไปไกลจาก
บริเวณที่เล่นมาก 

3. เริ่มเล่นโดยให้ทั้ งสองฝ่าย ยืนเรียงแถวหน้า
กระดานและหันหน้าหากันที่เส้นเริ่ม 

4. จากนั้นครูผู้สอนจะเรียกฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งโดยเรียก
เป็น กระต่าย หรือ กระแต ก็ได้ ถ้าเรียกฝ่ายใด ฝ่ายนั้นจะได้เป็นฝ่ายไล่
จับฝ่ายตรงข้าม เช่น เรียก กระแต ฝ่ายที่เป็นกระแตต้องไล่จับฝ่ายที่เป็น
กระต่าย 

5. ฝ่ายที่ไล่จับใช้มือแตะถูกส่วนใดส่วนหนึ่งของ
ร่างกายฝ่ายตรงข้ามและในขณะเดียวกัน ฝ่ายตรงข้ามต้องวิ่งหนีให้เร็วที่
สุดแต่ต้องอยู่ในบริเวณที่ก าหนดไว้แล้วก่อนการเล่น 

6. ใครถูกจับได้จะต้องออกจากการเล่น ฝ่ายใดถูกจับ
ได้หมดก่อนจะเป็นฝ่ายแพ้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- นักเรียนออกวิ่ง (ส่งเสริมความคล่องแคล่วและการ
ทรงตัว)  
 
- ใช้มือแตะถูกส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายฝ่ายตรง
ข้าม (ส่งเสรมิด้านตา-มือประสานสมัพันธ์กันและ
ความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง)  
 

2. กระต่ายขาเดยีว พัฒนาวธิีการเล่นจาก วิเชียร เกษประทุม (2550)  

1. แบ่งผู้เล่นออกเป็นสองฝ่าย ฝ่ายหนึ่งสวมบทเป็น
กระต่ายมีหน้าที่ไล่ อีกฝ่ายหนึ่งเป็นฝ่ายหนี   
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 
วิธีการเล่น ด้านที่ส่งเสรมิ 

2. ขีดเส้นเป็นอาณาเขตเวลาเล่น ขนาดประมาณ  
3 x 6 เมตร ให้ผู้เล่นฝ่ายหนียืนอยู่ในเขตที่ขีดไว้นั้น 

3. ผู้เล่นที่เป็นกระต่ายกระโดดเข้ามาในวงพร้อมกับ
ยกขาข้างหนึ่งขึ้น แล้วพยายามกระโดดขาเดียวพร้อมทั้งใช้มือแตะให้ถูก
ตัวฝ่ายหนี ฝ่ายหนีสามารถใช้เท้าสองข้างวิ่งหนีภายในเขตที่ก าหนด 

4. ถ้าคนใดโดนจับหรือถูกตัวกระต่ายก็ต้องออกจาก
การเล่น แต่ถ้ากระต่ายเปลี่ยนขาหรือขาแตะพื้นถือว่าแพ้ เมื่อฝ่ายหนีถูก
ไล่ตีจนหมดแล้วก็ถือว่าแพ้ ต้องมาเป็นฝ่ายกระต่ายแทน 
 

 
 
 
 
- กระโดดขาเดียวพร้อมทั้งใช้มือแตะใหถู้กตัวฝ่ายหนี 
ฝ่ายหนีสามารถใช้เท้าสองข้างวิ่งหนภีายในเขต 
(ส่งเสริมด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 

3. กระรอกหาโพรง พัฒนาวิธกีารเล่นจาก วิเชียร เกษประทุม (2550)  

1. ให้ผู้เล่นจับกลุ่มกลุ่มละ 3 คน ให้ผู้เล่นสองคนยืน
หันหน้าหากัน จับมือกันไว้โดยให้กางแขนออก (สมมติว่าเป็นโพรง) แล้ว
ให้ผู้เล่นในกลุ่มที่เหลืออีกหนึ่งคนมายืนอยู่ในโพรงหันหน้าเข้าหาคนที่อยู่
ด้านนอก (สมมติว่าเป็นกระรอก) 

2. จัดให้กระรอกและโพรงทั้งหมด ยืนเป็นรูปวงกลม
ห่างกันเป็นระยะเท่าๆ กัน จากนั้นให้ผู้เล่นที่เหลืออีกหนึ่งคนมายืนอยู่ตรง
กลาง (เป็นกระรอกที่ไม่มีโพรง) 

3. เมื่อกรรมการบอกว่า กระรอกเปลี่ยนโพรง ให้
กระรอก วิ่งเปลี่ยนโพรงใหม่ที่ไม่ใช่โพรงเดิม คนที่เป็นกระรอกอยู่กลางวง
ก็รีบวิ่งหาโพรงอยู่ด้วย ถ้าเข้าโพรงได้ คนที่ไม่มีโพรงอยู่ก็ต้องมายืนกลาง
วง เป็นกระรอกที่ไม่มีโพรงแทนกระรอกตัวเดิมต่อไป 
 

- นักเรียนจบักลุ่มกลุ่มละ 3 คน (ส่งเสรมิด้านความ
รับผิดชอบ-ท าหนา้ที่ที่ได้รบัมอบหมายจนส าเร็จด้วย
ตนเอง)  
 
 
 
 
- นักเรียนวิ่งเปลี่ยนโพรงใหม่ (ส่งเสรมิด้านความ
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน) 
 
 

4. กาฟักไข่ พัฒนาวธิีการเล่นจาก วิเชียร เกษประทุม (2550)  

1. ขีดเส้นเป็นวงกลมบนพื้นกว้างพอสมควร น าเอา
ไข่ของทุกคนมารวมไว้กลางวง แล้วหาผู้เล่นหนึ่งคน ไปเป็นกา  กานี้มี
หน้าที่ดูแลรักษาไข่อย่าให้ผู้เล่นคนอื่นเมาแย่งไข่ไปได้ โดยใช้มือหรือเท้า
ป้องไข่ไว้ เมื่อมีผู้เล่นจะมาหลอกล่อเข้าไปแย่งไข่จะต้องขับไล่ให้ออกไปแต่
จะต้องอยู่ในวงเท่านั้น จะออกนอกวงไม่ได้ 

2. ส่วนผู้แย่งจะต้องระวังอย่าให้มือหรือเท้าของกามา
ถูกตนได้ ถ้าไปถูกใครเข้า คนนั้นจะต้องมาเป็นกาแทนทันที แล้วเริ่มเล่น
ใหม่  ไข่ที่แย่งไปทั้งหมดต้องน ามาคืนแต่ถ้ากาถูกแย่งไข่ทั้งหมดไป ถือว่า
แพ้ 
 

- นักเรียนที่เป็นแมก่าใช้มือหรือเท้าในการป้องกันไข่
ไม่ให้ถูกแย่ง (ส่งเสรมิดา้นความคล่องแคล่ว การทรง
ตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน)  
- ผู้แย่งพยายามแย่งไข่จากกา (ส่งเสริมด้านความ
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน) 
 
(ส่งเสริมด้านความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง)  
 

5. งูกินหาง พัฒนาวธิีการเล่นจาก วิเชียร เกษประทุม (2550)  

1. แบ่งผู้เล่นเป็น 2 ฝ่าย ให้ฝา่ยที ่1 จะต้องเป็น 
“พ่องู” 1 คน ฝ่ายที่ 2 ม ี“แม่ง”ู 1 คน ที่เหลือเป็น “ลูกงู” ซ่ึงผู้เล่นเป็น
ลูกงูจะต้องเกาะเอวผู้เล่นเป็นแม่งู เมื่อได้ผู้เล่นแล้วพ่องูและแม่งูจะยืนหัน
หน้าเข้าหากัน พ่องูจะเร่ิมถามแม่งูว่า 

- นักเรียนมีบทบาทหนา้ที่ของตนเอง (ส่งเสริมดา้น
ความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง)  
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 40 

ตารางท่ี 5 (ต่อ) 
วิธีการเล่น ด้านที่ส่งเสรมิ 

พ่องู : แม่งูเอ๋ย กินน้ าบ่อไหน 
แม่งู : กินน้ าบอ่ทราย (ลูกงูช่วยตอบ) 
ลูกงู : ย้ายไปก็ย้ายมา (ท าท่าเดินย้ายไปย้ายมา

ประกอบด้วย) 
พ่องู : แม่งูเอ๋ย กินน้ าบ่อไหน 
แม่งู : กินน้ าบอ่โศก 
ลูกงู : โยกไปก็โยกมา (แม่งูและลกูงูโยกตัวไปมา) 
พ่องู : แม่งูเอ๋ย กินน้ าบ่อไหน 
แม่งู : กินน้ าบอ่หิน 
ลูกงู : บินไปก็บินมา (ท าทา่บินแลว้จับเอวต่อกัน) 
พ่องู : แม่งูเอ๋ย กินหวักินหาง 
แม่งู : กินกลางตลอดตัว 
2. เมื่อพ่องูได้ฟังค าตอบของแม่งูแล้ว พ่องูก็จะวิ่ง

หลอกล่อพยายามจะไล่จับตัวลูกงู พ่องูจะต้องจับลูกงูตั้งแต่หางขึ้นมา  
3. แม่งูต้องพยายามป้องกันไม่ให้พอ่งูเอาลูกงูไปโดย

การวางมือกั้น แลว้ลูกงูต้องคอยวิ่งหนี แต่ต้องระวังไม่ให้แตกแถว  
4. เมื่อพ่องูจับลูกงูได้แล้ว ลูกจะต้องย้ายมาอยูฝั่งทาง

พ่ออยู่แทน 
5. พ่องูก็จะวิ่งไล่จับลูกงูอย่างนี้ไปเรื่อย ๆ ถ้าจบัไม่

หมดถือวา่พ่องูแพ ้แต่ถา้จับลูกงูได้หมดถือว่าแม่งูแพ้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- นักเรียนวิ่งหลอกล่อและหลบหลีกไม่ให้ถูกจับได้ 
(ส่งเสริมด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 
- นักเรียนพยายามท าท่าปอ้งกัน (ส่งเสริมด้านความ
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน) 
 
นักเรียนท าหน้าทีข่องตนเองตามกติกา(ส่งเสริมด้าน
ความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง)  
 
- นักเรียนที่ถูกพ่องูจับจะไม่ได้เล่นจึงต้องรอจนกว่าจะ
ได้ เล่น (ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์ -รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อนขณะท า
กิจกรรม)  
 

6. ชิงธง พัฒนาวิธกีารเล่นมาจาก  ชัชชยั โกมารทัต (2549)    

1. แบ่งผู้เล่นออกเป็น 2 ฝ่ายฝ่ายละเท่า ๆ กัน แต่ละ
ฝ่าย จัดท าหลักธง โดยการการมัดผ้ากับปลายไม้ จากนั้นแต่ละฝ่ายจะน า 
หลักธงนั้นไปปักให้ห่างจากกันพอสมควร เพื่อเป็นเขตต่อสู้ 

2. เมื่อทั้งสองฝ่ายปักธงเรียบร้อยแล้วใหผู้้เล่นในฝ่าย
ของตนยืนจับหลกัธงของฝ่ายตนเองให้ครบทุกคนหันหน้าไปยังหลกัธงของ
ฝ่ายตรงข้าม รอฟังเสียงสัญญาณเริ่มแขง่ขัน 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 
วิธีการเล่น ด้านที่ส่งเสรมิ 

3. เมื่อได้ยินเสียงสัญญาณเริ่ม ให้ทุกคนวิ่งออกจาก
หลักธงของตนเองหาทางไปเอาธงฝ่ายตรงข้ามมาให้ได้โดยคอยระมัดระวัง
ฝ่ายตรงข้ามและให้ไล่แตะผู้ที่จะเข้ามาแย่งหลักธงของฝ่ายตนให้ได้ ผู้ถูก
แตะถือวา่ตาย จะหมดสิทธิ์ในการแย่งหลักธง ต้องมายืนกับฝ่ายตรงข้าม 
โดยใช้เท้าหรือมือแตะหลักธงตลอด แลว้ยื่นมือออกไปให้ฝ่ายตนเองมา
ช่วยกู้เอาสิทธิ์คืนไป เพื่อจะได้ไปชุบตัวใหม่ คือกลับไปแตะหลักธงของ
ตนเองก่อนจึงมาวิ่งต่อได้ 

4. ผู้ที่วิ่งมาช่วยกู้คืนให้พยายามหาช่องทางวิ่งเข้ามา
แตะมือฝ่าย ตนเองกลับไปและเข้าไปแย่งหลักธงอีก ฝ่ายใดแย่งธงฝ่ายตรง
ข้ามกลับมาปักที่หลังธงฝ่ายของเราได้ฝ่ายนั้นถือว่าชนะ 
 

- นักเรียนออกวิ่งและเคลื่อนที่หลบหลีก (ส่งเสริมดา้น
ความคล่องแคล่ว การทรงตัว)  
 
- หลบหลกีและเคลื่อนที่ในการแตะหรือสัมผัสฝ่ายตรง
ข้าม (ส่งเสรมิ ตา-มือประสานสัมพันธก์ัน)  
 
 
- วิ่งเพื่อเข้าไปแย่งหลักธงของอีกฝ่าย (ส่งเสริมดา้น
ความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง)  
 

7. ช้อนมะนาว พัฒนาวธิีการเล่นมาจาก  ชัชชยั โกมารทัต (2549)    

1. ผู้เล่นแต่ละคนถือช้อนไว้คนละ 1 คัน ให้ช้อนมีลูก
บอลวางอยู่คนละ 1 ลูก ยืนอยู่ที่หลังเสน้เร่ิมเป็นแถวหน้ากระดาน มี
ระยะหา่งกันพอประมาณ 

2. เมื่อได้ยินสัญญาณเร่ิมเล่น ให้ผู้เล่นแต่ละคนวิ่งถือ
ช้อนที่มีลูกบอลวางอยู่นั้นแข่งกันไปให้ถึงเส้นชัยโดยเร็วที่สุด 

3. ผู้เล่นคนใดไปถึงเส้นชัยให้น าลูกบอลวางใส่ใน
ตะกร้าแล้ววิ่งกลับมาหาคนที่ 2 ในกลุ่มตนเอง  

4. เมื่อคนแรกวิ่งกลับมาถึงคนที่ 2 ให้แปะมือกันก่อน 
คนที่ 2 ถึงออกวิ่งเพื่อน าลูกบอลไปใส่ตะกร้าแล้ววิ่งกลับมาหาคนต่อไป 

5. ท าอยา่งนี้ไปเรื่อย ๆ จน ครบคนสุดท้ายของแถว
ตัวเองให้ ร้องเฮ้ แล้วนั่งลง กลุ่มไหนท าเสร็จก่อนเป็นล าดับที่ 1 ถือเป็น
ฝ่ายชนะ   
 

 
 
 
- นักเรียนออกวิ่งพร้อมกับถอืช้อนที่มีมะนาววางอยู ่
(ส่งเสริมความคล่องแคล่วการทรงตวัและตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 
- น าลูกบอลวางใส่ในตะกร้าให้ลง(ส่งเสริมตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 
- คนที่ 2 ยืนรอเพื่อน (ส่งเสริมดา้นความซื่อสัตย-์รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไมแ่ทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม)  
 
- นักเรียนท าหน้าที่ของตนเองตามกติกา (ส่งเสริม
ความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง) 
 

8. เตย พัฒนาวิธีการเล่นมาจาก  วิเชียร เกษประทุม (2550)   

1. ขีดเส้นบนพื้นดินเป็นรูปตารางส่ีเหลี่ยมผืนผ้า ซ่ึงแต่ละ
ช่องมีขนาดกวา้งประมาณ 2 เมตร และยาวประมาณ 2.5 เมตร 

2. แบ่งผู้เล่นออกเป็นสองฝ่าย ฝา่ยละ 3 คน ฝ่ายหนึ่งเป็น
ฝ่ายป้องกัน อีกฝา่ยหนึ่งเป็นฝ่ายรุก 

3. ฝ่ายป้องกันจะยืนประจ าเส้นดังนี้ คือ เส้นสกัด 1 เส้น
สกัด 2 เส้นสกัด 3 โดยใช้มือทั้งสองข้างยื่นออกมาป้องกัน พยายามให้มือ
ถูกผู้เล่นให้ได้ จะถูกร่างหรือเครื่องแต่งกายส่วนใดส่วนหนึ่งก็ได้ 

 
 
 
 
- ฝ่ายป้องกันคอยสกัดกัน (ส่งเสริมความคล่องแคล่ว
และการทรงตัวและ ตา-มือประสานสมัพันธ์กัน)  
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4. ส่วนฝ่ายใดบุกเมื่อได้ยินเสียงสัญญาณเริ่มเล่นฝ่ายบุก
ทุกคนต้องพยายามหาทางวิ่งหลบหนีฝ่ายป้องกันไม่ให้ฝ่ายป้องกันถูกตัว ถ้า
ถูกตัวก็ต้องออกจากการเล่นทันที คนอื่น ๆ ที่เหลือก็บุกต่อไป จนผ่านเส้น
สกัดทุกเส้น พร้อมกับร้องดัง ๆ ว่า เตย ถือว่าฝ่ายบุกชนะ ให้เริ่มเล่นใหม่  
แต่ถ้าฝ่ายบุกตายทุกคน ก็ให้สลับมาเป็นฝ่ายป้องกัน เล่นสลับกันอย่างนี้
จนกว่าจะยุติการเล่น  
 

- ฝ่ายป้องกันท าหน้าที่ของตนเอง (ส่งเริมด้านความ
รับผิดชอบ-ท าหนา้ที่ที่ได้รบัมอบหมายจนส าเร็จด้วย
ตนเอง)  
 
- นักเรียนออกวิ่งและหลบหลกี ปอ้งกัน (ส่งเสริม
ความคล่องแคล่วและการทรงตวัและ ตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 

7. ช้อนมะนาว พัฒนาวธิีการเล่นมาจาก  ชัชชยั โกมารทัต (2549)    

1. ขีดวงกลมหนึ่งวงให้มีขนาดเล็กหรือใหญ่ตาม
จ านวนผู้เล่น ให้ผู้เล่นทุกคนเข้าไปยืนอยู่ในวงกลมนั้น ต่อจากนั้นให้หาผู้
โยน ลูกบอลมาหนึ่งคน 

2. เร่ิมเล่นโดยให้ครูซ่ึงเป็นคนโยน โยนลูกบอลขึ้น
เหนือศีรษะของผู้เล่นทุกคน และอยู่ภายในบริเวณวงกลม ขณะที่ปล่อยลูก
บอลออกจากมอื ครูจะเรียกชื่อคนใดคนหนึ่งเพื่อออกมารับลูกบอลนั้น 
 

 
 
 
- นักเรียนออกวิ่งพร้อมกับถอืช้อนที่มีมะนาววางอยู ่
(ส่งเสริมความคล่องแคล่วการทรงตวัและตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 
- น าลูกบอลวางใส่ในตะกร้าให้ลง(ส่งเสริมตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 
- คนที่ 2 ยืนรอเพื่อน (ส่งเสริมดา้นความซื่อสัตย-์รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไมแ่ทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม)  
 
- นักเรียนท าหน้าที่ของตนเองตามกติกา (ส่งเสริม
ความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง) 
 

9. โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) พัฒนาวิธีการเล่นมาจาก  วิเชียร เกษประทุม (2550) 

1. ขีดวงกลมหนึ่งวงให้มีขนาดเล็กหรือใหญ่ตาม
จ านวนผู้เล่น ให้ผู้เล่นทุกคนเข้าไปยืนอยู่ในวงกลมนั้น ต่อจากนั้นให้หาผู้
โยน ลูกบอลมาหนึ่งคน 

2. เร่ิมเล่นโดยให้ครูซ่ึงเป็นคนโยน โยนลูกบอลขึ้น
เหนือศีรษะของผู้เล่นทุกคน และอยู่ภายในบริเวณวงกลม ขณะที่ปล่อยลูก
บอลออกจากมอื ครูจะเรียกชื่อคนใดคนหนึ่งเพื่อออกมารับลูกบอลนั้น 

3. เมื่อนักเรียนได้ยินชื่อหรือหมายเลขของตนเองให้
รีบออกมารับลูกบอลนั้น ภายใน 3 ครั้งที่ลูกบอลตกกระทบกับพื้น 
 

 
 
 
- นักเรียนรอฟังเรียกชื่อ (ส่งเสริมดา้นความซื่อสัตย-์
รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม)  
 
- รับลูกบอลที่ตกกระทบพื้นก่อน 3 ครั้ง (ส่งเสริมดา้น
ความคล่องแคล่ว การทรงตัวและ ตา-มือประสาน
สัมพันธ์กัน)  
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 - นักเรียนรู้จกัหน้าทีข่องตนคือการที่จะต้องวิ่งไปรับ
ลูกบอลให้ทัน (ส่งเสรมิความรบัผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง)  
 

10. มอญซ่อนผ้า พัฒนาวิธีการเล่นมาจาก  วิเชียร เกษประทุม (2550)  

1. หาผู้ที่จะมาเล่นสวมบทบาทเป็น“ มอญ” หนึ่ง
คน ส่วนผู้ร่วมเล่นคนอื่น ๆ นั้นใหจ้ับวงแล้วลดตัวลงนั่งยอง ๆ เว้น
ระยะหา่งให้เท่า ๆ กัน 

2. เร่ิมเล่นโดยให้ผู้ล้อมวงร้องเพลง“ มอญซ่อน
ผ้า” ดังบทร้องประกอบการเล่นระหวา่งที่ร้องเพลงมอญจะถือผ้าซ่ึงเป็น
อุปกรณ์ประกอบการเล่นที่เตรียมไว้วิ่งหรือเดินช้า ๆ ไปรอบ ๆ หลังผู้เล่น
ซ่ึงนั่งเป็นวงจะเวียนซ้ายหรือขวาก็ได้แตต่้องเวียนไปทางเดียวตลอดการ
เล่น 

3. เลือกทิ้ง (ซ่อน) ผ้าไว้ที่ขา้งหลังคนใดคนหนึ่ง 
4. ผู้ที่ถูกทิ้งผ้าไว้ข้างหลังจะหยิบผ้าขึ้นวิง่ไล่มอญ

ไปโดยเร็ว ส่วนผู้ที่เป็นมอญก็ต้องพยายามวิ่งหนีอย่างรวดเร็วเพื่อมานั่ง
แทนที่ของผู้ถือผ้าที่ลุกออกไปซึ่งนับเป็นหนึ่งรอบ 

5. ถ้าผู้ที่ถือผ้าวิ่งทันมอญก่อนที่มอญจะนั่งลง
แทนที่ของตน ผู้ถือผ้านั้นก็จะใช้ผ้านั้นตมีอญ ถือว่ามอญแพก้็จะต้องเป็น
มอญต่อไปจนกว่าจะวิ่งไปนั่งแทนที่ได้ 

บทร้องประกอบการเล่น “มอญซ่อนผ้าตุ๊กตาอยู่
ข้างหลังไว้โน่นไว้นี่ฉันจะตกีันเธอ”  
 

- นักเรียนมีบทบาทของตัวเอง (ส่งเสริมด้านความ
รับผิดชอบ-ท าหนา้ที่ที่ได้รบัมอบหมายจนส าเร็จด้วย
ตนเอง)  
 
- นักเรียนร้องเพลงและรอเพื่อนน าผ้ามาวาง (ส่งเสริม
เรื่องความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อน
และไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
- นักเรียนวิ่งไล่และวิ่งหนี (ส่งเสรมิดา้นความ
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน) 
 
 
- น าผ้าสัมผัสเพื่อน (ส่งเสริมตา-มือประสานสัมพันธ์
กัน)  

11. เรือบก  พัฒนาวิธกีารเล่นมาจาก  บรรเลง ตั้งโภคานนท์ (2546)   

1. ผู้เล่นแต่ละกลุ่มยืนคร่อมไม้เป็นแถวตอน มือทั้ง
สองจับท่อนไม้ไว้ให้แน่น ผู้เล่นแต่ละคนจะห่างกันประมาณ 20 
เซนติเมตร ให้คนหัวแถวยืนอยู่หลังเส้นเริ่ม หันหน้าไปทางเส้นชัย 

2. เร่ิมเล่นโดยให้สัญญาณเริ่ม ผู้เล่นทุกกลุ่มจะต้อง
เดินขี่ไม้แข่งกันไปให้ถึงหลัก ให้อ้อมหลักกลับมาที่จุดเริ่มต้น ก่อนฝ่ายตรง
ข้ามให้ได้ 

3. กลุ่มใดเดินไปถึงเส้นชัยก่อนและท าถูกต้องตาม
กติกา จะเป็นผู้ชนะ  
 

- นักเรียนออกวิ่งโดยการขี่ไม้ (ส่งเสริมด้านความ
คล่องแคล่ว การทรงตัวและ ตา-มือประสานสัมพันธ์
กัน)  
 
- นักเรียนพยายามถอือุปกรณ์ไม่ให้หลุดจากมือ 
(ส่งเสริมความรบัผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง)  
 
- นักเรียนรอฟังเรียกชื่อ (ส่งเสริมดา้นความซื่อสัตย-์
รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม)  
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12. ลิงชงิหลัก พัฒนาวธิีการเล่นมาจาก  วิเชียร เกษประทุม (2550)  

1. ให้ผู้เล่นทุกคนยืนจับหลักของตนเองไว้ มีผู้เล่น
คนหนึ่งยืนอยู่กลางแต่ไม่มีหลัก สมมติว่าเป็นลิง  

2. ครูจะพูดว่า “เปลี่ยนหลัก” แล้วผู้เล่นทุกคนก็
จะต้องเปลี่ยนหลักกัน  

3. ในขณะที่เปลี่ยนหลักนั้น ห้ามอยู่หลกัเดิมของ
ตนเองและผู้ที่เป็นลิงก็จะวิ่งเข้าไปชิงหลักที่ว่างอยู่ ถา้ลิงชิงหลักได้ คนที่
ไม่มีหลักก็ต้องมาเป็นลิงต่อ ท าเช่นนี้ไปเรื่อยจนกว่าจะยุตกิารเล่น 
 

- ทุกคนมีหนา้ที่ของตนเองตามกติกา (ส่งเสริมดา้น
ความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง)  
 
- ยืนรอฟังเสียงสัญญาณจากครู นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่น
ได้อดทนรอคอย (ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์ -รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม)  
 
- นักเรียนออกวิ่งเพื่อเปลี่ยนหลัก(ส่งเสริมด้านความ
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน) 
 
 
- เปลี่ยนหลกั (ส่งเสรมิดา้นความรับผิดชอบ-ท า
หน้าที่ที่ได้รบัมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง)  
 

13. ลิงชงิหาง พัฒนาวิธกีารเล่นมาจาก  บรรเลง ตั้งโภคานนท์ (2546)   

1. ผู้เล่นทุกคนใช้ใบมะพร้าวหรือผ้าเหน็บที่ชาย
ขอบกางเกงด้านหลังให้ห้อยออกมา สมมติว่าเป็นหาง แล้วเข้ามาอยู่ใน
วงกลม 

2. เริ่มเล่นโดยให้ผู้เล่นคนหนึ่งนับ 1 ถึง 3 เมื่อนับ
ถึง 3 ผู้เล่นแต่ละคนจะลงมือวิ่งไปแย่งชิงหางกัน โดยการใช้มือดึงหางของ
ผู้เล่นคนอื่นให้หลุดจากขอบกางเกง และขณะเดียวกันต้องพยายามหลบ
หลีกไม่ให้คนอื่นมาแย่งหางของตน  

3. ผู้เล่นคนใดที่ไม่ถูกแย่งหางได้และเหลือหางติดตัว
เป็นคนสุดท้าย ถือว่าเป็นฝ่ายชนะ 
 

- นักเรียนวิ่งไปแย่งชิงหางกัน (ส่งเสรมิด้านความ
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน) 
 
 
- ท ากิจกรรมจนจบ (ส่งเสรมิดา้นความรับผิดชอบ-
ท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จดว้ยตนเอง) 
 
 
- นักเรียนทีย่ังไม่ได้เล่นกับเพื่อน (ส่งเสริมเรื่องความ
ซื่อสัตย์-รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพือ่นและไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 

14. วิ่งเปี้ยว พัฒนาวธิีการเล่นมาจาก  วิเชียร เกษประทุม (2550)  

1. แบ่งผู้เล่นทั้งหมดออกเป็นสองกลุ่ม กลุ่มละ
เท่าๆ กัน 

2. เตรียมหลักเป็นเขตแบ่งส าหรับแต่ละฝ่ายห่าง
กันประมาณ 10 เมตร  

3. ให้ผู้เล่นในกลุ่มเดียวกันต่อแถวกันที่หลักของ
กลุ่มตนเองห้ามเกินไปจากหลัก และให้คนที่วิ่งคนแรกถือผ้าเพื่อไว้ส าหรับ
สัมผัสฝ่ายตรงข้าม 

 

- นักเรียนออกวิ่งไปอ้อมหลัก (ส่งเสริมด้านความ
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน) 
 
 
- ส่งผ้าให้ผู้เล่นคนต่อไป (ส่งเสริมดา้นความ
รับผิดชอบ-ท าหนา้ที่ที่ได้รบัมอบหมายจนส าเร็จด้วย
ตนเอง)  
ขณะที่ส่ง (ส่งเสริม ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน)  
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4. เมื่อได้ยินเสียงสัญญาณ ให้ผู้เล่นคนที่ 1 วิ่งออก
ทางด้านขวามือของฝ่ายตัวเองให้เร็วที่สุด ไปอ้อมหลักของ ฝ่ายตรงข้าม
โดยที่ไม่ให้ผ้าหลุดออกจากมือ เพื่อใช้ผ้าสัมผัสกลุ่มตรงข้ามให้ได้ หากยัง
สัมผัสไม่ได้เมื่อครบรอบวิ่งกลับมายังฝ่ายของตนเองให้ส่งผ้าที่ถืออยู่ให้ผู้
เล่นคนที่ 2 ของฝ่ายตนเอง ผู้เล่นคนที่ 2 รับผ้าต่อก็จะวิ่งให้เร็วที่สุดเพื่อ
น าผ้าสัมผัสฝ่ายตรงข้าม ฝ่ายที่สัมผัสผ้าฝ่ายตรงข้ามได้ เป็นฝ่ายชนะ 

 

- ผู้เล่นคนที่ 2 รอผ้าจากผู้เล่นคนที่ 1  (ส่งเสริมเรื่อง
ความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและ
ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
- น าผ้าสัมผัสฝ่ายตรงข้าม ผู้ที่ถกูสัมผัสเป็นฝ่ายแพ้ 
(ส่งเสริม ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน)  

 

15. เสือกินวัว  พัฒนาวธิีการเล่นมาจาก  วิเชียร เกษประทุม (2550)  

1. ให้เลอืกผู้เล่นเป็นเสอื 2 คน เป็นววั 2 คน คนที่
เหลือทั้งหมดจับมอืกนัล้อมเป็นคอกหรือรัว้  

        2. ใหว้ัวอยู่ในคอก ให้เสืออยู่นอกคอก เสือต้อง
พยายามหาทางเข้าไปในคอกเพื่อกินววั  

        3. คนอื่น ๆ ทีย่ืนจับมือลอ้มคอกต้องพยายามกัน
ไม่ให้เสือเข้าไปในคอก จะขยับมือขึ้นลงอย่างไรก็ได้ถ้าเสือเข้าไป คนที่เป็น
คอกก็จะเปิดทางให้วัวออกและรีบปิดคอกทันทีเพื่อให้เสือติดอยู่ในคอกไม่
สามารถไล่ตามวัวได้เสือจะตอ้งพยายามออกจากคอกจะใช้วธิีลอดใต้ศอก
หรือกระโดดให้พ้นคอกก็ได ้

4. ถ้าหากเสือไล่ทันแตะววัได้เรียกว่าเสือกินววัได้
แล้วก็ต้องเปลี่ยนตวัเสือและววัแลว้เร่ิมเล่นกันใหม่ 

5. ถ้าเล่นกันนานเกินไปเสือยังกินวัวไม่ได้ส่วนใหญ่
จะเปลี่ยนทั้งวัวและเสือ  

 

- นักเรียนจบัมือกันป้องกันไม่ให้เสือเข้ามากินววั 
(ส่งเสริมด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 
- เสือใช้มือแตะถกูส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายฝา่ย
ตรงข้าม (ส่งเสริมดา้น ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน) 
 
 
-  นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอคอย (ส่งเสริม
ด้านความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อน
และไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 

16. ไอ้เข้ขา้มฝั่ง พัฒนาวธิีการเล่นมาจาก  วิเชียร เกษประทุม (2550) 

1. เลือกผู้เล่นคนหนึ่งมารับบทเป็นจระเข้ ให้ยืน
บนทางเดินเท้า ซ่ึงสมมติว่าเป็นน้ าแล้วคอยไล่จับหรือแตะถูกตัว  

2. ผู้เล่นต้องตกลงกันก่อนว่าจะมี น้ าท่วม หรือไม่ 
หากตกลงเลือกให้มีน้ าท่วม ผู้เล่นที่รับบทเป็นจระเข้ จะร้องบอกว่า น้ า
ท่วม เมื่อโอกาสเหมาะมาถึงตอนใดตอนหนึ่ง เมื่อเกิดน้ าท่วมจระเข้ วิ่ง
ออกไปนอกเขตพื้นที่ได้  

3. ผู้เล่นคนอื่น ๆ ที่พยายามวิ่งข้ามแม่น้ า ผู้วิ่งทุก
คนต้องวิ่งข้ามแม่น้ าอย่างระมัดระวังที่สุดไม่ให้ถูกจระเข้กัด คือการแตะ
ถูกตัวได้ 

4. ผู้เล่นคนใดที่ถูกจระเข้แตะตัวได้ ถือว่าแพ้ 
 

- วิ่งหลบหลีก (ส่งเสริมความคล่องแคล่วการทรงตัว
และตา-มือประสานสัมพันธ์กัน)  
 
- รอสัญญาณครูบอกว่าน้ าท่วม อดทนรอคอย 
(ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย-์รออุปกรณก์ิจกรรมต่อ
จากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อนขณะท ากจิกรรม)  
- วิ่งข้ามแม่น้ าอย่างระมัดระวังไม่ให้ถูกแตะตัว หรือถ้า
โดนสัมผัสต้องมาเป็นจระเข้แทน (ส่งเสริมความ
คล่องแคล่วการทรงตัวและตา-มือประสานสัมพันธ์
กัน)  
 

 

จากตารางที่ 5 แสดงถึงวิธีการเล่นกิจกรรมการละเล่นพื้นบ้านไทยทั้ง 16 กิจกรรมและด้านที่
ส่งเสริมคือด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 
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4. พัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
 

4.1 ความหมายของเด็กปฐมวัย 
ราชกิจจานุเบกษา (2562 : ออนไลน์) ตามพระราชบัญญัติการพัฒนาเด็กปฐมวัย ให้

ความหมายว่า  เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กซึ่งมีอายุต่ ากว่าหกปีบริบูรณ์ และให้หมายความรวมถึงเด็ก
ซึ่งต้องได้รับการพัฒนาก่อนเข้ารับการศึกษาในระดับประถมศึกษา 

 

4.2 พัฒนาการเด็กปฐมวัย  
ทวีศักดิ์  สิริรัตน์ เรขา (2560 : ออนไลน ์) กล่าวว่าพัฒนาการเด็ก คือ กระบวนการ

เปลี่ยนแปลงลักษณะและพฤติกรรมที่มีทิศทางและรูปแบบที่แน่นอน จากช่วงระยะเวลาหนึ่งไปสู่อี
ระยะหนึ่ง ผ่านกระบวนการเรียนรู้ จนสู่วุฒิภาวะ ซึ่งก็คือ การบรรลุถึงขั้นการเจริญเติบโตอย่างเต็มที่
ของบุคคลในระยะใดระยะหนึ่ง และพร้อมที่จะท ากิจกรรมอย่างนั้น ท าให้เพ่ิมความสามารถของ
บุคคล ให้ท าหน้าที่ต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถท าหน้าที่ที่สลับซับซ้อนยุ่งยากได้ 
ตลอดจนเพ่ิมทักษะใหม่และความสามารถในการปรับตัวต่อภาวะใหม่ของบุคคลผู้นั้น  พัฒนาการของ
เด็ก แบ่งได้ 4 ด้าน คือ 

1. พัฒนาการด้านร่างกาย (Physical Development) เป็นความสามารถของร่างกายใน
การทรงตัวและการเคลื่อนไหว โดยการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ (Gross Motor Development) เช่น วิ่ง, 
กระโดด, ปีนป่าย และการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก มือและตาประสานกันในการท ากิจกรรมต่าง ๆ (Fine 
Motor - Adaptive Development) เช่น ระบายสี, ใช้ช้อน, ติดกระดุม 

2. พัฒนาการด้านสติปัญญา (Cognitive Development) เป็นความสามารถในการ
เรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่าง ๆ กับตนเอง เป็นกระบวนการทางจิตใจ (mental processes) ที่
เราใช้คิด เรียนรู้ หาเหตุผล แก้ไขปัญหา และสื่อสาร ซึ่งประกอบด้วย พัฒนาการด้านภาษา 
(Language Development) และพัฒนาการด้านกล้ามเนื้อมัดเล็ก (Fine Motor Development) 

3. พัฒนาการด้านอารมณ์ (Emotional Development) เป็นความสามารถในการแสดง
ความรู้สึก และควบคุมการแสดงออกของอารมณ์อย่างเหมาะสม ในอารมณ์ต่าง  ๆ เช่น ยิ้ม, ร้องไห้, 
หัวเราะ, กลัว, เศร้า, เสียใจ, โกรธ รวมถึงการสร้างความรู้สึกท่ีดี การนับถือตนเอง (self esteem) 

4. พัฒนาการด้านสังคม (Social Development) เป็นความสามารถในการสร้าง
สัมพันธภาพกับผู้อ่ืน เข้าใจผู้อ่ืน (personal-social) สามารถช่วยเหลือตนเองในชีวิตประจ าวัน (self 
help, self care) และรู้จักผิดชอบชั่วดี ประกอบด้วย พัฒนาการด้านสังคม (Social Development) 
และพัฒนาการด้านคุณธรรม (Moral Development) 
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วิสิฐ เขมะภาตะพันธ์ (2554) กล่าวว่าพัฒนาการของเด็กในวัยต่าง ๆ เป็นสิ่งที่จะต้องค านึงเป็น
พิเศษในการจัดพลศึกษาเพ่ือการเรียนรู้และรับรู้ทั้งนี้ก็เพราะว่าวุฒิภาวะเป็นสิ่งเตือนความพร้อมที่
สามารถพัฒนาอะไรได้แค่ไหนหลักการทางด้านการเจริญเติบโตและพัฒนาการของบุคคลโดยทั่ว ๆ ไป
สามารถแบ่งตามอายุเพ่ือศึกษาถึงความเปลี่ยนแปลงที่ถือเป็นเอกลักษณะของวัยต่าง ๆ กันทางด้าน
สรีรวิทยา จิตวิทยาและสังคมวิทยา ซึ่งเด็กในวัย 4-6 ปี จะมีการเจริญของกระดูกจะช้ากว่าช่วงวัย 1–
3 ปี กระดูกมีความเหนียวไม่หักง่าย  กล้ามเนื้อแขนขามีการเจริญเติบโตเร็วขึ้น  การพัฒนาทักษะ
บางอย่างเกิดขึ้นแล้วจากการใช้แขนขาและล าตัว ชอบการเล่นกับผู้อ่ืนเป็นกลุ่มเล็กในวัยเดียวกันและ
บางครั้งก็เล่นแบบจินตนาการตัวคนเดียวได้ สามารถเล่นเกมพ้ืนฐานที่ง่าย ๆ ไม่มีกติกายุ่งยาก และมี
พลังก าลังมากในการเล่น เล่นได้เป็นช่วงสั้น ๆ สามารถใช้มือและตาได้ดีแต่ความสัมพันธ์กันยังต่ า มัก
สนใจการเล่นที่ประกอบการส่งเสียงดังเพ่ือสร้างความแข็งแรงสมบูรณ์ของหัวใจปอด 

 

นิติธร ปิลวาสน์ (2561 : ออนไลน์) กล่าวว่าเด็กในแต่ละช่วงอายุมีความแตกต่างกันทั้งทางด้าน
ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา แต่พัฒนาการที่สามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจน คือ 
พัฒนาการด้านร่างกาย โดยสังเกตได้จากการเจริญเติบโตของร่างกายอันได้แก่ส่วนที่เป็นน้ าหนักตัว
และส่วนสูงที่เพ่ิมข้ึน พัฒนาการด้านร่างกายครอบคลุมองค์ประกอบต่าง ๆ 5 ส่วนดังนี้  

1. การเจริญเติบโตทางกายภาพ (Physical Growth)  
2. วุฒิภาวะ (Maturation)  
3. ประสาทสัมผัสและการรับรู้ (Sensation and Perception)  
4. การเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อใหญ่ (Gross Motor)  
5. การเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อเล็ก (Fine Motor)  

 

ส ำนักงำนนันทนำกำร กรมพลศึกษำ (2557) ได้ให้ควำมหมำยพัฒนำกำร ว่ำ พัฒนำกำร 
หมำยถึง กำรเปลี่ยนแปลงของร่ำงกำยและแบบแผนของร่ำงกำยทุกส่วนกำรเปลี่ยนแปลงนี้จะก้ำวไป
เรื่อย ๆ เป็นขั้นตอนจำกระยะหนึ่งไปอีกระยะหนึ่งท ำให้เด็กมีและควำมสำมำรถใหม่ ๆ เกิดขึ้นซึ่งมีผล
ท ำให้เจริญก้ำวหน้ำตำมล ำดับทั้งร่ำงกำย อำรมณ ์สังคมและสติปัญญำ  

พัฒนำกำรทำงกำยเด็กวัยนี้นับว่ำเป็นเด็กวัยตอนต้นที่มีส่วนสูงและน้ ำหนักเพ่ิมขึ้นอย่ำง
รวดเร็วแต่จะขยำยออกทำงส่วนสูงมำกกว่ำด้ำนข้ำง กล้ำมเนื้อและกระดูกจะเริ่มแข็งแรงขึ้นแต่
กล้ำมเนื้อที่เกี่ยวกับกำรเคลื่อนไหวยังเจริญไม่เต็มที่ กำรประสำนงำนของอวัยวะต่ำง ๆ ยังไม่ดีพอจำก
กำรศึกษำของกีเซล (Gesell) และคนอื่น ๆ พบว่ำเด็กอำยุ 3-5 ปี มีพัฒนำกำรทำงกำยดังนี้  

1. มีกำรทรงตัวได้ดีขึ้นสำมำรถยืนขำเดียวได้นำนขึ้น บำงคนก็กระโดดขำเดียวได้
สำมำรถเดินบนกระดำนแผ่นเดียวได้เด็กอำยุ 5 ขวบสำมำรถยืนบนปลำยเท้ำได้นำนพอสมควร 

2. สำมำรถขึ้นบันไดได้เอง  
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 3. วิ่งได้เร็วกว่ำเดิมวิ่งเลี้ยวมุมได้ควบคุมกำรวิ่งให้ช้ำลงและเร็วขึ้นได้ และสำมำรถหยุด
ได้ทันท ี 

 4. สำมำรถกระโดดได้ไกล ๆ กระโดดให้ตัวลอยสูงได้อำยุ 5 ขวบกระโดดโดยใช้เท้ำทีละ
ข้ำงได ้ 

5. เต้นและบริหำรร่ำงกำยได้ตำมจังหวะดนตรี  
6. ถีบสำมล้อเด็ก ๆ ได ้ 
7. ใช้ร่ำงกำยบำงส่วนโต้ตอบต่อสิ่งเร้ำแทนกำรโต้ตอบทั้งร่ำงกำยได้ด  
8. สำมำรถขว้ำงปำของได้  
9. ชอบท ำกิจกรรมที่ใช้กล้ำมเนื้อมำก เช่น วำดรูป ต่อภำพ เด็กวัยนี้สำมำรถวำดรูป 

สำมเหลี่ยมเขียนรูปวงกลมได้ดีเรียงแท่งไม้ที่เป็นวงกลม สี่เหลี่ยมและสำมเหลี่ยมลงในกรอบไม้สำมมุมได้  
10. เด็กวัยนี้ชอบช่วยพ่อแม่ท ำงำนบ้ำน   
 

เยาวพา เดชะคุปต์ (2542) ได้กล่าวถึง ลักษณะพัฒนาการของเด็กปฐมวัยพอแบ่งออกได้เป็น 2 
ประการ ดังต่อไปนี้  

1. เด็กทุกคนมีความคล้ายคลึงกันเด็กทุกคนจะมีล าดับขั้นของพัฒนาการคล้ายคลึงกันซึ่ง
สรุปลักษณะพัฒนาการของเด็กปฐมวัยเอาไว้ดังนี้ไป 

 1.1 พัฒนาการจะเกิดในลักษณะต่อเนื่องการพัฒนาจะเป็นระบบหรือกระบวนการ
ต่อเนื่องซึ่งไม่สามารถหยุดการเปลี่ยนแปลงได้และพัฒนาการระยะหนึ่งๆจะเป็นรากฐานของการ
พัฒนาในระยะต่อไป 

 1.2 พัฒนาการจะเป็นไปตามขั้นตอนของมันเองเช่นพัฒนาการของมนุษย์จะเกิดขึ้น
เป็นล าดับขั้นตอนคือนั่งก่อนแล้วก็ยืนแล้วก็เดินเป็นต้น 

1.3 พัฒนาการจะเกิดเป็นอัตราที่ไม่เหมือนกันบุคคลทุกคนจะมีขั้นการพัฒนาเป็น
แบบฉบับเดียวกันแต่การเจริญเติบโตจะแตกต่างกัน  

1.4 พัฒนาการจะเกิดเป็นทิศทางเฉพาะพัฒนาการจะเริ่มจากศีรษะลงไปสู่เบื้องล่าง
จากแกนกลางของล าตัวไปสู่ส่วนย่อยจากส่วนที่ใกล้ไปหาส่วนที่ไกล  

1.5 พัฒนาการแต่ละช่วงอายุไม่เป็นอัตราเดียวกันเช่นในวัยเด็กการเจริญเติบโตของ
ร่างกายจะมีอัตราสูงในช่วง 2 ปีแรกต่อจากนั้นอัตราการเจริญเติบโตจะลดลงและสูงขึ้นไปอีกครั้งในวัยรุ่น  

2. เด็กทุกคนมีความแตกต่างกันเด็กทุกคนจะมีความแตกต่างกันเพราะแต่ละคนจะ
เติบโตและพัฒนาขึ้นตามแบบแผนของพัฒนาการที่เหมือนกันแต่จะมีอัตราที่เร็วช้าต่างกันด้วยเด็กแต่
ละคนจะพัฒนาไปตามความสามารถของตนซึ่งสรุปได้ว่าเด็กแต่ละคนจะมีความแตกต่างกัน
เนื่องมาจากสาเหตุดังนี้ 
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2.1 เด็กแต่ละคนจะมีลักษณะที่แตกต่างกันตามพันธุกรรม  
2.2 เด็กแต่ละคนจะมีพัฒนาการต่างกันแต่ช่วงพัฒนาการของเด็กจะมีผลต่อการ

กระท าต่าง ๆ ของเด็กซึ่งข้ึนอยู่กับแต่ละช่วงพัฒนาการ  
2.3 เด็กหญิงจะพัฒนาเร็วกว่าเด็กชาย  
2.4 สิ่งแวดล้อมมีผลต่อความถนัดและทัศนคติของแต่ละคนเด็กที่มีความอบอุ่นมีคน

รับฟังพูดคุยด้วยรักเขาเขาจะมีพัฒนาการดีกว่าเด็กที่ขาดคนเอาใจใส่ 
 

จากการศึกษา พัฒนาการเด็กปฐมวัย สามารถสรุปได้ว่า เป็นช่วงระยะตั้งแต่แรกเกิด
จนถึง 6 ปี ที่มีการเปลี่ยนแปลงของลักษณะทางด้านร่างกาย การใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กและมัดใหญ่ ด้าน
อารมณ์ แสดงอารมณ์ความรู้สึก ควบคุมอารมณ์ ด้านสังคม เรียนรู้การสร้างสัมพันธภาพกับผู้อื่น และ
ด้านสติปัญญาคือการเรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่าง ๆ ซึ่งเกิดการพัฒนาทุกด้านให้เป็นอย่าง
ต่อเนื่อง 

 
5. สมรรถภาพทางกายท่ีจ าเป็นต่อเด็กปฐมวัย 

วรศักดิ์ เพียรชอบ (2548) ได้ให้ความหมายสมรรถภาพทางกายว่า หมายถึง ความสามารถของ
ร่างกายที่ประกอบกิจกรรมหรือการท างานอย่างหนึ่งอย่างใดได้เป็นอย่างดี มีประสิทธิภาพโดยไม่
เหนื่อยอ่อนจนเกินไปและในขณะเดียวกันก็สามารถที่จะถนอมก าลังให้เหลือไว้ใช้ในกิจกรรมที่จ าเป็น
ส าหรับชีวิต รวมทั้งกิจกรรมในเวลาว่าง เพื่อสนุกสนานในชีวิตประจ าวันได้อีกด้วย 
 

 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ด้านสมรรถภาพทางกายที่จ าเป็นต่อเด็กปฐมวัย โดยวิเคราะห์จากสภาพที่พึง
ประสงค์ของเด็กอายุ 5-6 ปี ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 ที่ครอบคลุมตรงตามตัวบ่งชี้
สมรรถภาพทางกายคือ การเคลื่อนไหวร่างกายอย่างคล่องแคล่วประสานสัมพันธ์ การทรงตัว และการใช้
มือตาประสานสัมพันธ์กัน ซึ่งแบ่งได้ดังนี้ 

 

5.1 ความคล่องแคล่ว 
 

วรศักดิ์ เพียรชอบ (2548) ได้ให้ความหมายว่าความคล่องตัว (Agility) หมายถึง ความสามารถใน
การเปลี่ยนต าแหน่งหรือทิศทางของร่างกายด้วยความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ อันเป็นผลเนื่องมาจาก
ความสามารถในการหดตัวของกล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ เพ่ือท างานประสานกันได้เป็นอย่างดี 

 

เจริญ กระบวนรัตน (2545) ได้ให้ความหมายว่า ความคล่องตัว คือ ความสามารถในการ
เคลื่อนที่หรือเคลื่อนไหวได้ในระยะเวลาที่สั้นที่สุด เป็นการท างานที่ตองการความสัมพันธ์ของระบบ
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ประสาท กล้ามเนื้อซึ่งท าหน้าที่ประสานงานกันได้อย่างดี มีปฏิกิริยาการรับรู้และตอบสนองอย่างรวดเร็ว 
และสามารถเคลื่อนที่และเคลื่อนไหวเปลี่ยนทิศทางได้อย่างคล่องแคล่วว่องไว 

 

ผาณิต บิลมาศ (2530) กล่าวว่า ความคล่องตัว หมายถึงความสามารถของร่างกายหรือส่วน
ต่าง ๆ ของร่างกายที่สามารถเปลี่ยนทิศทางได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง 

 

จากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ , 2560) ได้ก าหนดสภาพที่พึงประสงค์ของ
เด็กอายุ 5-6 ปี ในมาตราฐานที่ 2 ด้านความคล่องแคล่ว คือ การวิ่งหลบหลีกสิ่งกีดชวางได้อย่าง
คล่องแคล่ว และจากการศึกษาความหมายของความคล่องแคล่ว สามารถสรุปได้ว่า ความคล่องแคล่ว 
คือ ความสามารถในการปรับเปลี่ยนทิศทางได้อย่างรวดเร็วโดยอาศัยการหดตัวของกล้ามเนื้อมัดใหญ่และ
มัดเล็กเพ่ือท าหน้าที่ประสานกันงานได้อย่างคล่องแคล่วและมีประสิทธิภาพในการเคลื ่อนที่เพื ่อ
เปลี่ยนทิศทาง 
 

5.2 การทรงตัว 
 

 วรศักดิ์ เพียรชอบ (2548) การทรงตัว คือ ความสามารถของร่างกายที่จะทรงตัวหรือมีดุลอยู่
ในต าแหน่งต่าง ๆ ตามที่ต้องการ  

 

  สมศักดิ์  ต๊ะสิทธิ์ (2559) การทรงตัว หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการประสาน
สัมพันธ์ระหว่างระบบ ประสาทและกล้ามเนื้อในการที่จะตอบสนองของร่างกายในขณะอยู่กับที่และ
เคลื่อนที่เพ่ือรักษาต าแหน่งของร่างกายอย่างมีประสิทธิภาพ การทรงตัวมีความส าคัญในการด าเนิน
ชีวิตของคนทุกเพศทุกวัย เพราะการที่ร่างกายจะรักษาการทรงตัวได้ดีนั้นต้องอาศัยระบบความรู้สึก
เพ่ือรับรู้ต าแหน่งของร่างกาย ระบบประสาทส่วนกลางประมวลผลต าแหน่งของร่างกายและแสดงผล
ออกมาโดยสั่งให้ กล้ามเนื้อมีการหดตัว และเกิดการเคลื่อนไหว 
 

สุพิตร สมาหิโต (2530) กล่าวว่า การทรงตัว เป็นความสามารถทางพื้นฐานของร่างกายที่
ส าคัญการประกอบของกิจกรรมต่าง ๆ ภายในชีวิตประจ าวันล้วนแล้วแต่ต้องใช้ความสามารถใน
การทรงตัว เช่น การเดิน การวิ่ง การยกของเป็นต้น และการทรงตัวเป็นความสามารถในการสร้างสมดุล
ของร่างกายทั้งในขณะที่อยู่กับที่และขณะเคลื่อนไหว เช่น การเดินถอยหลัง หรือการเคลื่อนไหวไป
ด้านข้าง 
 

การทรงตัวเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการเคลื่อนไหวทุกอย่างมนุษย์ต้องทรงตัวให้ได้ก่อน ถึงเกิดการ
เคลื่อนไหวต่าง ๆ  การทรงตัวนั้นมี 2 แบบ คือ การทรงตัวขณะร่างกายอยู่นิ่ง และ การทรงตัวขณะ
ร่างกายเคลื่อนไหวการทรงตัวต้องใช้หลายระบบท างานร่วมกัน เพ่ือให้ร่างกายเกิดความต่อเนื่องและ
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ไม่ล้ม ระบบดังกล่าวได้แก่ 1) ระบบรับความรู้สึก ได้แก่ การมองเห็น หูชั้นใน การรับรู้จากผิวหนัง
ข้อต่อและกล้ามเนื้อ 2) ระบบประสาทส่วนกลาง ได้แก่ สมอง 3) ระบบยนต์ ได้แก่ กล้ามเนื้อ 

 

จากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ , 2560) ได้ก าหนดสภาพที่พึงประสงค์ของ
เด็กอายุ 5-6 ปี ในมาตราฐานที่ 2 ด้านการทรงตัว คือ เดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้อง
กางแขน กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัว  และจากการศึกษา
ความหมายของการทรงตัว สามารถสรุปได้ว่า การทรงตัว  หมายถึง ความสามารถพ้ืนฐานของทาง
ร่างกายที่รักษาสมดุลโดยใช้ระบบประสาทและกล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ขณะที่ร่างกายอยู่นิ่งหรือมีการ
เคลื่อนไหวร่างกาย ซึ่งการเคลื่อนไหวร่างกายต้องเป็นไปอย่างคล่องแคล่วประสานสัมพันธ์และทรงตัว
ไดโ้ดยไม่เสียการทรงตัว 

 

5.3 สัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน 
   

นิติธร ปิลวาสน์ (2561 : ออนไลน์) กิจกรรมพัฒนากล้ามเนื้อเล็ก หมายถึง กิจกรรม
ที ่ม ีส ่งเสริมความสามารถในการควบคุมการท างานของกล้ามเนื้อมือและตาให้ท างานอย่าง
ประสานสัมพันธ์ที่ดี ได้แก่ กิจกรรมที่เด็กได้หยิบจับสิ่งของ ตุ๊กตา เครื่องเล่น ตลอดจนการช่วยตนเอง
ในการแต่งตัว การท าความสะอาดร่างกาย การรับประทานอาหาร ตลอดจนกิจกรรมศิลปะต่าง ๆ ที่
เด็กได้ท าท่ีโรงเรียนเพื่อการพัฒนาของกล้ามเนื้อเล็ก ซึ่งหมายถึงการเปลี่ยนแปลงความสามารถในการ
ควบคุมและการท างานประสานสัมพันธ์ที่ดีระหว่างกล้ามเนื้อมือและตาในการท ากิจกรรมต่าง  ๆ ที่
ต้องใช้มือและตาในการบังคับควบคุม เช่น การหยิบจับสิ่งของ การหิ้วหรือถือของ การร้อยพวงมาลัย 
การจับดินสอหรือสีในการวาดรูปหรือขีดเขียนในเด็กปฐมวัยการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมพัฒนาการด้าน
กล้ามเนื้อเล็กมีจุดมุ่งหมายหลักเพ่ือพัฒนาความสามารถในการควบคุมการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อ
มือ ตา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อเล็กของร่างกายได้อย่างประสานสัมพันธ์กัน และ
เพ่ือวางรากฐานในการใช้มือที่ถนัดและเตรียมความพร้อมที่จะเขียนและอ่านต่อไป แต่ครูและ
ผู้ปกครองส่วนมากมักผลักดันให้เด็กฝึกการเขียนในขณะที่เด็กยังไม่พร้อม กล้ามเนื้อเล็กยังไม่พัฒนา 
ท าให้เด็กเกิดความเครียดและไม่มีความสุขในการเขียน และอาจมีผลในเชิงลบต่อการเรียนรู้ทักษะทาง
ภาษาในอนาคตต่อไปด้วย 

กล้ามเนื้อเล็กของเด็กปฐมวัย ได้แก่ กล้ามเนื้อนิ้วมือและกล้ามเนื้อตา กล้ามเนื้อทั้งสองส่วนมี
ความเกี่ยวข้องกับความสามารถในการเขียนของเด็ก เนื่องจากกล้ามเนื้อเล็กเป็นกล้ามเนื้อที่ใช้ในการ
หยิบจับสิ่งของตุ๊กตาและของเล่น การดึง การกด การหยอดบล็อก ตลอดจนการปฏิบัติกิจวัตร
ประจ าวัน เช่น การติดกระดุม การผูกเชือกรองเท้า การจับช้อน ส้อมในการรับประทานอาหาร การ
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อาบน้ าแปรงฟัน เด็กที่มีสายตาดีจะเที่ยวมอง ค้นหาส ารวจสิ่งต่าง ๆ ด้วยความอยากรู้อยากเห็น เมื่อ
พบสิ่งของที่น่าสนใจเด็กจะหยิบจับสิ่งนั้น การใช้ตาดูสิ่งของและจับสิ่งนั้นได้เป็นความสามารถในการ
ใช้ประสาทตาและประสาทนิ้วมืออย่างประสานสัมพันธ์ การพัฒนากล้ามเนื้อเล็กจึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ควบคุมการใช้กล้ามเนื้อเล็กได้อย่างประสานสัมพันธ์ พัฒนาการด้านกล้ามเนื้อเล็กของเด็กเป็น
พัฒนาการที่เป็นพ้ืนฐานของการเขียน ครูและผู้ปกครองส่วนมากมักผลักดันเด็กให้ฝึกเขียนในขณะที่
เด็กยังไม่พร้อม กล้ามเนื้อเล็กยังไม่พัฒนา ท าให้เด็กไม่มีความสุข และไม่สนุกกับการเขียน ก่อนที่ครู
จะให้เด็กเขียน จึงต้องพิจารณาสิ่งต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ พัฒนาการทางกล้ามเนื้อเล็ก การประสาน
สัมพันธ์ระหว่างมือกับตา ความสามารถในการจับดินสอความสามารถในการขีดเส้นพ้ืนฐาน การรับรู้
ตัวอักษร ความคุ้นเคยกับตัวอักษร ทั้ง 6 ประการมีข้อ 1 ถึง 4 ที่เกี่ยวข้องกับกล้ามเนื้อเล็ก ส่วนข้อ 5 
และ 6 เป็นเรื่องการรับรู้ เด็กจะมีความสามารถในการเขียนเมื่อเด็กควบคุมข้อมือและกล้ามเนื้อนิ้วมือ 
ความสามารถนี้เกิดขึ้นได้โดยการหยิบจับหรือเล่นกับวัสดุอุปกรณ์และเกมต่าง ๆ เช่น การเล่นหยอด
บล็อก การปั้นดินน้ ามัน การเล่นภาพตัดต่อ การเล่นก่อสร้าง การเล่นน้ าเล่นทราย การรูดซิป การผูก
เชือกรองเท้า การติดกระดุมเสื้อ การใช้กรรไกรตัดกระดาษ การวาดภาพระบายสี และการท ากิจกรรม
ศิลปะอ่ืน ๆ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า กิจกรรมพัฒนากล้ามเนื้อเล็กเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมความพร้อมในการ
เขียนซึ่งเป็นทักษะทางภาษาของเด็กปฐมวัย 

 

จากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ , 2560) ได้ก าหนดสภาพที่พึงประสงค์ของ
เด็กอายุ 5-6 ปี ในมาตราฐานที่ 2 สัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน คือ รับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจาก
พ้ืนได้ และจากการศึกษาความหมายความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน หมายถึง 
การใช้ตาและมือในขณะท ากิจกรรมให้มีความสัมพันธ์กัน โดยเด็กต้องมีความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมัด
เล็ก เพ่ือทีเ่ด็กสามารถควบคุมให้สามารถปฏิบัติหยิบจับสิ่งของได้ 

 
6. คุณลักษณะท่ีพึงปะสงค์ที่จ าเป็นต่อเด็กปฐมวัยด้านคุณธรรม จริยธรรม 
 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์โดยแบ่งตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 มาตรฐานที่ 5 มีคุณธรรม
จริยธรรมและจิตใจที่ดีงาม มี 4 ตัวบ่งชี้ ประกอบด้วย ความซื่อสัตย์สุจริต มีความเมตตากรุณา มีน้ าใจ
และช่วยเหลือแบ่งปัน มีความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน และมีความรับผิดชอบ ซึ่งในที่นี้  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์
โดยน าด้านที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยได้แก่ ด้านความซื่อสัตย์สุจริต และด้านความรับผิดชอบ โดยมี
ประเด็นดังนี ้
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6.1 ด้านความซื่อสัตย์ 
 

ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ กระทรวงวัฒนธรรม (ออนไลน์  : 2559) ความ
ซื่อสัตย์ เป็นคุณธรรมที่จ าเป็นต่อทุกสังคม ไม่ว่าจะเป็นความซื่อสัตย์ในระดับไหนก็ตาม จะต้องมีการ
ปลูกฝังหรือสอนเยาวชนรุ่นหลังให้ประพฤติปฏิบัติ ทั้งนี้เพราะ หากคนในสังคมขาดคุณธรรมข้อนี้
เมื่อใด สังคมก็จะวุ่นวาย ไม่สงบ คนจะเอารัดเอาเปรียบกัน และเห็นแก่ตัวมากข้ึน จนก่อให้เกิดปัญหา
อ่ืน ๆ ตามมาอีกมากมาย  

 

ราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได้ให้ความหมายว่า ประพฤติตรงโดยยึดถือความจริง ไม่บิดเบือน
ข้อเท็จจริง  ไม่ปิดบังอ าพรางสิ่งที่เกิดข้ึนจริง ไม่ปั้นน้ าเป็นตัว 

 

อังคนา กสินันท์ (2539) ให้ความหมายว่า ความซื่อสัตย์ หมายถึง การประพฤติตรงไปตรงมา
อย่างเหมาะสม ทั้งกาย วาจา ใจ ไม่เอาเปรียบผู้อ่ืน ไม่ละเมิดของของผู้อ่ืน มีจิตใจบริสุทธิ์ รับผิดชอบ
ต่อหน้าที่ มีระเบียบวินัยไม่พูดปด ไม่โลภ ไม่ขโมย ท าตามสัจจะท่ีตั้งไว้  

 

ทรัพย์เศรษฐี (2557 : ออนไลน์) กล่าวว่าตามนโยบายของคณะรักษาความสงบแห่งชาติ 
(คสช.) เพ่ือสร้างสรรค์ประเทศไทยให้เข้มแข็ง โดยต้องสร้างคนในชาติให้มีค่านิยม 12 ประการ ในที่นี้
จะกล่าวถึงประการที่ 2 คือมีความซื่อสัตย์สุจริต แบ่งได้ดังนี้ 

2.1 ประพฤติตรงตามความเป็นจริงต่อตนเองทั้งกาย วาจาใจ พฤติกรรมบ่งชี้ เช่น 
ให้ข้อมูลที่ถูกต้องและเป็นจริงปราศจากความล าเอียง และปฏิบัติโดยค านึงถึงความถูกต้องละอายและ
เกรงกลัวต่อการกระท าผิดและปฏิบัติตามค ามั่นสัญญา 

2.2 ประพฤติตรงตามความเป็นจริงต่อผู้อ่ืนทั้งกาย วาจาใจ พฤติกรรมบ่งชี้ เช่น ไม่
ถือเอาสิ่งของหรือผลงานของผู้อ่ืนมาเป็นของตนเอง ปฏิบัติตนต่อผู้อ่ืนด้วยความซื่อตรงและไม่หา
ประโยชน์ในทางท่ีไม่ถูกต้อง 
 

หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2560)   
มาตรฐานที่ 5 มีคุณธรรมจริยธรรมและจิตใจที่ดีงาม ของเด็กวัย 5-6 ปี ได้ระบุถึง ความซื่อสัตย์สุจริต
ไว้ว่า ความซื่อสัตย์สุจริต คือ การขออนุญาตหรือรอคอยเมื่อต้องการสิ่งของของผู้อื่นด้วยตนเอง  
 

จากการศึกษาความหมายความซื่อสัตย์และสภาพที่พึงประสงค์ของเด็กอายุ 5-6 ปี ของ
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 สามารถสรุปได้ว่า ความซื่อสัตย์ คือความประพฤติอย่าง
ตรงไปตรงมา เปิดเผยด้วยจิตใจบริสุทธิ์ต่อตนเองและผู้อ่ืน ปฏิบัติตนต่อผู้อ่ืนด้วยความซื่อตรง โดยมี
พฤติกรรมตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 ของเด็กอายุ 5-6 ปี คือการขออนุญาต เช่นการ
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ยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบค าถามหรือรอคอยเมื่อต้องการสิ่งของของผู้อ่ืนด้วยตนเอง เช่นการรออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพ่ือน การไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม 
 

6.2  ด้านความรับผิดชอบ 
ถวิล จันทร์สว่าง (2545) ได้ให้ความหมายของ ความรับผิดชอบ หมายถึง การท าหน้าที่ปฏิบัติ

ตามกฎระเบียบการงานตามที่ได้รับมอบหมาย การท าตามที่ตนได้พูดหรือได้ให้ค ามั่นสัญญาไว้และการ
ยอมรับในสิ่งที่ตนเองได้พูดหรือได้กระท าลงไปทั้งในด้านที่เป็นผลดีและข้อบกพร่องต่าง ๆ ทุกครั้ง  

 

สุภัค ไหวหากิจ (2544) กลา่วว่า ความรับผิดชอบหมายถึง การแสดงออกถึงความใส่ใจที่จะ
กระท าหรือปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายทั้งที่เป็นของตนเองและของกลุ่มให้ส าเร็จตรงต่อเวลา
และการปฏิบัติงานในหน้าที่ของตนด้วยตนเองท้ังที่อยู่ต่อหน้าและลับหลัง 

 

ราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได้ให้ความหมายว่า ความรับผิดชอบ หมายถึง อาการยอมตาม
ผลที่ดหีรือไม่ดี ในกิจการที่ได้กระท าไป 

 

   กรมวิชาการ (2542) ได้ให้ความหมายของ ความรับผิดชอบไว้ว่า ความรับผิดชอบหมายถึง 
ความสนใจ ความตั้งใจที่จะปฏิบัติหน้าที่ด้วยความเพียรพยายามละเอียดรอบคอบเพ่ือให้ส าเร็ จตาม
เป้าหมาย ยอมรับผลการกระท าของตน ทั้งทางด้านผลดีและผลเสีย ทั้งพยายามปรับปรุงการปฏิบัติ
หน้าที่ให้ดียิ่งขึ้น 
 

ประภาพรรณ เอ่ียมสุภาษิต (2539) ได้ใหความหมาย ของความรับผิดชอบวา หมายถึง 
ลักษณะนิสัยของบุคคลที่มีความตั้งใจจริงที่จะปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ ตามหน้าที่ ตามที่ได้รับมอบหมาย
ใหเป็นผลส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ทันตามเวลาที่ก าหนดด้วยตนเองโดยมิต้องมีการควบคุมจากผู้อ่ืน 
 

ดวงพร ทองชะอุ่ม (2550) กล่าวว่าความรับผิดชอบหมายถึง ความรู้ส านึกในจิตใจ เมื่อ
ท าอะไรหรือมีหน้าที่อะไรแล้วต้องท าให้ส าเร็จ และได้ผลดี และจะต้องรับผลที่เกิดขึ้นทั้งผิดและชอบ 
ไม่ใช่รับแต่ความชอบอย่างเดียวแล้วโยงความผิดให้ผู้อื่น ผู้ปฏิบัติหน้าที่โดยสมบูรณ์ เรียกว่าผู้มี
ความรับผิดชอบ  สามารถแบ่งประเภทของความรับผิดชอบได้ ดังนี้  

1. ความรับผิดชอบตอตนเอง หมายถึง หนาที่ของนักเรียนที่จะตองปฏิบัติต
อ ตนเอง ดังนี้ ตั้งใจศึกษาเล่าเรียน ดูแลรักษาเครื่องใชสวนตัวใหเป็นระเบียบเรียบร้อยและอยู่ใน
สภาพที่ดี ประพฤติตนเป็นคนดีมีระเบียบวินัยและคุณธรรม เอาใจใสสุขภาพอนามัยของตนเอง   

2. ความรับผิดชอบตอสังคม กลาวถึงความรับผิดชอบตอสังคมวา ทุกคน
เป็นส่วนหนึ่งของสังคม เริ่มตั้งแต่ครอบครัว ชั้นเรียน โรงเรียน ชุมชน ประเทศชาติ จึงมีหนาที่ 
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รับผิดชอบที่จะตองกระท าต่อผู้อ่ืนที่อยู่ร่วมในสังคมเดียวกัน เพ่ือความสงบสุข ความเจริญก้าวหนา 
และความม่ันคงของสังคมนักเรียนมีหนาที่ ที่จะตองปฏิบัติตอสังคม 
 

จากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ , 2560) ได้ก าหนดสภาพที่พึง
ประสงค์ของเด็กอายุ 5-6 ปี มาตรฐานที่ 5 มีคุณธรรมจริยธรรมและจิตใจที่ดีงาม ได้ระบุถึง ความ
รับผิดชอบ คือการท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง เป็นการปฏิบัติตนตามเงื่อนไขจน
ส าเร็จ และจากการศึกษาความหมายความรับผิดชอบ หมายถึง การแสดงออกของการท าหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมายจนส าเร็จได้ด้วยตนเองด้วยความเพียรพยายาม ท าให้เกิดผลส าเร็จลุล่วงไปดวยดี ทัน
ตามเวลาที่ก าหนด ดังนั้นสามารถสามารถสรุปได้ว่าความรับผิดชอบ คือการแสดงออกของการท า
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จได้ด้วยตนเองด้วยความเพียรพยายามโดยมีพฤติกรรมตามหลักสูตร
การศึกษาปฐมวัยพ.ศ. 2560 ของเด็กอายุ 5-6 ปี คือการท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 
เช่นการท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม และท าได้ครบตามจ านวนรอบที่ก าหนด 

 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 7.1  งานวิจัยที่เกี่ยวกับการละเล่นพื้นบ้าน 
 

กิตติพงษ์ ตรุวรรณ์ (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดยใช้
เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพทางกายที่จ าเป็นต่อการป้องกันอุบัติเหตุจากการ
หกล้มของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ตัวอย่างที่ใช้ เป็น
นักเรียนชายและหญิงระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 45 คน จาก 1 ห้องเรียน ซึ่งได้จากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบง่าย แบ่งกลุ่มทดลอง จ านวน 23 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 22 คน ท าการทดสอบ
ก่อนการทดลองในสัปดาห์แรก และหลังการทดลอง 8 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองที่รับการ
จัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยกับกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
วิชาพลศึกษาตามปกติ ด้านความอ่อนตัว ด้านความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ ด้านการทรงตัว (เมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม) ผลปรากฎว่าแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ.05 

 

ปิยะนุช สุวรรณเทพ (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาพัฒนาการของเด็กปฐมวัยตาม
มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์โดยการจัดกิจกรรมการละเล่นไทยส าหรับเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่าง
ได้แก่นักเรียนชายและหญิง อายุ 4-5 ปี ระดับชั้นอนุบาล 1 จ านวน 10 คน ซึ่งได้จากการสุ่มอย่างง่าย 
โดยวิธีจับฉลากแบบไม่ใส่คืน  ใช้เวลาในการทดลอง 12 สัปดาห์ ใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
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มาตรฐาน และค่าไควสแควร์ ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการละเล่นไทยส าหรับเด็กปฐมวัยสามารถ
ส่งเสริมพัฒนาการตามมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของเด็กปฐมวัย ตามหลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พ.ศ.2546 ในระดับร้อยละ 51.85 (8 มาตรฐาน 14 ตัวบ่งชี้) และ พัฒนาการตามมาตรฐาน
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของเด็กปฐมวัยกับการจัดกิจกรรมการละเล่นไทยส าหรับเด็กปฐมวัยมี
ความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

 Kyoum. และ Sook.  (2014) ได้ท าวิจัยเรื่อง ผลกระทบของการเล่นแบบดั้งเดิมของเกาหลี
ต่อความสามารถทางสังคมของเด็กปฐมวัยและความยืดหยุ่น เพ่ือพิจารณาผลกระทบของการเล่นแบบ
ดั้งเดิมของเกาหลีต่อความสามารถทางสังคมและความยืดหยุ่นของเด็กเล็ก  เด็กจ านวน 44 คน ถูก
น ามาใช้ในการศึกษาในโครงการเล่นแบบดั้งเดิมของเกาหลี สัปดาห์ละ 2 ครั้งเป็นเวลา 7 สัปดาห์
แบ่งเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถทางสังคมของเด็กมี ความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญระหว่างกลุ่มทดลองที่เล่นละครเกาหลีแบบดั้งเดิมเมื่อเทียบกับกลุ่มนอก
กลุ่มปกติ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติในปัจจัยย่อยของความสามารถทางสังคมของ
ความหยั่งรู้ความร่วมมือและความเป็นกันเอง พบว่าการเล่นแบบดั้งเดิมของเกาหลีมีอิทธิพลทางบวก
มากขึ้นเกี่ยวกับทักษะทางสังคมของเด็ก ๆ ในทางตรงกันข้ามกับการเล่นนอกธรรมดา ผลการทดลอง
แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างที่เล่นละครเกาหลีแบบดั้งเดิมและกลุ่มทดลองที่มีการเล่นนอกพ้ืนที่เล่นมี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ นี่แสดงให้เห็นว่ามีผลดีในการเพ่ิมความยืดหยุ่นในการเล่น
แบบดั้งเดิมของเกาหลีต่อเด็กเล็ก ๆ อย่างไรก็ตามการศึกษาครั้งนี้พบว่าปัจจัยย่อยของความสามารถ
ในการควบคุมอารมณ์มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญและไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติในการควบคุมความสามารถในการมองโลกในแง่ดีและความสามารถในการแก้ปัญหาการเอา
ใจใส่ทักษะการมีส่วนร่วม ความท้าทาย กล่าวอีกนัยหนึ่งบทละครเกาหลีแบบดั้งเดิมมีผลในเชิงบวกต่อ
ปัจจัยย่อยของความสามารถทางสังคมของเด็กเล็กและความยืดหยุ่นการควบคุมอารมณ์ 

 

Fatemeh Pasand at al.(2014 อ้างถึงในฟาลาตี หมาดเต๊ะ, 2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง 
“การส่งผลกระทบของเกมส์พ้ืนบ้าน ต่อการรับรู้ด้านพัฒนาการของการเคลื่อนไหวในนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาหญิง” การวิจัยนี้เป็น การศึกษากึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการส่งผลกระทบ
ของเกมส์พื้นบ้านต่อการรับรู้ด้าน พัฒนาการของการเคลื่อนไหวในนักเรียนชั้นประถมศึกษาหญิง กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นนักเรียนหญิง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2-4 โรงเรียนประถมศึกษาชา
โบกซ่า ประเทศอิหร่าน จ านวน 51 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม กลุ่มตัวอย่างจะได้รับการฝึก
เกมส์พ้ืนบ้าน 3 ครั้งต่อสัปดาห์ แต่ ละครั้งใช้เวลา 45 นาที เป็นเวลา 6 สัปดาห์ แบบทดสอบ 
Bruininks-Oseretsky test of motor proficiency (BOTMP) ถู ก น า ม า ใช้ เ พ่ื อ วั ด ค่ า เฉ ลี่ ย
ความสามารถในการทรงตัว โดยใช้การวิเคราะห์ ความแปรปรวน (ANOVA) อยางมีนัยส าคัญทางสถิติ
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ที่ระดับ 0.05 เพ่ือตรวจสอบความสัมพันธ์ ระหว่างปัจจัยที่ถูกวัดและวิเคราะห์สมมุติฐานการวิจัย 
ผลการวิจัยพบว่าเกมส์พ้ืนบ้านมีความแตกต่าง ระหว่างคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการทรงตัว
ในขณะอยูนิ่ง (F=3.790, P=0.03) และการ กระโดดในแนวราบเพ่ือความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ 
(F=4.671, P=0.014) โดยการสังเกต จากการ ทดลองการออกก าลังกายแบบพ้ืนบ้าน ส่งผลต่อ
พัฒนาการทางด้านการเคลื่อนไหวของกลุ่มตัวอย่าง และท าให้กลุ่มตัวอย่างมีพัฒนาการด้านการ
เคลื่อนไหวดีขึ้น การออกก าลังกายแบบพ้ืนบ้านสามารถ น ามาใช้ในการวางแผนเพ่ือปรับปรุงการ
พัฒนาทักษะด้านการเคลื่อนไหวเพื่อใช้ในโรงเรียนระดับประถมศึกษาได้ 

 

เดชนริศ หาญโรจนกุล (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกม
การละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่มีต่อสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะของเด็กอนุบาล โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนชายและหญิงระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 จ านวน 56 คน จาก 2 ห้องเรียนซึ่งได้จาก
การสุ่มแบบง่าย แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 28 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 28 คน ผลการวิจัย
พบว่า หลังการทดลอง 4 สัปดาห์ และหลังการทดลอง 8 สัปดาห์  กลุ่มทดลองมีการพัฒนา
สมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะ ดีกว่า ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
หลังการทดลอง 8 สัปดาห์ กลุ่มทดลองมีการพัฒนาสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะ ดีกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการละเล่นพ้ืนบ้าน สรุปได้ว่า การละเล่นพ้ืนบ้านเป็นสื่อ
กิจกรรมที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย ท าให้มีการใช้อวัยวะส่วนต่าง ๆ ในร่างกาย มีการเคลื่อนไหวของ
รา่งกาย ส่งผลให้เกิดการพัฒนาสมรรถภาพทางด้านร่างกายและทักษะของเด็ปฐมวัย 

 

7.2  งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับคุณธรรมจริยธรรม ด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 
พันยศ เงินวัฒนะ (2560) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาพฤติกรรมความรับผิดชอบในชั้น

เรียนของเด็กปฐมวัยด้วยวิธีการเสริมแรงทางบวก กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นอนุบาล 2 จ านวน 19 คน 
โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบบสังเกตก่อนและหลังการใช้วิธีการเสริมแรง
ทางบวก สถิติที่ใช้ในงานวิจัย ค่าร้อยละ ค่าคะแนนเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ใช้สูตร The 
Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks Test เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนของผลการ
ประเมินทักษะ พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ก่อน และหลังการทดลอง ผลการวิจัยพบว่า 1) พฤติกรรม
ความรับผิดชอบในชั้นเรียนของเด็กปฐมวัยหลังได้รับการ เสริมแรงทางบวกอยู่ในระดับดี ทั้งโดยรวม
และด้านต่าง ๆ ประกอบด้วย ด้านความรับผิดชอบต่อ ตนเอง และด้านความรับผิดชอบต่อส่วนรวม 
2) พฤติกรรมความรับผิดชอบในชั้นเรียนของเด็ก ปฐมวัยหลังได้รับการเสริมแรงทางบวก สูงขึ้นอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ทั้งโดยรวมและ ด้านต่าง ๆ ประกอบด้วย ด้านความรับผิดชอบต่อ
ตนเอง และด้านความรับผิดชอบต่อส่วนรวม 

 

ดวงพร ทองชะอุ่ม (2550)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง คู่มือพัฒนาความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย
ชาย-หญิง  อายุระหว่าง 3-6 ป จำนวน 44 คน ประกอบด้วยนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 จ านวน 19 คน 
นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 จ านวน 25 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบวัดความรับผิดชอบ 
ของเด็กปฐมวัย ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่น 0.95 และคู่มือพัฒนาความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัยที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาประสิทธิภาพคู่มือตามเกณฑ์ 60/60 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล คือค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ t-test แบบ Dependent  ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้   
1) ประสิทธิภาพของคู่มือพัฒนาความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 1 และ 2 มี
ค่าเท่ากับ 82.68 และ 81.73 ตามล าดับ 2) ความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปที่ 1 ก่อน
และหลังการใชคู่มือพัฒนา ความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01   3) ความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 ก่อนและหลังการใช้คู่มือพัฒนาความ
รับผิดชอบของเด็กปฐมวัย แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 

 

อังคนา กสินันท์ (2539) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการจัดประสบการณ์จากการละเล่นพ้ืนบ้าน
ภาคกลางเพ่ือพัฒนาคุณธรรมด้านความซื่อสัตย์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 30 คน ใช้เวลาในการทดลองสอน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง จ านวน 24 คาบ คาบละ 20 
นาที ใช้ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนการทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน 
จากนั้นเปรียบเทียบผลของการพัฒนาคุณธรรมด้านความซื่อสัตย์ของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังเรียน
โดยใช้ค่าที ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาคุณธรรมด้านความซื่อสัตย์ของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนสูงกว่า
หลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  หลังการเรียนด้วยกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านของเด็ก
ภาคกลาง พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นว่าการละเล่นที่เหมาะสมจะน ามาเล่นในปัจจุบันได้แก่ 
กระโดดเชือกเดี่ยว ขี่ม้าส่งเมือง จ้ าจี้ เดินกะลา เล่นว่าว  

 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับคุณธรรมจริยธรรม ด้านความซื่อสัตย์และความ
รับผิดชอบ สามารถสรุปได้ว่า การละเล่นพ้ืนบ้านมีส่วนช่วยพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมของเด็กปฐมวัย 
ด้านความซื่อสัตย์  โดยผ่านกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ทางพลศึกษาสามารถพัฒนาพฤติกรรมความ
รับผิดชอบของเด็กปฐมวัยได้  
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8. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ในการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพ่ือส่งเสริม

สมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ขอเสนอกรอบแนวคิด ภาพที่ 1 ดังนี้ 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 
 

 

 

- หลักการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาเด็กปฐมวัย 

 

- กิจกรรมการละเล่น

พ้ืนบ้านไทย 

การจัดการเรียนรู้ 

พลศึกษาส าหรับ 

เด็กปฐมวัยโดย 

ใช้การละเล่น

พ้ืนบ้านไทย 
 

- สมรรถภาพทางกาย 
- ความซื่อสัตย์ 

- ความรับผิดชอบ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental Research) เพ่ือศึกษาการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์
และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย ซึ่งมีข้ันตอนการวิจัยดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

ขั้นที่ 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. การก าหนดแบบแผนการทดลอง 
2. การติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 
3. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
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ภาพที่ 2 แสดงขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง 
1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1.2 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

ขั้นที่ 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมลู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

ทดสอบก่อนการจดัการเรียนรู ้

ทดสอบหลังการจัดการเรยีนรู ้

เปรียบเทยีบค่าเฉลี่ยของสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผดิชอบ 

ก่อนการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยการทดสอบค่าที (t-test) 

การจัดการเรยีนรู้พลศึกษา

โดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย 

การจัดการเรยีนรู ้

พลศึกษาปกต ิ

ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ 
3.1 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความ

รับผิดชอบก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
การละเล่นพ้ืนบ้านไทย และนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ 

3.2 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความ
รับผิดชอบหลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
การละเล่นพ้ืนบ้านไทย และนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ 
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ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1.1 ศึกษา เอกสาร วารสาร บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการละเล่นพ้ืนบ้านไทย 
1.2 ศึกษา เอกสาร วารสาร บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับคุณธรรมจริยธรรม ด้านความ

ซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 
1.3 ศึกษา เอกสาร วารสาร บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสมรรถภาพทางกาย 
1.4 ศึกษาเอกสารหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ.2560 

 

2. การก าหนดประชากรและตัวอย่าง 
2.1 ประชากร  

ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนปฐมวัยชั้นปีที่ 2 อายุ 5-6 ปี โรงเรียนระดับปฐมวัย 
สังกัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 25,339 คน (ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร, 2561 : ออนไลน์)  

2.2 ตัวอย่าง  
นักเรียนปฐมวัยชั้นปีที่ 2 อายุ 5-6 ปี ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2561 โรงเรียน

ระดับปฐมวัย สังกัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 46 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Selection) ซึ่งก าหนดเกณฑ์การคัดเลือกโรงเรียนและตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยดังนี้ 

เกณฑ์การคัดเลือกโรงเรียน 
1) เป็นโรงเรียนที่ไม่มีการจัดการเรียนรู้พลศึกษาด้วยการน าการละเล่น

พ้ืนบ้านไทยมาใช้ในการจัดกิจกรรมให้แก่เด็กระดับปฐมวัย  
2) มีการจัดการเรียนรู้พลศึกษาหรือกิจกรรมกลางแจ้งตามตารางกิจกรรม

ประจ าวันของโรงเรียนให้แก่เด็กระดับปฐมวัย 
3) มีจ านวนห้องเรียนอย่างน้อย 3 ห้อง แต่ละห้องมีนักเรียนชายและหญิง

คละกันรวมอย่างน้อย 20 คน 
4) โรงเรียนและครูยินยอมให้ความร่วมมือในการวิจัยด้วยความสมัครใจโดย

ได้โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่ง เป็นโรงเรียนที่ตอบรับยินยอมเข้าร่วมการวิจัย  
จากนั้นผู้วิจัยท าการจัดนักเรียนเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการสุ่ม

ห้องเรียนจ านวน 2 ห้อง จากจ านวน 3 ห ้อง ของระดับปฐมวัยชั้นปีที่  2 ด้วยวิธีสุ่มอย่างง่าย 
(Sample Random Sampling) โดยการจับฉลาก เพ่ือก าหนดให้ห้องเรียนกลุ่มทดลองได้รับการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย และกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
ปกติ เมื่อได้ก าหนดกลุ่มทดลองและกลุ่มแล้วผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์การคัดเข้าและคัดออกของกลุ่ม
ตัวอย่าง ดังนี้ 
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เกณฑ์การคัดเข้า 
1) เด็กปฐมวัยมีอายุระหว่าง 5-6 ปี 
2) ได้รับความเห็นชอบจากผู้ปกครองและครูประจ าชั้นพิจารณาให้เข้า

ร่วมการวิจัยได้   
เกณฑ์การคัดออก 

1) เด็กที่มีความบกพร่องทางร่างกาย หรือมีปัญหาทางด้านสุขภาพ ที่
เป็นอุปสรรคต่อการท ากิจกรรม เช่น โรคหอบหืด โรคหัวใจ 

2) กลุ่มตัวอย่างที่มาเข้าร่วมกิจกรรมการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
การละเล่นพื้นบ้านไทยมาช้าเกิน 10 นาที จะไม่น าผลการทดสอบนั้นมาวิเคราะห์ 

3) กลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมกิจกรรมการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
การละเล่นพื้นบ้านไทยที่จัดขึ้นไม่ถึงร้อยละ 80 คือไม่ถึง 13 ครั้ง จากทั้งหมด 16 ครั้ง จะไม่น าผลการ
ทดสอบนั้นมาวิเคราะห์  

จากการสุ่มห้องเรียนจ านวน 2 ห้อง จากจ านวน 3 ห้อง ของระดับปฐมวัยชั้นปี
ที่ 2 ด้วยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Sample Random Sampling) โดยการจับฉลากแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม จากนั้นใช้กระบวนการเกณฑ์การคัดเข้าท าให้ได้จ านวนตัวอย่างมา 60 คน โดย
แบ่งเป็นกลุ ่มทดลอง 30 คน และกลุ ่มควบคุม 30 คน น ากลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุมผ่าน
กระบวนการของเกณฑ์การคัดอออก ท าให้กลุ่มทดลองถูกคัดออกจ านวน 7 คน และกลุ่มควบคุม
ถูกคัดออกจ านวน 7 คน จึงได้ตัวอย่างตามเกณฑ์จ านวนรวม 46 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 
23 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 23 คน  

 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการ

ทดลองและเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
 

3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้ 
การละเล่นพื้นบ้านไทย จ านวน 16 แผน โดยมีการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนดังนี้ 

3.1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ.2560 เพ่ือก าหนดสาระการเรียนรู้ใน
แผนการจัดการเรียนรู้ 

3.1.2 ศึกษาการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย
จากต าราเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

3.1.3 ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย 
ทั้งหมด 16 แผนกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 64 

รับผิดชอบ ซึ่งมีขั้นตอนการวิเคราะห์การละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
ส าหรับปฐมวัย ทั้งหมด 4 ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 พิจารณาคัดเลือกกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยไปใช้ในการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษา โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณาคัดเลือกของ วิราภรณ์ ปนาทกูล (2531 อ้างถึงใน 
กิตติพงษ์ ตรุวรรณ์, 2558)  

 

ขั้นตอนที่  2 น ากิจกรรมการละเล่นที่ ได้ พิจารณาคัดเลือกทั้งหมด 66 
กิจกรรม มาท าการวิเคราะห์เพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของ
เด็กปฐมวัย ศึกษาอ้างอิงจากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 (ส านักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษา, 2560) ซึ่งประกอบด้วย 1) ความคล่องแคล่ว 2) การทรงตัว 3) สัมพันธ์ตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน 4) ความซื่อสัตย์ 5) ความรับผิดชอบ  

 

ขั้นตอนที่ 3 น ากิจกรรมการละเล่นที่ได้พิจารณาคัดเลือกทั้งหมด 29 กิจกรรม 

มาท าการคัดเลือกโดยพิจารณาวิธีการเล่นจ าแนกตามประเภทการละเล่นของ วิเชียร เกษประทุม (2550) 

ซึ่งแบ่งการละเล่นของเด็กออกเป็น 13 ประเภท ดังนี้ 

1   ประเภทเล่นทาย 8 ประเภทกระดาษดินสอ  
2   ประเภทกระโดดเชือก 9 ประเภทแม่นย า  
3   ประเภทซ่อนหา 10 ประเภทไม้  
4   ประเภทการปรับ 11 ประเภทส าหรับเด็กเล็ก  
5   ประเภทไล่จับ 12 ประเภทลูกบอล  
6   ประเภทคัดออก 13 ประเภทตลก  
7   ประเภทกระโดดข้าม   

 

โดยมีกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้าน 16 กิจกรรม คือ 1) กระต่ายกระแต 2) 
กระต่ายขาเดียว 3) กระรอกหาโพรง 4) กาฟักไข่ 5) งูกินหาง 6) ชิงธง 7) ช้อนมะนาว 8) เตย 9) โบราณ
เรียกชื่อ (ดวงดาว) 10) มอญซ่อนผ้า 11) เรือบก 12) ลิงชิงหลัก 13) ลิงชิงหาง 14) วิ่งเปี้ยว 15) เสือกินวัว 
16) อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) 

3.1.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่สร้างขึ้นส่ง
ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจพิจารณาเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข 

3.1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านที่ปรับปรุงแล้ว  
ส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่านตรวจ โดยก าหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิต้องเป็นผู้ที่จบ
การศึกษาตั้งแต่ระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิตสาขาพลศึกษา สาขาปฐมวัยหรือสาขาที่เกี่ยวข้อง 
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ตรวจพิจารณาความตรงตามจุดประสงค์ ความตรงตามเนื้อหา น าผลการพิจารณามาหาค่าความ
สอดคล้อง (Index Of Congruence หรือ IOC) ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป โดยผ่าน
การตรวจพิจารณาความตรงตามจุดประสงค์ ความตรงตามเนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่าง 0.93-1.00 และแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีดัชนีความสอดคล้องดังตารางที่ 6 

 

ตารางท่ี 6 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทย 
 

 แผนการจัดการเรยีนรู้พลศึกษาโดยใชก้ารละเล่นพื้นบา้นไทย 

ค่า
IOC 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

0.96 0.93 0.96 0.96 0.96 0.93 0.93 0.93 0.93 1.00 0.96 1.00 1.00 0.96 1.00 1.00 
 

ผลการพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องรายข้อมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จึงได้แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่จะน าไปทดลองใช้จ านวน 16 แผน ซึ่งแสดงว่าสามารถใช้ได้ทั้ง 16 แผน ซึ่งน าไปใช้ 8 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ 

3.1.6 แก้ไขปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยให้
สมบูรณ์ตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ 

3.1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยการละเล่นพื้นบ้านไปทดลองใช้กับ
นักเรียนปฐมวัยชั้นปีที่ 2 อายุ 5-6 ปี โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่งที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 30 คน เพ่ือดูความเหมาะสมในเรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แล้วน ามาปรับปรุงแผนการ
เรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทย ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นไปเพื่อน าไปใช้จริงต่อไป 

3.1.8 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่น
พ้ืนบ้านไทยที่สร้างขึ้นกับนักเรียนปฐมวัยชั้นปีที่ 2 อายุ 5-6 ปี กับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ดังตารางที่ 7 

 

ตารางที่ 7 การเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยกับการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาแบบปกต ิ
 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรบั
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
การละเล่นพ้ืนบ้านไทยส าหรับปฐมวัย 

ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นเตรียม (5 นาที) 
ครเูตรียมความพร้อมของนักเรียน อบอุ่น
ร่างกาย ยืดเหยียดกล้ามเน้ือ  

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว 

แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน า

จากนั้นครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และ
สอบถามความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืด
เหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารข้อต่อ 

 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียนมี
ความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการบาดเจ็บ 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 

 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาส าหรบั
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
การละเล่นพ้ืนบ้านไทยส าหรับปฐมวัย 

ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

2. ขั้นอธิบายและสาธิต (10 นาที) 
ครูอธิบายวิธีการฝึกหัดทักษะ และมีการ
สาธิตท าเป็นตัวอย่างให้นักเรียนดู 
 

2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 
2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่น

การละเล่นพื้นบ้านไทยให้นกัเรียนฟัง 
2.2 นักเรียนปฏิบัติกจิกรรมการละเล่น

พื้นบ้านไทย 
 

 
1. นักเรียนฟั งค าอธิบายและปฏิบัติ
เกี่ยวกับการละเล่นพื้นบ้านไทย 
2 . เมื่ อ นั ก เรี ย น ป ฏิ บั ติ กิ จ ก ร ร ม
การละเล่นพื้นบ้านไทย 
- ส่งเสริมด้านความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 
ครบทุกกิจกรรม/ตามจ านวนรอบที่
ก าหนด  
 

- ส่งเสริมเรื่องความซ่ือสัตย์-รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม  
 

- ส่งเสริมด้านความคล่องแคล่ว การทรง
ตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน  
 

3. เล่นจนจบกิจกรรม (ส่งเสริมด้าน
ความรับผิ ดชอบ -ท าหน้ าที่ ที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง)  

3. ขั้นฝึกหัด (10 นาที) 
ครูให้นักเรียนฝึกปฏิบัติตามแบบฝึกที่ครู
ก าหนด 

  

4. ขั้นน าไปใช้ (15 นาที) 
ครูให้นักเรียนเล่นกิจกรรมที่ครูก าหนด 
 

  

5. ขั้นสรุป (5 นาที) 
ครูสรุปเนื้อหาที่เรียนร่วมกับนักเรียน 
 

3. ขั้นสรุป (10 นาที) 
3.1 ครูน านักเรียนท าการคลาย

กล้ามเน้ือหลังปฏิบัตกิิจกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป

กิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนักเรียน 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความ

ตั้งใจในการท ากิจกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท า

ความสะอาด ล้างมือ ลา้งหน้า ดื่มน้ าให้
เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพ
ก่อนกลับหอ้งเรียนและสั่งเลิกแถว       

 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือขึ้น
และรอคุณครูอนุญาตให้ตอบค าถาม 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-ยกมือขึ้น
เพื่อรอตอบค าถาม)  
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3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วยแบบทดสอบสมรรถภาพทาง
กาย และ แบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

3.2.1 แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
1) ศึกษาเอกสาร งานวิจัย ที่เก่ียวกับแบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย 
2) เลือกแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายของเด็กอายุ 5-6 ปี ที่จากหลักสูตร

การศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560(ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ , 2560) ที่ครอบคลุมตรงตามตัวบ่งชี้สมรรถภาพทางกาย 
มีรายการดังนี้ 

2.1) ความคล่องแคล่ว มีรายการทดสอบ คือ วิ่งหลบสิ่งกีดขวางได้
อย่างคล่องแคล่วระยะทาง 10 เมตร  

2.2) การทรงตัว มีรายการทดสอบ คือ 1)เดินต่อเท้าถอยหลังเป็น
เส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขนระยะทาง 10 เมตร 2)กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่
เสียการทรงตัวระยะทาง 10 เมตร  

2.3) สัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน มีรายการทดสอบคือ รับลูก
บอล ที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนได้จ านวน 10 ครั้ง   

3) น าแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายของเด็กอายุ 5-6 ปี ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
พิจารณาตรวจสอบเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข  

4) น าแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายของเด็กอายุ 5-6 ปี ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว 
ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน โดยก าหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิต้องเป็นผู้ที่จบการศึกษาตั้งแต่
ระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิตสาขาพลศึกษา สาขาปฐมวัยหรือสาขาที่เก่ียวข้อง ตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ น ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 
Congruence หรือ IOC) พิจารณาหัวข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0 .50 ขึ้นไป ผลการ
วิเคราะห์พบว่าได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.60-1.00 (ดังตารางค่า IOC แบบทดสอบ
สมรรถภาพทางกายในภาคผนวก) แล้วน ามาแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ  

5) น าแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายที ่ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้ก ับ
นักเรียนปฐมวัยชั้นปีที่ 2 อายุ 5-6 ปี โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่งที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 30 คน เพื่อดูความเหมาะสมของสถานที่ อุปกรณ์ รายการทดสอบและเวลาที่ใช้ในการ
ทดสอบ แล้วน ามาปรับปรุง ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นไปเพ่ือน าไปใช้จริงต่อไป  
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3.2.2 แบบวัดคุณธรรมจริยธรรมด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ผู้วิจัยได้
ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

1) ศึกษาเอกสาร บทความ ที่เกี่ยวกับแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 
2) เลือกแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบที่เหมาะสมกับเด็กอายุ 

5-6 ปี จากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ , 2560) ซึ่งครอบคลุมตรงตาม
ตัวบ่งชี้คุณธรรมจริยธรรมด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ โดยใช้แบบสังเกต จดบันทึก
พฤติกรรม ซึ ่งผู ้ว ิจัยและครูประจ าชั ้นเป็นผู ้ร่วมสังเกต จดบันทึกพฤติกรรม เป็นรายการข้อ
พฤติกรรมซึ่งก าหนดสิ่งที่ต้องการสังเกตดังต่อไปนี้  

2.1) พฤติกรรมด้านความซื่อสัตย์ คือการขออนุญาตและการรอคอยเมื่อ
ต้องการสิ่งของของผู้อ่ืนด้วยตนเอง มีรายการวัดข้อพฤติกรรม คือ 1) ยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบค าถาม 2) 
รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน 3) ไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม 

2.2) พฤติกรรมด้านความรับผิดชอบ คือการท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง มีรายการวัดข้อพฤติกรรม คือ 1) ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม 2) ท ากิจกรรมตาม
จ านวนครั้ง/รอบที่ก าหนด 

เมื่อได้แบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบเป็นรายข้อพฤติกรรมทีก่ าหนด
สิ่งที่ต้องการสังเกตแล้ว ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubric)  มี 10 
ระดับคะแนน ดังตารางที่ 8 
ตารางท่ี 8 เกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 
 

คะแนน  ลักษณะพฤติกรรม 
10 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง ทุกครั้ง โดยไมม่ีผู้กระตุ้นหรือผู้ชี้แนะ 
9 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง บ่อยครั้ง โดยไม่มผีู้กระตุ้นหรือผู้ช้ีแนะ 
8 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง บางครั้ง โดยไมม่ีผู้กระตุ้นหรือผู้ชี้แนะ 
7 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง นาน ๆ ครั้ง โดยไม่มผีูก้ระตุ้นหรือผู้ช้ีแนะ 

6 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง ทุกครั้ง โดยมีผู้กระตุ้นหรือผู้ชี้แนะ 
5 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง บ่อยครั้ง โดยมผีู้กระตุน้หรือผู้ช้ีแนะ 

4 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าด้วยตนเอง บางครั้ง โดยมีผู้กระตุ้นหรือผู้ช้ีแนะ 
3 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าด้วยตนเอง นาน ๆ ครั้ง โดยมีผู้กระตุน้หรือผู้ช้ีแนะ 
2 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าด้วยตนเอง 1 ครั้ง โดยมผีู้กระตุ้นหรอืผู้ช้ีแนะ 
1 หมายถึง นักเรียนไม่เคยสามารถปฏบิัติหรือท าได้ด้วยตนเองเลย แม้มผีู้กระตุน้หรือผู้ชี้แนะ 
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3) น าแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กอายุ 5-6 ปี ให้อาจารย์ที่
ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขแล้ว ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน โดยก าหนด
คุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิต้องเป็นผู้ที่จบการศึกษาตั้งแต่ระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิตสาขาพล
ศึกษา สาขาปฐมวัย หรือสาขาที่เกี่ยวข้อง ตรวจสอบแล้วจึงหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 
Congruence หรือ IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป  ผลการวิเคราะห์พบว่าได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 
0.50-1.00 (ดังตารางค่า IOC แบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบในภาคผนวก) แล้วน ามาแก้ไข
ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ 

4) น าแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบที ่ปรับปรุงไปทดลองใช้กับ
นักเรียนปฐมวัยชั้นปีที่ 2 อายุ 5-6 ปี โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่งที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 30 คน เพ่ือดูความเหมาะสมในเรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แล้วน ามาปรับปรุงให้มีความ
สมบูรณ์ยิ่งขึ้นไปเพื่อน าไปใช้จริง 

5) น าผลการวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ที่ทดลองใช้กับนักเรียนปฐมวัย
ชั้นปีที่ 2 อายุ 5-6 ปี โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครแห่งหนึ่งที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ท า
การวัด 1 คาบเรียน โดยมีผู้ประเมิน 5 ท่าน เป็นผู้วิจัยและครูผู้สอนนักเรียนปฐมวัยชั้นปีที่ 2 อายุ 5-6 
ปี โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครเป็นผู้ประเมิน เพ่ือหาค่าความเที่ยงของแบบวัดโดยใช้ค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้น (Intraclass Correlation Coeffcient : ICC) ซึ ่งผลการค านวณ
โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ได้ค่าความเที่ยงดังตารางที่ 9 

 

ตารางท่ี 9  แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นของแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 
 

รายการทดสอบ ค่าสัมประสิทธิส์หสัมพนัธ์ภายในชั้น แปลผล 

ความซ่ือสัตย์    
ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม 0.87 ด ี
รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อน 0.89 ด ี
ไม่แซงแถวหรือแทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม 0.85 ด ี
ความรับผิดชอบ    
ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม 0.87 ด ี
ท ากิจกรรมตามจ านวนครั้ง/รอบที่ก าหนด 0.85 ด ี

 

ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 สามารถแปลความหมายได้
ดังนี้ (Koo & Li, 2016) 
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   ค่า ICC                        แปลความหมาย 
0.00 – 0.50 ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันในระดับต่ า 
0.51 – 0.74 ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันในระดับพอใช้ 
0.75 – 0.90 ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันในระดับดี 
0.91 -  1.00 ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันในระดับดีมาก 

 

ขั้นที่ 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

2.1 การก าหนดแบบแผนการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) โดยแบ่งตัว

อย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่กลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้าน
ไทย และกลุ ่มควบคุมได้ร ับการจัดการเรียนรู ้ว ิชาพลศึกษาปกติ โดยมีแบบแผนการทดลอง 
Equivalent Control Group Pretest Posttest Design (Campbell and Stanley, 1969 อ้าง
ถึงใน ศิวณัฐ เล่อยิ้ม, 2560) ตารางที่ 10 ดังนี้  

ตารางท่ี 10 แบบแผนการทดลอง 

กลุ่มตัวอย่าง การวัดก่อนการทดลอง  วัดภายหลังการทดลอง 

E O1 X O2 
C O3 - O4 

 

E =  กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดยใช้การละเล่น
พ้ืนบ้านไทย 

C  =  กลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดยใช้รูปแบบปกติ 
X =  การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดยใช้การจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดย

ใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย 
O1, O3 =  ผลทดสอบสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ก่อน

การทดลอง 
O2, O4 =  ผลทดสอบสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ หลัง

การทดลอง 
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2.2 การติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 
2.2.1 ติดต่อขอความร่วมมือในการท าวิจัยจากผู้บริหารโรงเรียน 
2.2.2 ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนการวิจัย และการประเมินผลแก่

ผู้บริหารโรงเรียน ครูผู้สอน และร่วมกันท าก าหนดตารางเวลาการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
การละเล่นพ้ืนบ้านไทย 

 

2.3 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
    2.3.1 การด าเนินการก่อนการทดลอง การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
การละเล่นพื้นบ้านไทย ดังนี้ 

   1) ท าการทดสอบสมรรถภาพทางกายและวัดความซื่อสัตย์และความ
รับผิดชอบ ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนทดลอง (Pre-test) 

 2) น าผลการทดสอบก่อนการทดลองมาทดสอบความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ยโดยการทดสอบค่าที (t-test) เพ่ือทดสอบว่านักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมี
สมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบแตกต่างกันหรือไม่ ดังปรากฎในตารางที ่11 

 

ตารางท่ี 11 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ก่อน
การทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

รายการทดสอบ 
กลุ่มทดลอง (n=23) กลุ่มควบคุม (n=23) t p 

M SD M SD 
สมรรถภาพทางกาย         

วิ่งหลบสิ่งกีดขวาง (วินาที) 9.27 0.93 9.15 0.81 0.45 .65 
เดินต่อเท้าถอยหลัง (เมตร) 3.34 2.83 3.69 2.43 0.44 .65 
กระโดดขาเดียวไปข้างหน้า (เมตร) 3.56 2.62 3.34 2.24 0.30 .76 
รับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพื้น (ครั้ง) 6.95 2.93 7.47 2.27 0.67 .50 

ความซ่ือสัตย์         
ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม 4.73 1.62 4.26 1.93 0.90 .37 
รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อน 4.91 1.67 5.04 1.98 0.24 .81 
ไม่แซงแถวหรือแทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม 5.13 1.93 4.78 2.35 0.54 .58 
ความรับผิดชอบ         

ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม 7.04 1.52 7.04 1.26 0 1.00 
ท ากิจกรรมตามจ านวนรอบ 7.39 2.12 7.17 2.14 0.34 .73 
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จากตารางที่ 11 พบว่า ค่าเฉลี่ยของสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 
ก่อนการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

 

  2.3.2 ด าเนินการทดลอง 
1) กลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยผู้วิจัยใช้แผนการ

จัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น จ านวน 16 แผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งท าการจัดการเรียนรู้สัปดาห์ละ 2 วัน 
วันละ 45 นาที ต่อเนื่องกันรวม 8 สัปดาห์ ดังปรากฎในตารางที่ 12 ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 12 โครงการแผนการจัดการเรียนรู้ระยะยาว 

สัปดาห ์ แผนการจดัการเรียนรู ้
จ านวน 
(คาบ) 

1 
1) การละเล่นพื้นบ้านไทยกระต่ายกระแต 1 
2) การละเล่นพื้นบ้านไทยกระรอกหาโพรง 1 

2 
3) การละเล่นพื้นบ้านไทยงูกินหาง 1 
4) การละเล่นพื้นบ้านไทยเสือกินวัว 1 

3 
5) การละเล่นพื้นบ้านไทยกระต่ายขาเดียว 1 
6) การละเล่นพื้นบ้านไทยเรือบก 1 

4 
7) การละเล่นพื้นบ้านไทยมอญซ่อนผ้า 1 
8) การละเล่นพื้นบ้านไทยโบราณเรียกช่ือ (ดวงดาว) 1 

5 
9) การละเล่นพื้นบ้านไทยกาฟักไข่ 1 
10) การละเล่นพื้นบ้านไทยวิ่งเปี้ยว 1 

6 
11) การละเล่นพื้นบ้านไทยช้อนมะนาว 1 
12) การละเล่นพื้นบ้านไทยชิงธง 1 

7 
13) การละเล่นพื้นบ้านไทยลิงชิงหลัก  1 
14) การละเล่นพื้นบ้านไทยลิงชิงหาง  1 

8 
15) การละเล่นพื้นบ้านไทยเตย 1 
16) การละเล่นพื้นบ้านไทยอ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) 1 

รวม สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน (8 สปัดาห์) 16 
 

2) กลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยครูประจ าโรงเรียน
ใช้แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติของครูประจ าโรงเรียนจัดการเรียนรู้สัปดาห์ละ 2 วัน 
วันละ 45 นาที ต่อเนื่องกันรวม 8 สัปดาห์ 
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2.3.3 การด าเนินงานหลังการทดลอง 
1) ท าการทดสอบสมรรถภาพทางกายและวัดความซื่อสัตย์และความ

รับผิดชอบทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมหลังการทดลอง (Post-test) ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมโดยใช้แบบแบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย แบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ฉบับ
เดียวกันกับแบบวัดก่อนเรียน   
 

ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ 
3.1 วิเคราะห์คุณภาพของแบบวัด ด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ โดยหาค่าความ

เที่ยงสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้น (Intraclass Correlation Coefficient : ICC) ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

3.2 วิเคราะห์ข้อมูลค านวณค่าเฉลี่ย (Mean)  ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ของการทดสอบสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

3.3 ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของทดสอบสมรรถภาพทางกาย  ความซื่อสัตย์และ
ความรับผิดชอบ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม ด้วย
การทดสอบค่าที  (Paired-Sample t-test) ที่ ระดับนัยส าคัญทางสถิติ  .05 โดยใช้ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

3.4 ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของการทดสอบสมรรถภาพทางกาย  ความซื่อสัตย์
และความรับผิดชอบ หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ด้วยการ
ทดสอบค่าที (Independent-Sample t-test) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

 

  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เรื่องการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือ

ส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย ได้วิเคราะห์ข้อมูลจาก

การทดสอบสมรรถภาพทางกาย สังเกตพฤติกรรมความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบก่อนและหลังการ

ทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เพื่อเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความ

รับผิดชอบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยแบ่งเป็น 8 ตอน คือ ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์

ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ตอนที่ 2 วัดค่าสถิติเชิงพรรณนาค่าเฉลี่ย (Mean) และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายของกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง

และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8  ตอนที่ 3 วัดค่าสถิติเชิงพรรณนาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation) ของผลการสังเกตพฤติกรรมด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ

ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการ

ทดลอง และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8  
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ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 

ตารางท่ี 13 จ านวน ค่าร้อยละแสดงเกี่ยวกับค่าน้ าหนักและส่วนสูงของตัวอย่าง 
 

 กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม รวม 

n ร้อยละ n ร้อยละ n ร้อยละ 

น้ าหนัก       

< 20 กก. 6 26.09 8 34.78 14 30.44 

20-25 กก. 12 52.17 9 39.13 21 45.65 

> 25 กก. 5 21.74 6 26.09 11 23.91 

รวม 23 100.00 23 100.00 46 100.00 

ส่วนสูง       

< 120 ซม. 7 30.43 7 30.43 14 30.44 

120-130 ซม. 11 47.83 12 52.17 23 50.00 

> 130 ซม. 5 21.74 4 17.40 9 19.56 

รวม 23 100.00 23 100.00 46 100.0 
 

 

จากตารางที ่13 พบว่า ตัวอย่างแบ่งเป็นกลุ่มทดลองม 23 คน และกลุ่มควบคุม 23 คน 
 

สถานภาพด้านน้ าหนัก พบว่าน้ าหนักต่ ากว่า 20 กิโลกรัม พบในกลุ่มควบคุมมากที่สุด 
จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 34.78 ระหว่าง 20-25 กิโลกรัม พบในกลุ่มทดลองมากท่ีสุด จ านวน 12 
คน คิดเป็นร้อยละ 52.17 และน้ าหนักมากกว่า 25 กิโลกรัมขึ้นไป พบในกลุ่มควบคุมมากที่สุด จ านวน 
6 คน คิดเป็นร้อยละ 26.09 

 

สถานภาพด้านส่วนสูง พบว่าส่วนสูงต่ ากว่า 120 เซนติเมตร พบในกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม มีจ านวนเท่ากัน คือ จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 30.43 ระหว่าง 120-130 เซนติเมตร พบ
ในกลุ่มควบคุมมากที่สุด จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 52.17 และมากกว่า  130 เซนติเมตรขึ้นไป 
พบในกลุ่มทดลองมากที่สุด จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 21.74 
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ตอนที่ 2 วัดค่าสถิติเชิงพรรณนาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ของผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการ
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 
 

ตารางที่ 14 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) ของผลการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลองและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 
 

รายการทดสอบ ก่อนการทดลอง 
(n=23) 

หลังการทดลอง 
(n=23) 

t 
 

p 
 

M SD M SD 

ความคล่องแคล่ว 1. วิ่งหลบสิ่งกีดขวาง (วินาที) 9.27 0.93 7.83 0.83 18.24 .00* 
การทรงตัว 2. เดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดย

ไม่ต้องกางแขน (เมตร) 
3.34 2.83 7.30 2.70 12.00 .00* 

3. กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่าง
ต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัว (เมตร) 

3.56 2.62 8.52 2.37 11.95 .00* 

ตา-มือประสานสัมพันธ ์ 4. รับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพื้น (ครั้ง) 6.95 2.93 9.34 1.22 5.05 .00* 

*p ≤ .05 

จากตารางที่ 14 พบว่าค่าเฉลี่ยของสมรรถภาพทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลอง ก่อนการ
ทดลองและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีผลสมรรถภาพทางกายดังนี้ 

1. ความคล่องแคล่ว โดยการทดสอบวิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร พบว่า ก่อนการ
ทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.27 วินาที  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.93 และหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่  8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  7.83 วินาที ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.83 และเมื่อ
เปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของเวลา
วิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร ต่ ากว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
(t=18.24, p=.00) 

 

2. การทรงตัว โดยการทดสอบเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขน
ระยะทาง 10 เมตร พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.83 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.30 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมี
ค่าเท่ากับ 2.70 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของระยะทางเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขนระยะทาง 10 
เมตร สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=12.00,  p=.00) 

 

3. การทรงตัว โดยการทดสอบกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรง
ตัวระยะทาง 10 เมตร พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.56 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมี
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ค่าเท่ากับ 2.62 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.52 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
มีค่าเท่ากับ 2.37 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของระยะทางกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัว
ระยะทาง 10 เมตร สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=11.95, p=.00) 

 

4. ตา-มือประสานสัมพันธ์ โดยการทดสอบรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง 
พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.95 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.93 และหลัง
การทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.34 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.22 และเมื่อ
เปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของ
จ านวนครั้งรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=5.05, p=.00) 

 

ภาพที่ 3 กราฟแสดงการเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกาย ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 ของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
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( ค รั้ ง )

กลุ่มทดลอง

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง
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ตารางที่ 15 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) ของผลการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายของนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 
 

รายการทดสอบ ก่อนการทดลอง 
(n=23) 

หลังการทดลอง 
(n=23) 

t p 

M SD M SD  

ความคล่องแคล่ว 1. วิ่งหลบสิ่งกีดขวาง (วินาที) 9.15 0.81 8.36 0.79 12.81 .00* 
การทรงตวั 2. เดินตอ่เท้าถอยหลังเป็นเสน้ตรงได้โดยไม่

ต้องกางแขน (เมตร) 
3.69 2.43 5.43 1.87 8.25 .00* 

3. กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างตอ่เนือ่ง
โดยไม่เสียการทรงตัว (เมตร) 

3.34 2.24 5.52 2.08 8.74 .00* 

ตา-มือประสาน
สัมพันธ ์

4. รับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพืน้ (ครั้ง) 7.47 2.27 8.26 1.78 4.72 .00* 

*p ≤ .05 

จากตารางที่ 15 พบว่าค่าเฉลี่ยของสมรรถภาพทางกายของนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการ
ทดลองและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีผลสมรรถภาพทางกายดังนี้ 

1. ความคล่องแคล่ว โดยการทดสอบวิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร พบว่า ก่อนการ
ทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.15 วินาที  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.81 และหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  8.36 วินาที ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.79 และเมื่อ
เปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของเวลา
วิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร ต่ ากว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(t=12.81, p=.00) 

 

2. การทรงตัว โดยการทดสอบเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขน
ระยะทาง 10 เมตร พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.69 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.43 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.43 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมี
ค่าเท่ากับ 1.87 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของระยะทางเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขนระยะทาง 10 
เมตร สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=8.25, p=.00) 

 

3. การทรงตัว โดยการทดสอบกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรง
ตัวระยะทาง 10 เมตร พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมี
ค่าเท่ากับ 2.24 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.52 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
มีค่าเท่ากับ 2.08 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของระยะทางกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัว
ระยะทาง 10 เมตร สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=8.74, p=.00) 
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4. ตา-มือประสานสัมพันธ์ โดยการทดสอบรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง 
พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.47 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.27 และหลัง
การทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.26 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.78 และเมื่อ
เปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของ
จ านวนครั้งรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=4.72, p=.00) 

 

ภาพที่ 4 กราฟแสดงการเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกาย  ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 ของนักเรียนกลุ่มควบคุม 
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( ค รั้ ง )

กลุ่มควบคุม

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง
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ตารางท่ี 16 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) จากการเปรียบเทียบผล
การทดสอบสมรรถภาพทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง 
 
 

รายการทดสอบ กลุ่มทดลอง 
(n=23) 

กลุ่มควบคุม 
(n=23) 

t p 

M SD M SD 

ความคล่องแคล่ว 1. วิ่งหลบสิ่งกีดขวาง (วินาที) 9.27 0.93 9.15 0.81 0.45 .65 
การทรงตวั 2. เดินตอ่เท้าถอยหลังเป็นเสน้ตรงได้โดยไม่ต้อง

กางแขน (เมตร) 
3.34 2.83 3.69 2.43 0.44 .65 

3. กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างตอ่เนือ่ง
โดยไม่เสียการทรงตัว (เมตร) 

3.56 2.62 3.34 2.24 0.30 .76 

ตา-มือประสาน
สัมพันธ ์

4. รับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพืน้ (ครั้ง) 6.95 2.93 7.47 2.27 0.67 .50 

*p ≤ .05 

จากตารางที่  16 พบว่าค่าเฉลี่ยความแตกต่างของสมรรถภาพทางกาย ของนักเรียน
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง มีผลสมรรถภาพทางกายดังนี้ 

1. ความคล่องแคล่ว โดยการทดสอบวิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร พบว่า กลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.27 วินาที  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.93 และกลุ่มควบคุม มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.15 วินาที ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.81 และเมื่อน ามาเปรียบเทียบ
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของเวลาวิ่งหลบสิ่งกีดขวาง
ระยะทาง 10 เมตร ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=0.45, p=.65) 

 

2. การทรงตัว โดยการทดสอบ เดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขนระยะทาง 
10 เมตร พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 เมตร  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.83 และ
กลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.69 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.43 และเมื่อน ามา
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของระยะทางเดินต่อเท้า
ถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขนระยะทาง 10 เมตร ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (t=0.44, p=.65) 

 

3. การทรงตัว โดยการทดสอบกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรง
ตัวระยะทาง 10 เมตร พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.56 เมตร  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.62 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.24 
และเมื่อน ามาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของ
ระยะทางกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัวระยะทาง 10 เมตร ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=0.30, p=.76) 
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4. ตา-มือประสานสัมพันธ์ โดยการทดสอบรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง 
พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.95 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.93 และกลุ่ม
ควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.47 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.27 และเมื่อน ามา
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของจ านวนครั้งรับลูก
บอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(t=0.67, p=.50) 

 

ภาพที่ 5 กราฟแสดงการเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกาย ก่อนการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม  
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( ค รั้ ง )

ก่อนการทดลอง

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม
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ตารางท่ี 17 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) จากการเปรียบเทียบผล
การทดสอบสมรรถภาพทางกายของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 
 

รายการทดสอบ กลุ่มทดลอง 
(n=23) 

กลุ่มควบคุม 
(n=23) 

t p 

M SD M SD 

ความคล่องแคล่ว 1. วิ่งหลบสิ่งกีดขวาง (วินาที) 7.83 0.83 8.36 0.79 2.18 .03* 
การทรงตวั 2. เดินตอ่เท้าถอยหลังเป็นเสน้ตรงได้โดยไม่

ต้องกางแขน (เมตร) 
7.30 2.70 5.43 1.87 2.72 .01* 

3. กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างตอ่เนือ่ง
โดยไม่เสียการทรงตัว (เมตร) 

8.52 2.37 5.52 2.08 4.55 .00* 

ตา-มือประสาน
สัมพันธ ์

4. รับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพืน้ (ครั้ง) 9.34 1.22 8.26 1.78 2.40 .02* 

*p ≤ .05 

จากตารางที่  17 พบว่าค่าเฉลี่ยความแตกต่างของสมรรถภาพทางกาย ของนักเรียน
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีผลสมรรถภาพทาง
กายดังนี ้

1. ความคล่องแคล่ว โดยการทดสอบวิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร พบว่า กลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.83 วินาที  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.83 และกลุ่มควบคุม มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.36 วินาที ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.79 และเมื่อน ามาเปรียบเทียบ
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ของเวลาวิ่งหลบสิ่งกีด
ขวางระยะทาง 10 เมตร แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=2.18, p=.03) 

 

2. การทรงตัว โดยการทดสอบ เดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขน
ระยะทาง 10 เมตร พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.30 เมตร  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.70 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.43 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.87 
และเมื่อน ามาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสัปดาห์
ที่ 8 ของระยะทางเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขนระยะทาง 10 เมตร แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=2.72, p=.01) 

 

3. การทรงตัว โดยการทดสอบกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรง
ตัวระยะทาง 10 เมตร พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.52 เมตร  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.37 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.52 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.08 
และเมื่อน ามาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสัปดาห์
ที่ 8 ของระยะทางกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัวระยะทาง 10 
เมตร แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=4.55, p=.00) 
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4. ตา-มือประสานสัมพันธ์ โดยการทดสอบรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง 
พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.34 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.22 และกลุ่ม
ควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  8.26 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1 .78 และเมื่อน ามา
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ของ
จ านวนครั้งรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (t=2.40, p=.02) 

 

ภาพที่ 6 กราฟแสดงการเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกาย หลังการทดลองของสัปดาห์ที่ 8 ของ
นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
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ตอนที่ 3 วัดค่าสถิติเชิงพรรณนาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ของผลการสังเกตพฤตติกรรมด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม โดยการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองและ
หลังการทดลองสัปดาห์ท่ี 8 
 

ตารางที่ 18 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) ของผลการสังเกต
พฤติกรรมด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ของนักเรียนกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลองและหลัง
การทดลองสัปดาห์ที่ 8 
 

รายการทดสอบ ก่อนการทดลอง 
(n=23) 

หลังการทดลอง 
(n=23) 

t p 

M SD M SD  

ความซื่อสัตย ์     .  

การขออนุญาต 1. ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม 4.73 1.62 7.78 1.38 22.87 00* 

การรอคอย 
2. รออุปกรณ์กจิกรรมต่อจากเพื่อน 4.91 1.67 8.08 1.20 18.25 00* 
3. ไม่แซงแถวหรือแทรกเพื่อนขณะท า
กิจกรรม 

5.13 1.93 8.17 1.33 14.95 00* 

ความรับผิดชอบ       

ท างานที่ได้รับ
มอบหมายจนส าเรจ็
ด้วยตนเอง 

4. ท ากจิกรรมได้ครบทกุกจิกรรม 7.04 1.52 9.30 0.70 10.28 00* 

5. ท ากจิกรรมตามจ านวนรอบ 7.39 2.12 9.39 0.89 6.63 00* 

*p ≤ .05 

จากตารางที่ 18 พบว่าค่าเฉลี่ยของพฤตติกรรมด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของ
นักเรียนกลุ่มทดลองก่อนการทดลองและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีดังนี้ 

1. ความซื่อสัตย์ การขออนุญาต โดยการยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม พบว่า ก่อนการทดลอง
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.62 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.38 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการ
ทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบ
ค าถาม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=22.87, p=.00) 

 

2. ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน พบว่า ก่อนการ
ทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.67 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 
8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.08 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.20 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลัง
การทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการรออุปกรณ์กิจกรรม
ต่อจากเพ่ือน สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=18.25, p=.00) 
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3. ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม พบว่า ก่อน
การทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.93 และหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.33 และเมื่อเปรียบเทียบ
ก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการไม่
แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(t=14.95, p=.00) 

 

4.ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท ากิจกรรมได้ครบ
ทุกกิจกรรม พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.52 
และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.70 และ
เมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนการท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(t=10.28, p=.00) 

 

5. ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท ากิจกรรมตาม
จ านวนรอบ พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.12 
และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.89 และ
เมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนการท ากิจกรรมตามจ านวนรอบ สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
(t=6.63, p=.00) 
 

ภาพที่ 7 กราฟแสดงการเปรียบเทียบพฤติกรรมความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบก่อนการทดลอง
และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
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ตารางที่ 19 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) ของผลการสังเกต
พฤติกรรมด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลองและหลัง
การทดลองสัปดาห์ที่ 8 
 

รายการทดสอบ ก่อนการทดลอง 
(n=23) 

หลังการทดลอง 
(n=23) 

t p 

M SD M SD  

ความซื่อสัตย ์     .  

การขออนุญาต 1. ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม 4.26 1.93 5.26 1.45 5.62 .00* 

การรอคอย 
2. รออุปกรณ์กจิกรรมต่อจากเพื่อน 5.04 1.98 5.82 1.72 4.41 .00* 
3. ไม่แซงแถวหรือแทรกเพื่อนขณะท า
กิจกรรม 

4.78 2.35 5.60 2.08 4.02 .00* 

ความรับผิดชอบ       

ท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จดว้ยตนเอง 

4. ท ากจิกรรมได้ครบทกุกจิกรรม 7.04 1.26 8.30 1.01 8.78 .00* 
5. ท ากจิกรรมตามจ านวนรอบ 7.17 2.14 8.39 1.55 6.86 .00* 

*p ≤ .05 

จากตารางที่ 19 พบว่าค่าเฉลี่ยของพฤตติกรรมด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของ
นักเรียนกลุ่มควบคุมก่อนการทดลองและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีดังนี้ 

1. ความซื่อสัตย์ การขออนุญาต โดยการยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม พบว่า ก่อนการทดลอง
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.93 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.45 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการ
ทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบ
ค าถาม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=5.62, p=.00) 

 

2. ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน พบว่า ก่อนการ
ทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.98 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 
8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.82 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.72 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลัง
การทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการรออุปกรณ์กิจกรรม
ต่อจากเพ่ือน สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=4.41, p=.00) 

 

3. ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม พบว่า ก่อน
การทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.35 และหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.08 และเมื่อเปรียบเทียบ
ก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการไม่
แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(t=4.02, p=.00) 
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4. ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท ากิจกรรมได้ครบ
ทุกกิจกรรม พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.26 
และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.01 และ
เมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนการท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (t=8.78, p=.00) 

 

5. ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท ากิจกรรมตาม
จ านวนรอบ พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.14 
และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.55 และ
เมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนการท ากิจกรรมตามจ านวนรอบ สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
(t=6.86, p=.00) 

 

ภาพที่ 8 กราฟแสดงการเปรียบเทียบพฤติกรรมความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบก่อนการทดลอง
และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ของนักเรียนกลุ่มควบคุม 
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ย ก มื อ ขึ้ น เ พื่ อ ร อ ต อ บ ค า ถ า ม ร อ อุ ป ก ร ณ์ กิ จ ก ร ร ม ต่ อ จ า ก เ พื่ อ น ไ ม่ แ ซ ง แ ถ ว ห รื อ แ ท ร ก เ พื่ อ น ข ณ ะ
ท า กิ จ ก ร ร ม

ท า กิ จ ก ร ร ม ไ ด้ ค ร บ ทุ ก กิ จ ก ร ร ม ท า กิ จ ก ร ร ม ต า ม จ า น ว น ร อ บ

กลุ่มควบคุม

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง
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ตารางท่ี 20 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) จากการเปรียบเทียบผล
ของการสังเกตพฤติกรรมความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
ก่อนการทดลอง 
 

รายการทดสอบ กลุ่มทดลอง 
(n=23) 

กลุ่มควบคุม 
(n=23) 

t p 

M SD M SD  

ความซื่อสัตย ์       

การขออนุญาต 1. ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม 4.73 1.62 4.26 1.93 0.90 .37 

การรอคอย 
2. รออุปกรณ์กจิกรรมต่อจากเพื่อน 4.91 1.67 5.04 1.98 0.24 .81 
3. ไม่แซงแถวหรือแทรกเพื่อนขณะท า
กิจกรรม 

5.13 1.93 4.78 2.35 0.54 .58 

ความรับผิดชอบ       

ท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จดว้ยตนเอง 

4. ท ากจิกรรมได้ครบทกุกจิกรรม 7.04 1.52 7.04 1.26 0 1.00 
5. ท ากจิกรรมตามจ านวนรอบ 7.39 2.12 7.17 2.14 0.34 .73 

*p ≤ .05 

จากตารางที่  20 พบว่าค่าเฉลี่ยความแตกต่างของพฤติกรรมความซื่อสัตย์และความ
รับผิดชอบ ของนักเรียนเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง มีผลดังนี้ 

1. ความซื่อสัตย์ การขออนุญาต โดยการยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม พบว่า ก่อนการทดลอง
กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.62 และกลุ่มควบคุมมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.93 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบค าถาม 
ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=0.90, p=.37) 

 

2. ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน พบว่า ก่อนการทดลอง
กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.67 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 5.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.98  และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=0.24, p=.81) 

 

3. ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม พบว่าก่อน
การทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.93 และกลุ่ม
ควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.35 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการไม่แซงแถวหรือแทรก
เพ่ือนขณะท ากิจกรรม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=0.54, p=.58) 
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4. ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท ากิจกรรมได้ครบ
ทุกกิจกรรม พบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 1.52 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.04  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.26 และ
เมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการ
ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=0, p=1.00) 

 

5. ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท ากิจกรรมตาม
จ านวนรอบ พบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.12 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.17  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.14 และ
เมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการ
ท ากิจกรรมตามจ านวนรอบ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=0.34, p=.73) 

 

ภาพที่ 9 กราฟแสดงการเปรียบเทียบพฤติกรรมความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ก่อนการทดลอง
ของนักเรียน กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
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ย ก มื อ ขึ้ น เ พื่ อ ร อ ต อ บ ค า ถ า ม ร อ อุ ป ก ร ณ์ กิ จ ก ร ร ม ต่ อ จ า ก เ พื่ อ น ไ ม่ แ ซ ง แ ถ ว ห รื อ แ ท ร ก เ พื่ อ น ข ณ ะ
ท า กิ จ ก ร ร ม

ท า กิ จ ก ร ร ม ไ ด้ ค ร บ ทุ ก กิ จ ก ร ร ม ท า กิ จ ก ร ร ม ต า ม จ า น ว น ร อ บ

ก่อนการทดลอง

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม
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ตารางท่ี 21 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) จากการเปรียบเทียบผล
ของการสังเกตพฤติกรรมความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
หลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 
 

รายการทดสอบ กลุ่มทดลอง 
(n=23) 

กลุ่มควบคุม 
(n=23) 

t p 

M SD M SD  

ความซื่อสัตย ์     .  

การขออนุญาต 1. ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม 7.78 1.38 5.26 1.45 6.03 .00* 

การรอคอย 
2. รออุปกรณ์กจิกรรมต่อจากเพื่อน 8.08 1.20 5.82 1.72 5.16 .00* 
3. ไม่แซงแถวหรือแทรกเพื่อนขณะท า
กิจกรรม 

8.17 1.33 5.60 2.08 4.97 .00* 

ความรับผิดชอบ       

ท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จดว้ยตนเอง 

4. ท ากจิกรรมได้ครบทกุกจิกรรม 9.30 0.70 8.30 1.01 3.87 .00* 
5. ท ากจิกรรมตามจ านวนรอบ 9.39 0.89 8.39 1.55 2.67 .01* 

*p ≤ .05 

จากตารางที่  21 พบว่าค่าเฉลี่ยความแตกต่างของพฤติกรรมความซื่อสัตย์และความ
รับผิดชอบ ของนักเรียนเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังการทดลอง มีผลดังนี้ 

1. ความซื่อสัตย์ การขออนุญาต โดยการยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม พบว่า ก่อนการทดลอง
กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.38 และกลุ่มควบคุมมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.45 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบค าถาม 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=6.03, p=.00) 

 

2. ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน พบว่า ก่อนการ
ทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.08 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.20 และกลุ่มควบคุม
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.82 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.72 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อจาก
เพ่ือน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=5.16, p=.00) 

 

3. ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม พบว่าก่อน
การทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.33 และกลุ่ม
ควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.08 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการไม่แซงแถวหรือแทรก
เพ่ือนขณะท ากิจกรรม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=4.97, p=.00) 
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4. ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท ากิจกรรมได้ครบ
ทุกกิจกรรม พบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 0.70 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.01 และ
เมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการ
ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=3.87, p=.00) 

 

5. ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท ากิจกรรมตาม
จ านวนรอบ พบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 0.89 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.55 และ
เมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการ
ท ากิจกรรมตามจ านวนรอบ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=2.67, p=.01) 

 

ภาพที่ 10 กราฟแสดงการเปรียบเทียบพฤติกรรมความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ หลังการทดลอง
ของสัปดาห์ที่ 8 ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง เรื่องการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้าน

ไทยเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาการจัดเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความ
ซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย ระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
การละเล่นพ้ืนบ้านไทย กับกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ ตัวอย่างเป็น
นักเรียนชายและหญิงปฐมวัย อายุ 5-6 ปี จ านวน 46 คน ตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยได้มาจาก วิธีการ
เลือกแบบเจาะจง โดยกลุ่มทดลอง 23 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 23 คน ด าเนินการทดลองเป็น
ระยะเวลาทั้งสิ้น 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 45 นาที และท าการเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ โดยทดสอบ
ค่าที (t-test) ก่อนเริ่มท าการทดลอง กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่น
พ้ืนบ้านไทย กับกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ โดยท าการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายและสังเกตพฤตติกรรมด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบก่อนการทดลองและ
หลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 จากนั้นด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลและน าข้อมูลที่ได้จากการวัดผลลัพธ์
ทางการเรียนโดยหาค่าเฉลี่ ย  (Mean) และส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
ค่าพารามิเตอร์ (t-test) ทดสอบสมมติฐานและสรุปผลจากค่าทางสถิติด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

สรุปผลการวิจัย 
1. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความ

รับผิดชอบก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดย
ใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยและนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ 

 

1.1 ค่าเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
จ านวน 23 คน มีผลสมรรถภาพทางกายดังนี้ 

1.1.1 ความคล่องแคล่ว โดยการทดสอบวิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร 
พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.27 วินาที  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.93 และ
หลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.83 วินาที ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.83 
และเมื ่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที ่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที ่ 8 
ค่าเฉลี่ยของเวลาวิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร ดีกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
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1.1.2 การทรงตัว โดยการทดสอบเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกาง
แขนระยะทาง 10 เมตร พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
มีค่าเท่ากับ 2.83 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.30 เมตร ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.70 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการ
ทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของระยะทางเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขน
ระยะทาง 10 เมตร สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

1.1.3 การทรงตัว โดยการทดสอบกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดย
ไม่เสียการทรงตัวระยะทาง 10 เมตร พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.56 เมตร ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.62 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.52 เมตร 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.37 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 
พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของระยะทางกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่อง
โดยไม่เสียการทรงตัวระยะทาง 10 เมตร สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

1.1.4 ตา-มือประสานสัมพันธ์ โดยการทดสอบรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืน
จ านวน 10 ครั้ง พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.95 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.93 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.34 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 1.22 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์
ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของจ านวนครั้งรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง สูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

1.2 ค่าเฉลี่ยสมรรถภาพทางกาย ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มควบคุม 
จ านวน 23 คน มีผลสมรรถภาพทางกายดังนี้ 

1.2.1 ความคล่องแคล่ว โดยการทดสอบวิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร 
พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.15 วินาที  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.81 และ
หลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.36 วินาที ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.79 
และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ย
ของเวลาวิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร ต่ ากว่าก่อนการทดลองอย่างมีนั ยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

 

1.2.2 การทรงตัว โดยการทดสอบเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกาง
แขนระยะทาง 10 เมตร พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.69 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
มีค่าเท่ากับ 2.43 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.43 เมตร ส่วนเบี่ยงเบน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 94 

มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.87 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการ
ทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของระยะทางเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขน
ระยะทาง 10 เมตร สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

1.2.3 การทรงตัว โดยการทดสอบกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดย
ไม่เสียการทรงตัวระยะทาง 10 เมตร พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 เมตร ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.24 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.52 เมตร 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.08 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 
พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของระยะทางกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่อง
โดยไม่เสียการทรงตัวระยะทาง 10 เมตร สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

1.2.4 ตา-มือประสานสัมพันธ์ โดยการทดสอบรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืน
จ านวน 10 ครั้ง พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.47 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.27 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.26 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 1.78 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์
ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของจ านวนครั้งรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง สูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

1.3 ค่าเฉลี่ยความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียน
กลุ่มทดลอง จ านวน 23 คน ไดผ้ลดังนี้ 

1.3.1 ความซื่อสัตย์ การขออนุญาต โดยการยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบค าถาม พบว่า 
ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.62 และหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.38 และเมื่อเปรียบเทียบ
ก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการยกมือ
ขึ้นเพ่ือรอตอบค าถาม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

1.3.2 ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน พบว่า 
ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.67 และหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.08 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.20 และเมื่อเปรียบเทียบ
ก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการรอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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1.3.3 ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท า
กิจกรรม พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.93 และ
หลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.33 และเมื่อ
เปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนการไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

 

1.3.4 ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท า
กิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมี
ค่าเท่ากับ 1.52 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 0.70 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์
ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

1.3.5 ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท า
กิจกรรมตามจ านวนรอบ พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.12 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 0.89 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์
ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการท ากิจกรรมตามจ านวนรอบ สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

 

1.4 ค่าเฉลี่ยความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียน
กลุ่มควบคุม จ านวน 23 คน มีผลดังนี้ 

1.4.1 ความซื่อสัตย์ การขออนุญาต โดยการยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบค าถาม พบว่า 
ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.93 และหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.45 และเมื่อเปรียบเทียบ
ก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการยกมือ
ขึ้นเพ่ือรอตอบค าถาม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

1.4.2 ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน พบว่า 
ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.98 และหลังการทดลอง
สัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.82 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.72 และเมื่อเปรียบเทียบ
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ก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการรอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

1.4.3 ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท า
กิจกรรม พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.35 และ
หลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.08 และเมื่อ
เปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนการไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนั ยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

 

1.4.4 ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท า
กิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 1.26 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 1.01 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 
8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 

 

1.4.5 ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท า
กิจกรรมตามจ านวนรอบ พบว่า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.14 และหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 1.55 และเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 พบว่าหลังการทดลองสัปดาห์
ที่ 8 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการท ากิจกรรมตามจ านวนรอบ สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

 

2. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความ
รับผิดชอบก่อนและหลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษา
โดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย และนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ 

 

2.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ก่อนการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม 

2.1.1 ความคล่องแคล่ว โดยการทดสอบวิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร 
พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.27 วินาที  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.93 และกลุ่ม
ควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.15 วินาที ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.81 และเมื่อน ามา
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เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของเวลาวิ่งหลบสิ่ง
กีดขวางระยะทาง 10 เมตร ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2.1.2 การทรงตัว โดยการทดสอบ เดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกาง
แขนระยะทาง 10 เมตร พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 เมตร  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.83 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.69 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.43 
และเมื่อน ามาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของ
ระยะทางเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขนระยะทาง 10 เมตร ไม่แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2.1.3 การทรงตัว โดยการทดสอบกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดย
ไม่เสียการทรงตัวระยะทาง 10 เมตร พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.56 เมตร  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.62 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมี
ค่าเท่ากับ 2.24 และเมื่อน ามาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อน
การทดลองของระยะทางกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัวระยะทาง 
10 เมตร ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2.1.4 ตา-มือประสานสัมพันธ์ โดยการทดสอบรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืน
จ านวน 10 ครั้ง พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.95 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 
2.93 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.47 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.27 และเมื่อ
น ามาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของจ านวนครั้ง
รับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2.2 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม 

2.2.1 ความคล่องแคล่ว โดยการทดสอบวิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร 
พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.83 วินาที  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.83 และกลุ่ม
ควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.36 วินาที ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.79 และเมื่อน ามา
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 ของเวลา
วิ่งหลบสิ่งกีดขวางระยะทาง 10 เมตร แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2.2.2 การทรงตัว โดยการทดสอบ เดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกาง
แขนระยะทาง 10 เมตร พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.30 เมตร  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.70 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.43 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.87 
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และเมื่อน ามาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสัปดาห์
ที่ 8 ของระยะทางเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขนระยะทาง 10 เมตร แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2.2.3 การทรงตัว โดยการทดสอบกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดย
ไม่เสียการทรงตัวระยะทาง 10 เมตร พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.52 เมตร  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.37 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.52 เมตร ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมี
ค่าเท่ากับ 2.08 และเมื่อน ามาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยหลัง
การทดลองสัปดาห์ที่ 8 ของระยะทางกระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรง
ตัวระยะทาง 10 เมตร แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2.2.4 ตา-มือประสานสัมพันธ์ โดยการทดสอบรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืน
จ านวน 10 ครั้ง พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.34 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 
1.22 และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.26 ครั้ง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.78 และเมื่อ
น ามาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสัปดาห์ที่ 8 
ของจ านวนครั้งรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพ้ืนจ านวน 10 ครั้ง แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

 

2.3 ค่าเฉลี่ยของความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ก่อนการทดลองระหว่างนักเรียน
กลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม  

2.3.1 ความซื่อสัตย์ การขออนุญาต โดยการยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบค าถาม พบว่า 
ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.62 และกลุ่ม
ควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.93 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบ
ค าถาม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

2.3.2 ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน พบว่า 
ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.67 และกลุ่ม
ควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.98 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อ
จากเพ่ือน ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2.3.3 ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท า
กิจกรรม พบว่าก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 
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1.93 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.35 และเมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการไม่
แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

2.3.4 ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท า
กิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม พบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.04 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.52 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.04  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 1.26 และเม่ือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลอง
ของคะแนนการท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

2.3.5 ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการ
ท ากิจกรรมตามจ านวนรอบ พบว่า พบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.39 ส่วน
เบี ่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.12 และกลุ ่มควบคุมมีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 7.17  ส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.14 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ย
ก่อนการทดลองของคะแนนการท ากิจกรรมตามจ านวนรอบ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 

 

2.4 ค่าเฉลี่ยของความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ หลังการทดลองระหว่างนักเรียน
กลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม 

2.4.1 ความซื่อสัตย์ การขออนุญาต โดยการยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบค าถาม พบว่า 
ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.38 และกลุ่ม
ควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.45 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการยกมือขึ้นเพ่ือรอตอบ
ค าถาม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

2.4.2 ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพ่ือน พบว่า 
ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.08 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.20 และกลุ่ม
ควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.82 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 1.72 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการรออุปกรณ์กิจกรรมต่อ
จากเพ่ือน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2.4.3 ความซื่อสัตย์ การรอคอย โดยการไม่แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท า
กิจกรรม พบว่าก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 
1.33 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.08 และเมื่อ
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เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองของคะแนนการไม่
แซงแถวหรือแทรกเพ่ือนขณะท ากิจกรรม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

2.4.4 ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท า
กิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม พบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.30 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.70 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 1.01 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลอง
ของคะแนนการท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

2.4.5 ความรับผิดชอบ ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง โดยการท า
กิจกรรมตามจ านวนรอบพบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.39 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.89 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 1.55 และเม่ือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนการทดลอง
ของคะแนนการท ากิจกรรมตามจ านวนรอบ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การจัดเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพ
ทางกาย ความซื ่อสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย  โดยผู ้ว ิจัยได้ท าการอภิปรายใน 3 
ประเด็นดังนี้ 

 

1. กิจกรรมการละเล่นพื้นบ้านไทยที่เหมาะสมเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์
และความรับผิดชอบ โดยการศึกษาและวิเคราะห์คุณค่าของการละเล่นพ้ืนบ้านไทยให้สอดคล้องกับการ
พัฒนาสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ ประกอบด้วย 16 กิจกรรม คือ 1) กระต่าย
กระแต 2) กระต่ายขาเดียว 3) กระรอกหาโพรง 4) กาฟักไข่ 5) งูกินหาง 6) ชิงธง 7) ช้อนมะนาว 8) เตย 9) 
โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) 10) มอญซ่อนผ้า 11) เรือบก 12) ลิงชิงหลัก 13) ลิงชิงหาง 14) วิ่งเปี้ยว 15) 
เสือกินวัว 16) อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) จากผลการวิเคราะห์และพิจารณาได้กิจกรรมการละเล่น
พ้ืนบ้านไทยทั้ง 16 กิจกรรม ซึ่งเป็นการละเล่นที่ไม่ต้องใช้อุปกรณ์ที่มีราคาสูงและง่ายต่อการจัดหา 
ก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลินเพลิน โดยแต่ละรายการสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พ.ศ. 2560 (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ที่ต้องการมุ่งพัฒนาเด็กทุกคนให้ได้รับการพัฒนาด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ 
สังคม และสติปัญญาได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีความสุขและเหมาะสมตามวัย เพราะ
เนื่องจากการละเล่นพ้ืนบ้านไทยส่งเสริมให้ใช้ร่างกายในการเคลื่อนไหวไปยังทิศทางต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง
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ซ้ า ๆ เสมือนได้ออกก าลังกายอย่างต่อเนื่องท าให้เด็กได้พัฒนาร่างกายเสริมสร้างสมรรถภาพทางกาย
มากกว่าการจัดการเรียนรู้พลศึกษาแบบปกติ อีกทั้งยังได้ใช้กฎกติกาของการละเล่นพื้นบ้านไทยเป็นตัว
ก าหนดให้เกิดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบขึ้น สอดคล้องกับ ปิยะนุช สุวรรณเทพ (2556) ได้ศึกษา
เกี่ยวกับพัฒนาการของเด็กปฐมวัยตามมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์โดยการจัดกิจกรรมการละเล่น
ไทยส าหรับเด็กปฐมวัย ได้กล่าวไว้ว่า ในขณะที่เล่น เด็กจะมีความตั้งใจ ความพยายาม เมื่อเด็กผ่านการ
เล่นการละเล่นไทยแล้ว เด็กจึงเกิดการพัฒนาทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญา และเมื่อ
ได้ร่วมคัดเลือกกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยกับผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีความคิดเห็นสอดคล้องว่าเป็นกิจกรรม
ที่เหมาะสมกับวัย น ามาเป็นกิจกรรมส าหรับเด็กปฐมวัยได้อย่างเหมาะสม 

 

2. ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบก่อนและหลัง
การทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทย  

จากการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ
ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่น
พ้ืนบ้านไทย พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ หลังการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 แสดง
ให้เห็นว่าการใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยมาจัดการเรียนรู้พลศึกษาสามารถส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย 
ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบแก่เด็กปฐมวัย ซึ่งสามารถน ามาอภิปรายในประเด็นดังต่อไปนี้  

 

2.1 สมรรถภาพทางกายด้านความคล่องแคล่ว  
     เมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลอง พบว่า หลังการทดลองดีกว่าก่อนการทดลอง

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนการทดลองเท่ากับ 9.27 คือวิ่งหลบสิ่ง
กีดขวางระยะทาง 10 เมตร เวลา 9.27 วินาที และหลังการทดลองเท่ากับ 7.83 คือวิ่งหลบสิ่งกีดขวาง
ระยะทาง 10 เมตร เวลา 7.83 วินาที แสดงให้เห็นเวลาที่ใช้วิ่งหลบสิ่งกีดขวางลดลง กล่าวคือกลุ่มทดลอง
สามารถวิ่งหลบสิ่งกีดขวางได้เร็วขึ้น ความคล่องแคล่วมากขึ้น เวลาจึงลดลงท าให้ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังการ
ทดลองจึงดีกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  เมื่อกลุ่มทดลองได้รับการจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย ทั้ง 16 กิจกรรม คือ 1) กระต่ายกระแต 2) กระต่ายขาเดียว 
3) กระรอกหาโพรง 4) กาฟักไข่ 5) งูกินหาง 6) ชิงธง 7) ช้อนมะนาว 8) เตย 9) โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) 
10) มอญซ่อนผ้า 11) เรือบก 12) ลิงชิงหลัก 13) ลิงชิงหาง 14) วิ่งเปี้ยว 15) เสือกินวัว 16) อ้ายเข้อ้ายโขง 
(ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) ซึ่งมีลักษณะวิธีการเล่นที่ต้องใช้ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมัดใหญ่และมัดเล็กในการ
เคลื่อนไหวโดยการเคลื่อนที่เพ่ือเปลี่ยนแปลงทิศทางการเคลื่อนไหวอย่างรวดเร็ว ต้องอาศัยความแข็งแรง
ของกล้ามเนื้อ เพ่ือท าการวิ่ง การกระโดด การหลบหลีก จากการเล่นการละเล่นพ้ืนบ้านไทยได้ เช่นการ
หลบหลีกไม่ให้โดนสัมผัสตัว หรือการวิ่งเพ่ือที่จะสัมผัสฝ่ายตรงข้ามในขณะเล่นการละเล่นพื้นบ้านไทย 
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ต้องใช้การหลบหลีกเป็นอย่างมาก ซึ่งสอดคล้องกับปนิษฐา เรืองปัญญาวุฒิ (2556) กล่าวไว้ว่าขณะที่เด็ก
เล่น ร่างกายได้เคลื่อนไหว การเคลื่อนไหวนับเป็นการออกก าลังกายอย่างหนึ่ง ซึ่งท าให้กล้ามเนื้อมีความ
แข็งแรงอดทน และสอดคล้องกับเดชนริศ หาญโรจนกุล (2553) กล่าวว่า เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยเป็น
การออกก าลังกายส าหรับเด็กชนิดหนึ่งที่ต้องใช้หลักกการการท างานของระบบประสาทและกล้ามเนื้อที่
สัมพันธ์กันในรูปแบบของทักษะการเคลื่อนไหวร่างกาย เมื่อได้รับการฝึกฝนเป็นประจ าจะท าให้กล้ามเนื้อมี
ความสามารถในการหดตัวและคลายตัวได้เต็มที่และรวดเร็ว ซึ่งเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อการเพ่ิมความเร็ว
ในการวิ่งและการเคลื่อนที่ สอดคล้องกับชาญชัย จันทร์สุวรรณ (2552) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการจัด
กิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านที่มีตอสมรรถภาพทางกาย ดานความคลองตัวของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัย
พบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านมีสมรรถภาพทางกายด้านความคล่องตัวหลัง
การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากการสังเกตพบว่ากิจกรรมที่ใช้
ความคล่องแคล่วสูงได้แก่ กระต่ายกระแต ชิงธง เตย ลิงชิงหลัก ลิงชิงหาง วิ่งเปี้ยว อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้
ข้ามฝั่ง)  เพราะลักษณะวิธีการเล่นต้องใช้การวิ่งและการหลบหลีกบ่อยครั้ง จะช่วยส่งเสริมความ
คล่องแคล่วมากขึ้น 

 

2.2 สมรรถภาพทางกายด้านการทรงตัว  
      เมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลอง พบว่า หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยได้ท าการทดสอบ 1) เดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่
ต้องกางแขน 2) กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัว เนื่องจากเกมการละเล่น
พ้ืนบ้านไทย ได้แก่  1) กระต่ายกระแต 2) กระต่ายขาเดียว 3) กระรอกหาโพรง 4) กาฟักไข่ 5) งูกินหาง 6) 
ชิงธง 7) ช้อนมะนาว 8) เตย 9) โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) 10) มอญซ่อนผ้า 11) เรือบก 12) ลิงชิงหลัก 
13) ลิงชิงหาง 14) วิ่งเปี้ยว 15) เสือกินวัว 16) อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง)  มีลักษณะวิธีการเล่นที่ใช้การ
วิ่งเป็นส่วนใหญ่ และมีกติกาในการเล่นที่มีฝ่ายแพ้ฝ่ายชนะ ดังนั้นการเล่นซ้ า ๆ ท าให้มีการใช้กล้ามเนื้อมัด
เล็กและมัดใหญ่ทุกครั้งขณะที่เล่นเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย กล้ามเนื้อมีการขยายตัว แข็งแรงขึ้นเมื่อถูก
กระตุ้นด้วยการใช้งานกล้ามเนื้อแต่ละส่วน เช่น การวิ่ง ที่ใช้การท างานของกล้ามเนื้อบริเวณต้นขา น่อง 
และล าตัว หรือการกระโดด กล้ามเนื้อที่ถูกกระตุ้นคือ กล้ามเนื้อบริเวณข้อเท้า น่อง ต้นขา หลังขา และ
ล าตัว กล้ามเนื้อถูกกระตุ้นซ้ า ๆ ท าให้การเคลื่อนไหวร่างกายเป็นไปอย่างคล่องแคล่วขึ้น ส่งผลให้เกิดการ
ประสานสัมพันธ์กันท าให้ทรงตัวได้ โดยไม่เสียการทรงตัว หลักของการวิ่ง เป็นการฝึกเรื่องของการทรง
ตัวอย่างหนึ่ง คือเมื่อเริ่มวิ่ง การลงเท้าจะลงพ้ืนได้ทีละข้าง นั่นหมายถึงการทรงตัวขณะอยู่บนพ้ืนเพียงเท้า
สัมผัสพ้ืนเพียงหนึ่งข้างเท่านั้น ซึ่งสอดคล้องกับ กิตติพงษ์ ตรุวรรณ์ (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการ
จัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยเพ่ือส่งเสริมสมรรถภาพทางกายที่จ าเป็นต่อ
การป้องกันอุบัติเหตุจากการหกล้มของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น กล่าวว่า การหดตัวและการ
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เกร็งตัวของกล้ามเนื้อเมื่อเกิดการท าซ้ า หรือท าบ่อย ๆ เป็นการเสริมสร้างการพัฒนากล้ามเนื้อ ซึ่งท าให้
กล้ามเนื้อมีความแข็งแรงและทรงตัวได้ ดังจะเห็นได้จาก ศรินยา บูรณสรรพสิทธิ์ (2555) กล่าวไว้ว่า การมี
กล้ามเนื้อที่ควบคุมจุดศูนย์ถ่วงอาทิเช่น กล้ามเนื้อหลัง กล้ามเนื้อหน้าท้อง กล้ามเนื้อต้นขาด้านหลัง 
กล้ามเนื้อต้นขาด้านหน้า กล้ามเนื้อน่อง และกล้ามเนื้อหน้าแข้ง ซึ่งในขณะเคลื่อนที่ร่างกายมีการ
เคลื่อนไหวกล้ามเนื้อหลักเหล่านี้จะท าหน้าที่รักษา และควบคุมให้จุดศูนย์ถ่วงร่างกายอยู่ภายในฐานรับ
น้ าหนักร่างกาย ซึ่งมีความส าคัญต่อการทรงตัว จากการสังเกตพบว่า กิจกรรมกระต่ายขาเดียวส่งผลต่อ
การทรงตัวสูง เพราะเป็นการยืนด้วยเท้าเพียงข้างเดียว ช่วยฝึกการทรงตัวโดยตรง 

 

2.3 สมรรถภาพทางกายตา-มือประสานสัมพันธ์ 
     เมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลอง พบว่า หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยได้ท าการทดสอบ รับลูกบอล ที่กระดอนขึ้นจากพ้ืน เพ่ือวัด
ความสัมพันธ์ของ ตา-มือประสานสัมพันธ์ ซึ่งในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย 
ผู้วิจัยได้มุ่งเน้นใช้กิจกรรมการละเล่นพื้นบ้านไทยที่มีการใช้มือในการสัมผัส คือ 1) กระต่ายกระแต 2) 
กระต่ายขาเดียว 3) กระรอกหาโพรง 4) กาฟักไข่ 5) งูกินหาง 6) ชิงธง 7) ช้อนมะนาว 8) เตย 9) โบราณ
เรียกชื่อ (ดวงดาว) 10) มอญซ่อนผ้า 11) เรือบก 12) ลิงชิงหลัก 13) ลิงชิงหาง 14) วิ่งเปี้ยว 15) เสือกินวัว 
16) อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง)  การใช้มือในการสัมผัส ในขณะที่เล่นกิจกรรมการละเล่นพื้นบ้านไทย
จ าเป็นต้องใช้สายตา เป็นการกะระยะเพ่ือใช้มือไปสัมผัสให้ถึงตัวของฝ่ายตรงข้าม  หรือการใช้มือหยิบจับ
อุปกรณ์ในการเล่น ซึ่งสอดคล้องกับ นิติธร ปิลวาสน์ (2561 : ออนไลน์) กิจกรรมพัฒนากล้ามเนื้อเล็ก 
(Fine-Motor Development Activities) หมายถึง กิจกรรมที่ส่งเสริมความสามารถในการควบคุมการ
ท างานของกล้ามเนื้อมือและตาให้ท างานอย่างประสานสัมพันธ์ที่ดี ได้แก่ กิจกรรมที่เด็กได้หยิบจับสิ่งของ 
ตุ๊กตา เครื่องเล่น การเปลี่ยนแปลงความสามารถในการควบคุมและการท างานประสานสัมพันธ์ที่ดีระหว่าง
กล้ามเนื้อมือและตาในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ต้องใช้มือและตาในการบังคับควบคุม เช่น การหยิบจับ
สิ่งของ การหิ้วหรือถือ 

 

2.4 ด้านความซื่อสัตย ์
      เมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลอง พบว่า หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยใช้แบบวัดพฤติกรรมด้านความซื่อสัตย์ 1) การขออนุญาต 2) 
การรอคอยเมื่อต้องการสิ่งของของผู้อ่ืนด้วยตนเอง เนื่องจากการละเล่นพื้นบ้านไทย ได้แก่ 1) กระต่าย
กระแต 2) กระต่ายขาเดียว 3) กระรอกหาโพรง 4) กาฟักไข่ 5) งูกินหาง 6) ชิงธง 7) ช้อนมะนาว 8) เตย 9) 
โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) 10) มอญซ่อนผ้า 11) เรือบก 12) ลิงชิงหลัก 13) ลิงชิงหาง 14) วิ่งเปี้ยว 15) 
เสือกินวัว 16) อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) เป็นการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย
ซึ่งในขั้นสรุปนั้น ผู้วิจัยได้สอดแทรกวิธีการส่งเสริมความซื่อสัตย์ ด้านการขออนุญาต โดยการยกมือขึ้นเพ่ือ
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รอตอบค าถาม ซึ่งเป็นการกระท าพ้ืนฐานส าหรับเด็กปฐมวัย ที่เริ่มต้นจากการกล้าแสดงออกด้วยการยกมือ
ขออนุญาต อันจะน าสู่การปลูกฝังที่เป็นนิสัย ให้นักเรียนได้ตอบค าถาม โดยผู้วิจัยมุ่งเน้นให้มีการถาม
ค าถามง่าย ๆ เพ่ือเปิดโอกาสตอบค าถามได้มากที่สุด เช่น จากการเล่นกิจกรรมที่ผ่านมา ใครสามารถสัมผัส
ฝ่ายตรงข้ามได้บ้างและกี่คน เด็กก็จะรีบยกมือเพ่ืออยากตอบค าถาม แต่ผู้วิจัยจะเลือกนักเรียนที่ยกมือค้าง
ไว้และรอให้ผู้วิจัยอนุญาตให้ตอบค าถามถึงจะสามารถตอบค าถามได้ กล่าวชมเชยนักเรียนที่ยกมือขึ้นเพ่ือ
รอตอบค าถาม ส่วนนักเรียนที่พูดแทรกหรือยังไม่อนุญาตให้ตอบค าถามผู้วิจัยจะไม่รับฟัง ท าให้นักเรียน
คนอ่ืน ๆ เริ่มสังเกตเห็นเรียนรู้และอยากปฏิบัติตัวเพ่ือให้ได้ตอบค าถามนั้นบ้าง ความซื่อสัตย์ ด้านการรอ
คอย จากการสังเกตพบว่ากิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่ส่งผลต่อด้านการรอคอยสูง ได้แก่ ช้อนมะนาว 
โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) มอญซ่อนผ้า วิ่งเปี้ยว ในการเล่นและมีกติกาในการเล่นต่างกันไป ซึ่งกิจกรรม
บางการละเล่นต้องใช้อุปกรณ์ เช่น วิ่งเปี้ยว อุปกรณ์ที่ใช้คือ ผ้า และกติกาการเล่นคือ ให้ผู้เล่นในกลุ่ม
เดียวกันต่อแถวกันที่หลักของกลุ่มตนเองห้ามเกินไปจากหลัก และให้คนที่วิ่งคนแรกถือผ้าเพ่ือไว้ส าหรับ
สัมผัสฝ่ายตรงข้ามเมื่อได้ยินเสียงสัญญาณ ให้ผู้เล่นคนที่ 1 วิ่งออกทางด้านขวามือของฝ่ายตัวเองให้เร็ว
ที่สุด ไปอ้อมหลักของ ฝ่ายตรงข้ามโดยที่ไม่ให้ผ้าหลุดออกจากมือ เพ่ือใช้ผ้าสัมผัสกลุ่มตรงข้ามให้ได้ หาก
ยังสัมผัสไม่ได้เมื่อครบรอบวิ่งกลับมายังฝ่ายของตนเองให้ส่งผ้าที่ถืออยู่ให้ผู้เล่นคนที่ 2 ของฝ่ายตนเอง ผู้
เล่นคนที่ 2 รับผ้าต่อก็จะวิ่งให้เร็วที่สุดเพ่ือน าผ้าสัมผัสฝ่ายตรงข้าม ฝ่ายที่สัมผัสผ้าฝ่ายตรงข้ามได้ เป็น
ฝ่ายชนะ จะเห็นได้ว่าผู้เล่นคนที่ 2 จะต้องรอรับผ้าจากผู้เล่นคนที่ 1 ก่อนจึงจะได้วิ่งออกไป ไม่สามารถวิ่ง
ออกก่อนได้แม้ว่าฝ่ายของตนเองจะใกล้เป็นฝ่ายแพ้หรือชนะก็ตาม เด็กจะรู้จักอดทนรอคอยและไม่แทรก
เพ่ือนที่ยืนรอต่อแถวเป็นระยะเวลาช่วงหนึ่งเพ่ือที่จะได้เล่น การที่ได้ฝึกช่วงเวลาของการรอคอยซ้ า ๆ บ่อย 
ๆ เด็กจะเรียนรู้เข้าใจและปลูกฝังขณะที่เล่น สอดคล้องกับเสกสรรค์ เห็นประเสริฐ (2556) กล่าวไว้ว่า การ
รับรู้และการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย เกิดจากการคัดสรรกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องธรรมชาติของเด็ก
ปฐมวัยผ่านการกระท าให้เด็กได้รับประสบการณ์และเก็บข้อมูลในการเรียนรู้จากการเล่น กิจวัตรประจ าวัน
อย่างต่อเนื่องและซ้ า ๆ  บ่อย ๆ ดังนั้นการรู้จักรอเพ่ือที่จะใช้อุปกรณ์ การรอตอบค าถาม หรือการไม่แทรก
แถวเพ่ือนเพ่ือที่จะได้เล่นตามล าดับเป็นการส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์ให้กับเด็กปฐมวัย  

 

2.5 ด้านความรับผิดชอบ 
      เมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลอง พบว่า หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยใช้แบบวัดสังเกตพฤติกรรม 1) การท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง เนื่องจากการละเล่นพ้ืนบ้านไทย ได้แก่ 1) กระต่ายกระแต 2) กระต่ายขาเดียว 3) 
กระรอกหาโพรง 4) กาฟักไข่ 5) งูกินหาง 6) ชิงธง 7) ช้อนมะนาว 8) เตย 9) โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) 10) 
มอญซ่อนผ้า 11) เรือบก 12) ลิงชิงหลัก 13) ลิงชิงหาง 14) วิ่งเปี้ยว 15) เสือกินวัว 16) อ้ายเข้อ้ายโขง 
(ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) มีลักษณะวิธีการเล่นที่เป็นกฎกติกามีการก าหนดจ านวนผู้เล่นให้แต่ละฝ่าย ผู้วิจัยจึงได้จัด
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กิจกรรมการเรียนรู้โดยก าหนดรอบการท ากิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วย
ตนเองคือ ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยก าหนดรอบท ากิจกรรม
แบ่งออกเป็นกลุ่ม ๆ กลุ่มละเท่า ๆ กัน เพ่ือให้ทุกคนสามารถเล่นได้อย่างทั่วถึง มีการก าหนดจ านวนรอบ
ในกิจกรรม เช่น ช้อนมะนาว ผู้วิจัยได้ก าหนดรอบให้ทุกคนเล่นให้ครบ 3 รอบ โดยผู้เล่นแต่ละคนถือช้อน
ไว้คนละ 1 คัน ให้ช้อนมีผลมะนาววางอยู่คนละ 1 ลูก เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่มเล่น ให้ผู้เล่นแต่ละคนวิ่งถือ
ช้อนที่มีมะนาววางอยู่นั้นแข่งกันไปให้ถึงเส้นชัยโดยเร็วที่สุด จากกติกาการเล่นช้อนมะนาวจะเห็นได้ว่า 
หน้าที่ความรับผิดชอบคือ ถือช้อนที่มีลูกมะนาวอยู่บนช้อน พยายามอย่าให้ลูกมะนาวตกจากช้อน เดินจน
ไปให้ถึงเส้นชัยให้ได้ถือว่าหน้าที่สิ้นสุด ตามกติกาแล้วถ้ายังเดินมาไม่ถึงเส้นชัย เพ่ือนที่อยู่ฝ่ายของตนเองก็
จะไม่สามารถออกไปเล่นต่อได้ จะเห็นได้ว่ากิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยใช้กฎกติกาเป็นเครื่องมือในการ
ส่งเสริมให้เด็กได้ฝึกความรับผิดชอบตามหน้าที่ของตนเองเมื่อได้เริ่มเล่นกิจกรรมจะต้องท าหน้าที่ของ
ตนเองที่ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จลุล่วง ดังนั้นเมื่อเด็กได้รับมอบหมายให้ท าหน้าที่อันใดอันหนึ่งจนส าเร็จ
ด้วยตนเองผ่านกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่มีกิจกรรมเป็นสื่อสร้างความรับผิดชอบและท าให้เด็กเกิด
ความสนุกสนานท าให้เด็กมีความตั้งใจอยากท าหน้าที่นั้นให้ส าเร็จ ส่งผลให้เด็กเกิดความรู้สึกถึงความ
ภาคภูมิใจเมื่อท าส าเร็จได้ด้วยตนเอง เด็กจะได้รับการปลูกฝังและซึมซับด้านความรับผิดชอบอย่างเป็น
ธรรมชาติผ่านกฎกติกาจากกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย จากการสังเกตพบว่ากิจกรรมการละเล่น
พ้ืนบ้านไทยที่ส่งเสริมด้านความรับผิดชอบสูง ได้แก่ กระต่ายกระแต กาฟักไข่ ช้อนมะนาว เตย ลิงชิงหลัก 
ลิงชิงหาง วิ่งเปี้ยว เสือกินวัว สังเกตได้จากเด็กจะแสดงอาการ เมื่อเวลาท าได้ส าเร็จด้วยตนเอง เช่น ในการ
เล่นกระต่ายกระแต ถ้าสัมผัสฝ่ายตรงข้ามได้ หรือ หลบหลีกไม่ให้โดนสัมผัส เด็กจะยิ้มดีใจ รีบวิ่งมาบอก
ผู้วิจัยสิ่งนี้เป็นการแสดงถึงความตั้งใจที่อยากจะส าเร็จตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ นั่นคือการรับผิดชอบหน้าที่
ของตนเอง สอดคล้องกับโสมอุษา สุขศิริศักดิ์  (2550) กล่าวไว้ว่า การปลูกฝังความรับผิดชอบให้แก่
นักเรียน ควรเริ่มปลูกฝังตั้งแต่วัยเด็กเพราะเป็นวัยที่ก าลังเจริญงอกงาม โดยการเริ่มจากการปฏิบัติง่าย ๆ 
ในชีวิตประจ าวัน ให้เด็กรู้จักคิด ได้ตัดสินใจและปฏิบัติตามระเบียบนั้นด้วยความเต็มใจ จะท าให้เด็ก
ปฏิบัติจนเกิดเป็นนิสัย 

 

จากการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ
ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาปกติ พบว่า ค่าเฉลี่ย
ของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ จะ
ได้รับการพัฒนาซึ่งเป็นไปตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 มุ่งพัฒนาเด็กทุกคนให้ได้รับการ
พัฒนาด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญาอย่างมีคุณภาพและต่อเนื่อง ได้รับการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีความสุขและเหมาะสมตามวัย ดังจะเห็นได้จาก สาระการเรียนรู้ ที่เป็น
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สื่อกลางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเด็ก เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการของเด็กให้เป็นไปตามจุดหมาย
ของหลักสูตรที่ก าหนด  ประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย คือการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ 
กล้ามเนื้อมัดเล็ก และการประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนื้อและระบบประสาท ในการท ากิจวัตร
ประจ าวันหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ และการจัดการเรียนรู้พลศึกษาจะส่งเสริมพัฒนาการให้แก่นักเรียน 
เพราะมีกิจกรรมที่ต้องเคลื่อนไหวร่างกายลงมือปฏิบัติด้วยตนเองก็จะเกิด ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ 
สังคมและสติปัญญา ประกอบกับเด็กอยู่ในช่วงวัยที่ก าลังพัฒนาในด้านต่าง ๆ ดังนั้นพัฒนาการของเด็กจะ
เป็นไปตามวัยเมื่อมีการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกติ สอดคล้องกับวรศักดิ์ เพียรชอบ (2548) กล่าวไว้
ว่า  พลศึกษาเป็นวิชาที่มีบทบาทส าคัญในการที่จะช่วยให้นักเรียนหรือบุคคลมีพัฒนาการในทุก ๆ ด้าน ทั้ง 
5 ด้าน คือ ทั้งด้านร่างกาย ด้านทักษะ ด้านความรู้ ด้านคุณธรรม และด้านเจตคติที่ดีไปพร้อมกันด้วยการ
ลงมือเล่นและปฏิบัติจริงด้วยตนเอง แต่เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความ
ซื่อสัตย์และความรับผิดชอบก่อนและหลังการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าผลต่าง
ของค่าเฉลี่ยคะแนนของกลุ่มทดลองมีค่าสูงกว่ากลุ่มควบคุมทุกรายการ แสดงให้เห็นว่าเมื่อกลุ่มทดลองที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย จะช่วยเพ่ิมการส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย 
ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบได้มากกว่ากลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาตามปกต ิ
 

3. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ
โดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยหลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลอง และนักเรียนกลุ่มควบคุม 

จากการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ
หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้าน
ไทยและนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้พลศึกษาปกติ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน
สมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองได้รับการ
จัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทยสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
พลศึกษาปกติ เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 แสดงให้เห็นว่าการใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยมาจัดการ
เรียนรู้พลศึกษาสามารถส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบแก่เด็กปฐมวัยได้
เนื่องจากกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยได้แก่ 1) กระต่ายกระแต 2) กระต่ายขาเดียว 3) กระรอกหาโพรง 
4) กาฟักไข่ 5) งูกินหาง 6) ชิงธง 7) ช้อนมะนาว 8) เตย 9) โบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) 10) มอญซ่อนผ้า 
11) เรือบก 12) ลิงชิงหลัก 13) ลิงชิงหาง 14) วิ่งเปี้ยว 15) เสือกินวัว 16) อ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝั่ง) 
เป็นการเล่นที่อาศัยการเคลื่อนไหวทุกส่วนของร่างกาย การออกตัว การวิ่ง การหลบหลีก การกลับตัว การ
หยิบจับอุปกรณ์ ทุกครั้งที่ออกแรงร่างกายใช้กล้ามเนื้อในการท างาน เมื่อใช้ซ้ า ๆ เกิดการกระตุ้นให้
กล้ามเนื้อเส้นใยกล้ามเนื้อมีการขยายตัวเพ่ิมความแข็งแรงและประสิทธิภาพให้มากขึ้น เกิดความ
คล่องแคล่วมากขึ้น การทรงตัวมากขึ้น เพราะกล้ามเนื้อเป็นตัวยึดให้มีจุดศูนย์ถ่วง ตา-มือประสานสัมพันธ์
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กันจากการใช้งานของกล้ามเนื้อมัดเล็ก หยิบจับอุปกรณ์ สิ่งของ จนน าไปสู่กล้ามเนื้อมัดใหญ่ อยู่กับที่และ
เคลื่อนที่เปลี่ยนแปลงทิศทางสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน และด้วยวิธีการเล่นมีกฎกติกาที่ชัดเจนใน
การเล่น ท าให้เด็กต้องผ่านกระบวนการเล่นที่มีความอดทนรอคอยจากการรออุปกรณ์ ไม่แทรกแถวเพ่ือน
ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์ หรือการท าตามกติกา คือความรับผิดชอบหน้าที่ของตนเอง ท าหน้าที่ของตนเอง
ให้ดีที่สุดบรรลุส าเร็จลุล่วงด้วยตัวเองส่งเสริมด้านความรับผิดชอบ ดังนั้นการใช้ กิจกรรมการละเล่น
พ้ืนบ้านไทยมาจัดการเรียนรู้พลศึกษาสามารถส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความ
รับผิดชอบแก่เด็กปฐมวัยได้ สอดคล้องกับค าผาย สุจินต์ (2555) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการละเล่น
พ้ืนเมืองไทย เพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรม
การละเล่นพื้นเมืองไทยที่พัฒนาแล้ว มีความเหมาะสมมากในการน าไปใช้เสริมสร้างสมรรถภาพทางกาย   
ปิยะนุช สุวรรณเทพ (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาพัฒนาการของเด็กปฐมวัยตามมาตรฐาน
คุณลักษณะที่พึงประสงค์โดยการจัดกิจกรรมการละเล่นไทยส าหรับเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรม
การละเล่นไทยส าหรับเด็กปฐมวัยสามารถส่งเสริมพัฒนาการตามมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของ
เด็กปฐมวัยได้  

 
ข้อเสนอแนะการวิจัย  

จากผลของการวิจัยที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
การละเล่นพ้ืนบ้านไทยสามารถส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบของเด็ก
ปฐมวัยได้ดีขึ้น ในช่วงของการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้มีข้อเสนอแนะในการวิจัยดังต่อไปนี้ 

 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
1. การละเล่นพ้ืนบ้านไทยมีวิธีการเล่นที่ต้องแบ่งฝ่ายการเล่น การแข่งขันระหว่างทีม ดังนั้นผู้สอน

ควรแบ่งฝ่ายการเล่นให้ชัดเจนแก่เด็ก เช่น การแขวนป้ายชื่อ ป้ายหมายเลข สวมเสื้อเอ๊ียมสี เพ่ือให้เด็กได้รู้
ฝ่ายของตนเองอย่างชัดเจน และฝึกการสังเกต จดจ า สี หมายเลข ของเพ่ือนร่วมทีม  

2. ควรประเมินสภาพแวดล้อม อากาศ หากมีฝุ่นควันมากเกินมาตรฐานให้หลีกเลี่ยงกิจกรรมที่
ต้องเล่นกลางแจ้งทันที เพราะจะส่งผลต่อสุขภาพของเด็กปฐมวัยได้ 

3. สถานที่จัดกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้าน ควรจัดเตรียมสถานที่ให้ปลอดภัยหลีกเลี่ยงบริเวณท่ีมี
เสาหรือวัสดุอุปกรณ์ที่เป็นอุปสรรค กีดขวางต่อการเล่น เพราะอาจจะท าให้เกิดอันตราย ต่อตัวเด็กและ
ได้รับการบาดเจ็บแก่เด็กปฐมวัย 

4. จากการสังเกตผู้วิจัยพบว่ากิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่ส่งเสริมด้านความคล่องแคล่ว การ
ทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบสูง คือ กระต่ายกระแต กระต่ายขา
เดียว วิ่งเปี้ยว ลิงชิงหลัก ช้อนมะนาวและเสือกินวัว 
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ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการสัมภาษณ์ครูประจ าชั้นหรือนักเรียนระดับชั้นปฐมวัย เพ่ือหาเหตุปัจจัยที่ท าให้เกิด

ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบที่มีการปรับเปลี่ยนพัฒนาการขึ้น 
2. ควรมีการศึกษาผลของการละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่ส่งเสริมต่อสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์

และความรับผิดชอบในกลุ่มเด็กอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เช่น เด็กพิเศษ เด็กที่มีพัฒนาการทางด้านร่างกายช้ากว่าวัย 
เด็กระดับประถมศึกษา เป็นต้น 

3. ควรท าการศึกษาวิเคราะห์กิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยของเด็กปฐมวัยที่ส่งเสริมตัวแปรตาม
ด้านอื่น นอกเหนือจากสมรรถภาพทางกาย ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ เช่น ทักษะการกระโดด 
แล้วน ามาเป็นกิจกรรมเพ่ิมเติมจาก 16 กิจกรรมเดิม 

4. ผู้วิจัยมีเกณฑ์การประเมินแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน 
10 ระดับ  ผู้วิจัยแนะน าให้ครั้งต่อไปปรับเกณฑ์การประเมินเป็น 3 ระดับ เพ่ือความเหมาะสมส าหรับ
เด็กปฐมวัย 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ มานิต โกศลอินทรีย์ 

อดีต รองผู้อ านวยการโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 

 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เตมิเพชร สุขคณาภิบาล 

หัวหน้าภาควิชามนุษย์ศาสตร์ หลักสูตรสาขาวิชาพลศึกษา 
คณะศิลปศาสตร์ประยุกต์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ณัฐพร สุดดี 

อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 

 

4. อาจารย์ ดร.อุไรวาส ธ ารงอรรถ 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

5. อาจารย์ ดวงพร พันธ์แสง 
    อาจารย์ประจ าชั้น โรงเรียนอนุบาลชนานันท์ 
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ภาค ข 
เครื่องมือวิจัย 

 

ข-1 แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย 

ข-2 แบบบันทึกผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายส าหรับเด็กปฐมวัย 5-6 ปี 

ข-3 แบบวัดด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบส าหรับเด็กปฐมวัย 
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                                ข-1 

แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย 
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 1                  เวลา 45 นาท ี                                                   
กิจกรรม การละเล่นกระต่ายกระแต                                                                         ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                                                 จ านวนนักเรียน …………. คน   
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                         เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 กระต่ายกระแต เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนาน มีกฎกติกาในการเล่นที่ง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว เป็นการ
เคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว การทรงตัวที่ดีไม่ให้ล้ม ได้ใช้สัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กันในการแตะสัมผัสอีกฝ่าย
ให้ได้ ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่จะต้องแตะฝ่ายตรงกันข้าม มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นกระต่ายกระแตได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถเล่นกระต่ายกระแตได้ 2 ใน 3 รอบ (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจากการเล่นเป็นฝ่ายไล่และฝ่ายหนี

ในการเล่นกระต่ายกระแต ระยะทาง 10 เมตร (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏบิัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้นในการเล่นกระต่ายกระแต (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นกระต่ายกระแตได้อย่างถูกตามกติกา รับฟังค าสั่งท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมี
พัฒนาการด้านสมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา -มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักความ
รับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย ขอ
อนุญาต ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ  
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20  
 
สื่อการเรียน 

1. หลัก จ านวน 4 หลัก    
 2. เส้น หรือ เทปกาว ยาว 5 เมตร จ านวน 3 เส้น   
 3. เส้ือเอี๊ยม 2 สี จ านวนสีละ 10 ตัว 
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : กระต่ายกระแต 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. แบ่งผู้เล่นออกเป็นสองฝ่าย ฝา่ยละเทา่ๆ กันฝา่ยหนึ่งเป็นกระตา่ยอกีฝ่ายเป็นกระแต 
2. ก าหนดบริเวณการหนีเพื่อไม่ให้หนีออกไปไกลจากบริเวณที่เล่นมาก 
3. เร่ิมเล่นโดยให้ทั้งสองฝ่าย ยืนเรียงแถวหน้ากระดานและหันหน้าหากันที่เส้นเริ่ม 
4. จากนั้นครูผู้สอนจะเรียกฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งโดยเรียกเป็น กระต่าย หรือ กระแต ก็ได้ ถ้าเรียกฝ่ายใด ฝ่ายนั้นจะได้เป็นฝ่ายไล่จับ

ฝ่ายตรงข้าม เช่น เรียก กระแต ฝ่ายที่เป็นกระแตต้องไล่จับฝ่ายที่เป็นกระต่าย 
5. ฝ่ายที่ไล่จับใช้มือแตะถูกส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายฝ่ายตรงข้ามและในขณะเดียวกัน ฝ่ายตรงข้ามตอ้งวิ่งหนีให้เร็วที่สุดแต่

ต้องอยู่ในบริเวณที่ก าหนดไวแ้ล้วกอ่นการเล่น 
6. ใครถูกจับได้จะต้องออกจากการเล่น ฝ่ายใดถูกจบัได้หมดก่อนจะเป็นฝ่ายแพ้ 

พัฒนาวิธกีารเล่นจาก วิเชียร เกษประทมุ (2550) 
 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : กระต่ายกระแต 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: https://sites.google.com/site/sukhsuksalaeaphlsuksap2/kem-krarxk-kra 

 
 
 
 

https://sites.google.com/site/sukhsuksalaeaphlsuksap2/kem-krarxk-kra
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 

 
 
 
 
 

 
       
 
 
                              =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นกระต่ายกระแตให้นักเรียนฟัง 
 

 
2.2 ครูแบ่งกลุ่มการเล่น เป็น 4 กลุ่ม โดยให้ กลุ่มที ่1 และกลุ่มที่ 2 เร่ิมเล่นก่อน 

กลุ่มที่ 3 และ 4 นั่งชม เชียร์ เพือ่นเล่น 
 
 
 
2.3 เร่ิมเล่นโดยให้ทั้งสองฝ่าย ยืนเรียงแถวหน้ากระดานและหันหน้าหากันที่เส้น

เร่ิม ครจูะเรียกฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งโดยเรียกเป็น กระต่าย หรือ กระแต ก็ได้ ถ้าเรียกฝ่าย
ใด ฝ่ายนั้นจะได้เป็นฝ่ายไล่จับฝ่ายตรงข้าม 

 
2.4 ฝ่ายที่ไล่จับใช้มือแตะถูกส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายฝ่ายตรงข้ามและใน

ขณะเดียวกัน ฝ่ายตรงข้ามต้องวิ่งหนีให้เร็วที่สุดแต่ต้องอยู่ในบริเวณที่ก าหนดไว้แล้ว
ก่อนเล่น 
 
 
 
 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นรา่งกายและกายบรหิารท า
ให้ร่างกายของนักเรียนมีความพร้อมที่
จะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้อยา่ง
ปลอดภัยและลดการเกิดอาการการ
บาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนฟั งค าอธิบายและปฏิบัติ
เกี่ยวกับการเล่นกระต่ายกระแต 
 
2. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอ
คอย (ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์-รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
3. นักเรียนออกวิ่ง (ส่งเสริมความ
คล่องแคล่วและการทรงตัว)  
 
 
4. ใช้มือแตะถูกสว่นใดส่วนหนึ่งของ
ร่างกายฝ่ายตรงข้าม  
(ส่งเสริมด้านตา-มือประสานสมัพันธ์
กันและความรับผิดชอบ-ท าหน้าทีท่ี่
ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

2.5 ใครถูกจับได้จะต้องออกจากการเล่น ฝ่ายใดถูกจับได้หมดก่อนจะเป็นฝ่ายแพ้ 
 

2.6 สลับให้กลุ่มที่ 1 และ 2 พัก แล้วจึงให้กลุ่มที่ 3 และ 4 เร่ิมเล่น 
 
 
 
    
 
   
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
   
                           = ทิศทางการวิ่ง 
                           = คร ู
                       = ผู้เล่น 
                     = หลัก เส้นชัย 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถวิ่งไปสัมผัสเพื่อนฝ่ายตรงข้ามได้ 
     4) นกัเรียนคนใดที่ไม่สามารถวิ่งไปสัมผัสเพื่อนฝ่ายตรงข้ามได้เลย 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพก่อนกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว 

5. รู้ชนะ รู้แพ ้
 
6. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอ
คอย (ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือขึน้
และรอคุณครูอนุญาตให้ตอบค าถาม 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-ยกมือขึ้น
เพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นกระต่าย
กระแตได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถเล่นกระต่ายกระแต
ได้ 2 ใน 3 รอบ (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถเล่นกระต่าย
กระแตได้ 2 ใน 3 รอบ ถือว่า
ผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาน
สัมพันธ์กันจากการเล่นเป็นฝ่ายไล่และ
ฝ่ายหนี ในการเล่นกระต่ ายกระแต 
ระยะทาง 10 เมตร (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การเล่นเป็นฝ่ายไล่และฝ่ายหนี
ในการเล่นกระต่ ายกระแต 
ระยะทาง 10 เมตร ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอ
คอย และท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้นในการ
เล่นกระต่ายกระแต (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเล่นกระต่ายกระแต อย่าง
น้อย 80% ถือว่าผ่าน 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย 
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 2                  เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นกระรอกหาโพรง                                                                        ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                                              จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                          เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 กระรอกหาโพรง เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนานเป็นหมู่คณะ มีกฎกติกาในการเล่นที่ต้องใช้การสังเกต ไหว
พริบ ได้ฝึกความคล่องแคล่ว เป็นการเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว  ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย
ตามกติกา ที่จะต้องแตะฝ่ายตรงกันข้าม มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอยขณะที่เล่นอย่างตั้งใจ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นกระรอกหาโพรงได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถเล่นกระรอกหาโพรงไดอ้ย่างน้อยต่อเนื่อง 10 นาที (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจากการเล่นกระรอกหาโพรงได ้(PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏบิัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นกระรอกหาโพรง (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นกระรอกหาโพรงได้อย่างถูกตามกติกา ท าหนา้ที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้าน
สมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนีย้ังได้รู้จักการรอคอยทีจ่ะรอเล่นรวมทั้งรู้จักความ
รับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ต่อเนื่องครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอ
คอย ขออนุญาต ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ ้รู้ชนะ  
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20 
 
สื่อการเรียน 
           ไม่ม ี
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : กระรอกหาโพรง 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. ให้ผู้เล่นจับกลุ่มกลุ่มละ 3 คน ให้ผู้เล่นสองคนยืนหันหน้าหากัน จับมือกันไว้โดยให้กางแขนออก (สมมติว่าเป็นโพรง) แล้วให้ผู้

เล่นในกลุ่มที่เหลืออีกหนึ่งคนมายืนอยู่ในโพรงหันหน้าเข้าหาคนที่อยู่ด้านนอก (สมมติว่าเป็นกระรอก) 

2. จัดให้กระรอกและโพรงทั้งหมด ยืนเป็นรูปวงกลมห่างกันเป็นระยะเท่าๆ กัน จากนั้นให้ผู้เล่นที่เหลืออีกหนึ่งคนมายืนอยู่ตรง

กลาง (เป็นกระรอกที่ไม่มีโพรง) 

3. เมื่อกรรมการบอกว่า กระรอกเปลี่ยนโพรง ให้กระรอก วิ่งเปลี่ยนโพรงใหม่ที่ไม่ใช่โพรงเดิม คนที่เป็นกระรอกอยู่กลางวงก็รีบวิ่ง

หาโพรงอยู่ดว้ย ถ้าเขา้โพรงได้ คนที่ไม่มีโพรงอยู่ก็ต้องมายืนกลางวง เป็นกระรอกที่ไม่มีโพรงแทนกระรอกตวัเดิมต่อไป 

พัฒนาวิธกีารเล่นจาก วิเชียร เกษประทมุ (2550) 
 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : กระรอกหาโพรง 

 

 

ภาพที่มา: http://www.trueplookpanya.com/learning/detail/31755 

 
 
 
 
 

http://www.trueplookpanya.com/learning/detail/31755
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                              =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นกระรอกหาโพรงให้นักเรียนฟัง 
 
 

2.2 ครูจับกลุ่มให้นักเรียน กลุ่มละ 3 คน จัดให้กระรอก 1 คน และโพรง 2 คน ยืน
เป็นรูปวงกลมห่างกันเป็นระยะเท่า ๆ กัน จากนั้นให้ผู้เล่นที่เหลืออีกหนึ่งคนมายืนอยู่
ตรงกลาง (เป็นกระรอกที่ไม่มีโพรง) 
 
 
 
 
 
 
 

2.3 เมื่อครบูอกว่า กระรอกเปลี่ยนโพรง ให้กระรอก วิ่งเปลี่ยนโพรงใหม่ที่ไม่ใช่โพรง
เดิม คนที่เป็นกระรอกอยู่กลางวงก็รีบวิ่งหาโพรงอยู่ด้วย ถ้าเข้าโพรงได้ คนที่ไม่มีโพรง
อยู่ก็ต้องมายืนกลางวง เป็นกระรอกที่ไม่มีโพรงแทนกระรอกตัวเดิมต่อไป 
 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียน
มีความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง 
ๆ  ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการ
บาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนฟังค าอธิบายและปฏิบัติ
เกี่ยวกับการเล่นกระรอกหาโพรง 
 
2. นักเรียนจับกลุ่มกลุ่มละ 3 คน 
(ส่งเสริมด้านความรับผิดชอบ-ท า
หน้าที่ที่ได้รบัมอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง)  
นักเรียนที่ยังไม่ได้เข้ากลุ่มกับเพื่อน
อดทนรอคอย (ส่งเสริมเรื่องความ
ซื่อสัตย์-รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจาก
เพื่ อนและไม่แทรกเพื่ อนขณะท า
กิจกรรม)  
 
3. นักเรียนวิ่งเปลี่ยนโพรงใหม่ 
(ส่งเสริมด้านความคล่องแคล่ว การ
ทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน) 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                     = ทิศทางการเคลื่อนที่ของผู้เล่นที่    
                        ไม่มีโพรง 
                     = ทิศทางการเคลื่อนที่ของผู้เล่นที่เป็นกระรอกเคลื่อนที่หาโพรงใหม่ 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่นเป็นโพรง 
                     = ผู้เล่นเป็นกระรอก 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถวิ่งเปลี่ยนโพรงได้ 
     4) นกัเรียนคนใดที่ไม่สามารถวิ่งเปลี่ยนโพรงได้เลย 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว       
       

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือ
ขึ้นและรอคุณครูอนุญาตให้ตอบ
ค าถาม (ส่งเสรมิเรื่องความซื่อสัตย์-
ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

.................................................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
.................................................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................................................... 

 ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นกระรอกหา
โพรงได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถเล่นกระรอกหาโพรง
ไดอ้ย่างน้อยต่อเนื่อง 10 นาที (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถเล่นกระรอก
หาโพรงได้อย่างน้อยต่อเนื่อง 
10 นาที ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเล่นกระรอกหาโพรง
ได ้(PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การเล่นกระรอกหาโพรงได้ 1 
รอบ ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอ
คอย และท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบ ในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่น
กระรอกหาโพรง (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเล่นกระรอกหาโพรง อย่าง
น้อย 80% ถือว่าผ่าน 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย 
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 3                  เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นงูกินหาง                                                                                  ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                                  จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                          เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 งูกินหาง เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนานร่วมกันเป็นหมู่คณะ มีกฎกติกาในการเล่นที่ง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว 
เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายที่ต้องใช้ทั้งการทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่
ต้องรักษาลูกงูของตนเอง มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอยขณะที่เล่นอยา่งตั้งใจ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นงูกินหางได้ตามกติกาการเล่นอยา่งคร่าวๆ ได้ (IQ) 
2. นักเรียนสามารถหลบหลีกไม่ให้ถูกจบัไดอ้ย่างน้อย 1 ครั้ง/รอบ (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสมัพันธ์กันจากการเล่นงูกินหาง (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏบิัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นงูกินหาง (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นงูกินหางได้อย่างถูกตามกติกา ท าหน้าทีข่องตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้าน
สมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนีย้ังได้รู้จักการรอคอยทีจ่ะรอเล่นรวมทั้งรู้จักความ
รับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ต่อเนื่องครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอ
คอย ขออนุญาต ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ ้รู้ชนะ 
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20 
 
สื่อการเรียน 

ไม่มี 
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : งูกินหาง 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. แบ่งผู้เล่นเป็น 2 ฝ่าย ให้ฝา่ยที ่1 จะต้องเป็น “พ่องู” 1 คน ฝ่ายที่ 2 ม ี“แมงู่” 1 คน ที่เหลือเป็น “ลูกง”ู ซ่ึงผู้เล่นเป็นลูกงู

จะต้องเกาะเอวผู้เล่นเป็นแม่งู เมื่อได้ผู้เล่นแล้วพ่องูและแม่งูจะยืนหันหน้าเขา้หากัน พอ่งูจะเร่ิมถามแม่งูวา่ 
พ่องู : แม่งูเอ๋ย กินน้ าบ่อไหน 
แม่งู : กินน้ าบอ่ทราย (ลูกงูช่วยตอบ) 
ลูกงู : ย้ายไปก็ย้ายมา (ท าท่าเดินย้ายไปย้ายมาประกอบด้วย) 
พ่องู : แม่งูเอ๋ย กินน้ าบ่อไหน 
แม่งู : กินน้ าบอ่โศก 
ลูกงู : โยกไปก็โยกมา (แม่งูและลกูงูโยกตัวไปมา) 
พ่องู : แม่งูเอ๋ย กินน้ าบ่อไหน 
แม่งู : กินน้ าบอ่หิน 
ลูกงู : บินไปก็บินมา (ท าทา่บินแลว้จับเอวต่อกัน) 
พ่องู : แม่งูเอ๋ย กินหวักินหาง 
แม่งู : กินกลางตลอดตัว 
2. เมื่อพ่องูได้ฟังค าตอบของแม่งูแล้ว พ่องูก็จะวิ่งหลอกล่อพยายามจะไล่จับตัวลูกงู พ่องูจะต้องจับลูกงูตั้งแต่หางขึ้นมา  
3. แม่งูต้องพยายามป้องกันไม่ให้พอ่งูเอาลูกงูไปโดยการวางมือกั้น แลว้ลูกงูต้องคอยวิ่งหนี แต่ต้องระวังไม่ให้แตกแถว  
4. เมื่อพ่องูจับลูกงูได้แล้ว ลูกจะต้องย้ายมาอยูฝั่งทางพ่ออยู่แทน 
5. พ่องูก็จะวิ่งไล่จับลูกงูอย่างนี้ไปเรื่อย ๆ ถ้าจับไม่หมดถือว่าพ่องูแพ้ แต่ถ้าจับลูกงูได้หมดถือว่าแม่งูแพ้  
พัฒนาวิธีการเล่นจาก วิเชียร เกษประทุม (2550) 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : งูกินหาง 

 

 

 

 

ภาพที่มา: http://siamtradition.blogspot.com/2012/12/blog-post_7.html 

http://siamtradition.blogspot.com/2012/12/blog-post_7.html
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
 

 
       
 
 
                              =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นงูกินหางให้นักเรียนฟัง 
 
 
2.2 ครูแบ่งนักเรียนเป็น 2 ฝ่าย ให้ฝ่ายที่ 1 จะต้องเป็น “พ่องู” 1 คน ฝ่ายที่ 2 มี 

“แม่ง”ู 1 คน ที่เหลือเป็น “ลูกง”ู ให้ลูกงูเกาะเอวแม่งู  
 
 
 
2.3 เร่ิมเล่น โดยให้พ่องูจะเร่ิมถามแม่งูเมื่อพ่องูได้ฟังค าตอบของแม่งูแล้ว พ่องูก็จะ

วิ่งหลอกล่อพยายามจะไล่จับตัวลูกงู 
 
 
 
2.4 ขณะที่พ่องูก าลังจับ แม่งูต้องพยายามป้องกันไม่ให้พ่องูเอาลูกงูไปได้โดยการ

วางมือกั้น แล้วลูกงูต้องคอยวิ่งหนี แต่ต้องระวังไม่ให้แตกแถว 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียน
มีความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง 
ๆ  ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการ
บาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนฟังค าอธิบายและปฏิบัติ
เกี่ยวกับการเล่นงูกินหาง 
 
2. นักเรียนมีบทบาทหนา้ที่ของตนเอง 
(ส่งเสริมด้านความรับผิดชอบ-ท า
หน้าที่ที่ได้รบัมอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง)  
 
3. นักเรียนวิ่งหลอกลอ่และหลบหลีก
ไม่ให้ถูกจับได้ (ส่งเสริมด้านความ
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 
4. นักเรียนพยายามท าท่าปอ้งกัน 
(ส่งเสริมด้านความคล่องแคล่ว การ
ทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน) 
 
นักเรียนท าหน้าทีข่องตนเองตาม
กติกา(ส่งเสริมด้านความรบัผิดชอบ-
ท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง)  
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

2.5 พ่องูก็จะวิ่งไล่จับลูกงูอย่างนี้ไปเร่ือย ๆ ถ้าจับไม่หมดถือว่าพ่องูแพ้ แต่ถ้าจับลูก
งูได้หมดถือว่าแม่งูแพ้   
 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                            = ทิศทางการวิ่ง 
                            = คร ู
                            = ฝา่ยพ่องู 
                            = ฝา่ยแม่ง ู
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่ไม่เคยได้ไปอยู่ฝ่ายพ่องูเลย 
     4) นกัเรียนคนใดที่ได้ไปอยู่ฝ่ายพ่อง ู
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว       
       

5. นักเรียนที่ถูกพ่องูจับจะไม่ได้เล่นจึง
ต้องรอจนกว่าจะได้เล่น (ส่งเสริมเรื่อง
ความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์กิจกรรมต่อ
จากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อนขณะท า
กิจกรรม)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือ
ขึ้นและรอคุณครูอนุญาตให้ตอบ
ค าถาม (ส่งเสรมิเรื่องความซื่อสัตย์-
ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

.................................................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
.................................................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นงูกินหางได้
ตามกติกาการเล่นอยา่งคร่าวๆ ได้ (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถหลบหลีกไม่ให้ถูก
จับไดอ้ย่างน้อย 1 คร้ัง/รอบ (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถหลบหลีกไม่ให้
ถูกจับได้อย่างน้อย 1 ครั้ง/รอบ 
รอบถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเล่นงูกินหาง (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การเล่นงูกินหาง 1 รอบ ถือว่า
ผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย 
และท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การขออนุญาต รอ
ค อ ย  แ ล ะ ท า ง า น ที่ ได้ รั บ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นงูกิน
หาง (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการ
เล่นงูกินหาง อย่างน้อย 80% 
ถือว่าผ่าน 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 4                       เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม เสือกินวัว                                                                                             ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                                   จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                           เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 เสือกินวัว เป็นกิจกรรมที่มีการออกก าลังกายได้อย่างสนุกสนาน มีกฎกติกาในการเล่นที่ง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว เป็นการ
เคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว การทรงตัวที่ดีไม่ให้ล้ม ได้ใช้สัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กันในการป้องกันไม่ให้ฝ่าย
ตรงข้ามเข้ามาได้ มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่จะต้องป้องกันเสือไม่ให้เข้ามาภายในร้ัว มีความซ่ือสัตย์รู้จัก
อดทนรอคอย 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นเสือกินวัวไดต้ามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถเล่นเสือกินววัได้ 2 ใน 3 รอบ (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจากการเล่นเสือกินวัวได้ต่อเนื่อง

นาน 5 นาที (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏบิัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้นในการเล่นเสือกินวัว (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นเสือกินวัวได้อย่างถูกตามกติกา รับฟังค าสั่งท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการ
ด้านสมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา -มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักความรับผิดชอบต่อ
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย ขออนุญาต ไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ 
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20 
 
สื่อการเรียน 

1. หลัก จ านวน 4 หลัก    
 2. เส้ือเอี๊ยม 2 สี จ านวนสีละ 10 ตัว 
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : เสือกินวัว 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. ให้เลือกผู้เล่นเป็นเสือ 2 คน เป็นวัว 2 คน คนที่เหลือทั้งหมดจับมือกันล้อมเป็นคอกหรือรั้ว  

        2. ใหว้ัวอยู่ในคอก ให้เสืออยู่นอกคอก เสือต้องพยายามหาทางเข้าไปในคอกเพื่อกินวัว  
        3. คนอื่น ๆ ทีย่ืนจับมือลอ้มคอกต้องพยายามกันไม่ให้เสือเข้าไปในคอก จะขยับมอืขึ้นลงอยา่งไรก็ได้ถ้าเสือเข้าไป คนที่เป็นคอกก็
จะเปิดทางให้วัวออกและรีบปิดคอกทันทีเพื่อให้เสือติดอยู่ในคอกไม่สามารถไลต่ามวัวได้เสือจะต้องพยายามออกจากคอกจะใชว้ิธีลอดใต้
ศอกหรือกระโดดให้พ้นคอกก็ได้ 

4. ถ้าหากเสือไล่ทันแตะววัได้เรียกว่าเสือกินววัได้แล้วก็ต้องเปลี่ยนตวัเสือและววัแล้วเร่ิมเล่นกันใหม่ 
5. ถ้าเล่นกันนานเกินไปเสือยังกินวัวไม่ได้ส่วนใหญ่จะเปลี่ยนทั้งวัวและเสือ  

พัฒนาวิธกีารเล่นจาก วิเชียร เกษประทมุ (2550) 
 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : เสือกินวัว 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: https://project542.files.wordpress.com/2015/02/play1-1.jpg?w=640 

 
 
 
 

https://project542.files.wordpress.com/2015/02/play1-1.jpg?w=640
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
                              =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นเสือกินวัวให้นักเรียนฟัง 
 
 

    2.2 ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้ชายและกลุ่มผู้หญิง แลว้เลือกผู้เล่น
เป็นเสือ 2 คน เป็นวัว 2 คน คนที่เหลือทั้งหมดจับมือกันล้อมเป็นคอกหรือรั้ว โดยให้วัว
อยู่ในคอก ให้เสืออยู่นอกคอก ให้กลุ่มผูช้ายเร่ิมเล่นก่อน ผู้หญิงนั่งชมและเชียร ์

 

 
    2.3 เมื่อได้ยินเสียงสัญญาณ เสือต้องพยายามหาทางเข้าไปในคอกเพื่อกินววั คนอื่น 
ๆ ที่ยืนจับมอืล้อมคอกตอ้งพยายามกันไม่ให้เสือเข้าไปในคอก จะขยับมือขึ้นลงอย่างไร
ก็ได้ถ้าเสือเข้าไป คนที่เป็นคอกกจ็ะเปิดทางให้วัวออกและรีบปิดคอกทันทีเพื่อให้เสือ
ติดอยู่ในคอกไม่สามารถไล่ตามววัได้เสือจะต้องพยายามออกจากคอกจะใช้วิธีลอดใต้
ศอกหรือกระโดดให้พ้นคอกก็ได้ 
 
   2.4 ถา้หากเสือไล่ทันแตะววัได้เรียกวา่เสือกินววัได้แล้วก็ต้องเปลี่ยนตวัเสือและวัว
แล้วเร่ิมเล่นกันใหม่  
 
 

   2.5 สลับให้กลุ่มผู้ชายพกั และกลุ่มผูห้ญิงออกมาเล่น 

 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นรา่งกายและกายบรหิาร
ท าให้ร่างกายของนักเรียนมีความ
พร้อมที่จะด าเนินกจิกรรมต่าง ๆ ได้
อย่างปลอดภัยและลดการเกิดอาการ
การบาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนฟังค าอธิบายและปฏิบัติ
เกี่ยวกับการเล่นเสือกินวัว 
 
2. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอ
คอย (ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์-รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
3. นักเรียนจับมือกันป้องกันไม่ให้เสือ
เข้ามากินวัว (ส่งเสริมด้านความ
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 

 
4. เสือใช้มือแตะถูกส่วนใดสว่นหนึ่ง
ของร่างกายฝ่ายตรงข้าม (ส่งเสริม
ด้าน ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน)  
 

5. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอ
คอย (ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์-รอ
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่นที่เป็นเสือ 
                     = ผู้เล่นที่เป็นวัว 
                     = ผู้เล่นที่เป็นคอกหรอืรั้ว 
 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถป้องกันไม่ให้เสือเข้ามาในคอกได้ได้ 
     4) นกัเรียนคนใดที่ไม่สามารถป้องกนัให้เสือเข้ามาในคอกได้เลย 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว 

อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือ
ขึ้นและรอคุณครูอนุญาตให้ตอบ
ค าถาม (ส่งเสรมิเรื่องความซื่อสัตย์-
ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

.................................................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
.................................................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ……………………………………………………… 

 (……………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นเสือกินวัวได้
ตามกติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถเล่นเสือกินววัได้ 2 
ใน 3 รอบ (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถเล่นเสือกินวัว
ได้ 2 ใน 3 รอบ ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเล่นเสือกินววัได้
ต่อเนื่องนาน 5 นาท ี(PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การเล่นเสือกินวัวได้ต่อเนื่อง
นาน 5 นาที ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอ
คอย และท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้นในการ
เล่นเสือกินวัว (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเล่นเสือกินวัวอย่างน้อย 
80% ถือว่าผ่าน 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย 
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 5      เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นกระต่ายขาเดียว                                                                         ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561   
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                                                 จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                          เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 กระต่ายขาเดียว เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนาน มีกฎกติกาในการเล่นที่ง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว เป็นการ
เคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว การทรงตัวที่ดีไม่ให้ล้ม ได้ใช้สัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กันในการแตะสัมผัสอีกฝ่าย
ให้ได้ ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่จะต้องแตะฝ่ายตรงกันข้าม มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นกระต่ายขาเดียวได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถกระโดดขาเดียวเมื่อเป็นผูเ้ล่นฝ่ายกระต่ายขาเดียวไดอ้ย่างนอ้ย 1 รอบ (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสมัพันธ์กันจากการเล่นเป็นฝ่ายไล่และฝ่ายหนี

ในการเล่นกระต่ายขาเดียวได้ (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏบิัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้นในการเล่นกระต่ายขาเดียว (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นกระต่ายขาเดียวได้อย่างถูกตามกติกา ท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้าน
สมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา -มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักการรอคอยที่จะรอเล่น
รวมทั้งรู้จักความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จัก
อดทนรอคอย ขออนุญาต ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ  
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 3 x 6 เมตร 
 
สื่อการเรียน 

1. หลัก จ านวน 4 หลัก    
 2. เทปกาว   

3. เส้ือเอี๊ยม 2 สี จ านวนสีละ 10 ตัว 
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : กระต่ายขาเดียว 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. แบ่งผู้เล่นออกเป็นสองฝ่าย ฝา่ยหนึ่งสวมบทเป็นกระต่ายมีหน้าที่ไล่ อีกฝ่ายหนึ่งเป็นฝ่ายหนี   

2. ขีดเส้นเป็นอาณาเขตเวลาเล่น ขนาดประมาณ 3 x 6 เมตร ให้ผู้เล่นฝ่ายหนยีนือยู่ในเขตที่ขีดไว้นั้น 

3. ผู้เล่นที่เป็นกระต่ายกระโดดเข้ามาในวงพร้อมกับยกขาข้างหนึ่งขึ้น แล้วพยายามกระโดดขาเดียวพร้อมทั้งใช้มือแตะให้ถูกตัว

ฝ่ายหนี ฝ่ายหนีสามารถใช้เท้าสองข้างวิ่งหนีภายในเขตที่ก าหนด 

4. ถ้าคนใดโดนจับหรือถกูตัวกระต่ายกต็้องออกจากการเล่น แต่ถ้ากระต่ายเปลี่ยนขาหรือขาแตะพื้นถือว่าแพ้ เมื่อฝา่ยหนีถูกไล่ตี

จนหมดแล้วก็ถือว่าแพ้ ต้องมาเป็นฝ่ายกระต่ายแทน 

พัฒนาวิธกีารเล่นจาก วิเชียร เกษประทมุ (2550) 
 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : กระต่ายขาเดยีว 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: http://xn--12c8bfaaf0a0bcua5kxai6e6g4c2cwac.blogspot.com/2013/01/blog-post_9031.html 

 

 

 

http://การละเล่นพื้นบ้านไทย.blogspot.com/2013/01/blog-post_9031.html
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
           

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
                              =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม (25 นาที) 
2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นกระต่ายขาเดียวให้นกัเรียนฟัง 
 
 
2.2 ครูแบ่งกลุ่มการเล่นกระต่ายขาเดียว โดยแบ่งเป็น 6 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 2 3 4 5 
และ 6  ให้กลุ่มที่ 1 เป็นกระต่ายขาเดียว และกลุ่มที่ 2 เป็นฝ่ายหนี ทั้งสองกลุ่มเริ่ม
เล่นก่อน  กลุ่มที่ 3  4  5 และ 6 นั่งชม เชียร์ เพื่อนเล่น 
 
 
2.3 แบ่งผู้เล่นออกเป็นสองฝ่าย ฝ่ายหนึ่งสวมบทเป็นกระต่ายมีหน้าที่ไล่ อีกฝ่ายหนึ่ง
เป็นฝ่ายหนี  ให้ผู้เล่นฝ่ายหนียืนอยู่ในเขตที่ขีดไว้  
 
2.4 เริ่มเล่น ฝ่ายกระต่ายให้กระโดดขาเดียวพร้อมทั้งใช้มือแตะให้ถูกตัวฝ่ายหนี ฝ่าย
หนีสามารถใช้เท้าสองข้างวิ่งหนีภายในเขตที่ก าหนด 
 
 
 
 
2.5 ถ้าคนใดโดนจับหรือถูกตัวกระต่ายก็ต้องออกจากการเล่น แต่ถ้ากระต่ายเปลี่ยนขา
หรือขาแตะพื้นก็จะแพ้ เมื่อฝ่ายหนีถูกไล่ตีจนหมดแล้วก็ถือว่าแพ้ ต้องมาเป็นฝ่าย

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียน
มีความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง 
ๆ  ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการ
บาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนฟังค าอธิบายและปฏิบัติ
เกี่ยวกับการเล่นกระต่ายขาเดียว 
 
2. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอ
คอย (ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์-รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
 
 
 
3. กระโดดขาเดียวพร้อมทั้งใช้มือแตะ
ให้ถูกตัวฝ่ายหน ีฝ่ายหนีสามารถใช้
เท้าสองข้างวิ่งหนีภายในเขต (ส่งเสริม
ด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน)  
 
4. เล่นจนจบกิจกรรม (ส่งเสริมด้าน
ความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 146 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

กระต่ายแทน 
    
2.6 สลับให้กลุ่มที่ 1 และ 2 พัก แล้วจึงให้กลุ่มที่ 3 และ 4 เร่ิมเล่น 
เมื่อเล่นจนครบทุกกลุ่ม ให้สลับการเป็นฝ่ายกระต่ายและฝ่ายหนี  
 
 
 
 
 
 
 
 
    
                     = ทิศทางการวิ่ง 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่น 
                     = ผู้ที่เป็นกระต่าย 
                     = หลัก 
                     = ขอบเขต 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถวิ่งไปสัมผัสเพื่อนฝ่ายตรงข้ามได้ 
     4) นกัเรียนคนใดที่ไม่สามารถวิ่งไปสัมผัสเพื่อนฝ่ายตรงข้ามได้เลย 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว       
 

มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง)  
 
5. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอ
คอย (ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือ
ขึ้นและรอคุณครูอนุญาตให้ตอบ
ค าถาม (ส่งเสรมิเรื่องความซื่อสัตย์-
ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นกระต่ายขา
เดียวได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถกระโดดขาเดียวเมื่อ
เป็นผูเ้ล่นฝ่ายกระต่ายขาเดียวไดอ้ย่าง
น้อย 1 รอบ (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถกระโดดขา
เดียวเมื่อเป็นผู้เล่นฝ่ายกระต่าย
ขาเดียวไดอ้ย่างน้อย 1 รอบ ถือ
ว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเล่นเป็นฝ่ายไล่และ
ฝ่ายหนีในการเล่นกระต่ายขาเดียวได้ 
(PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การเล่นเป็นฝ่ายไล่และฝ่ายหนี
ในการเล่นกระต่ายขาเดียว 1 
รอบ ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอ
คอย และท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้นในการ
เล่นกระต่ายขาเดียว (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเล่นกระต่ายขาเดียว อย่าง
น้อย 80% ถือว่าผ่าน 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 6                              เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นเรือบก             ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                               จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                                      เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 เรือบก เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนาน มีกฎกติกาในการเล่นที่ง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว เป็นการเคลื่อนที่จาก
ที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว การทรงตัวที่ดีไม่ให้ล้ม ได้ใช้สัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กันในการถือจับอุปกรณ์ไปพร้อม ๆ กับ
การวิ่ง ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่จะต้องแตะฝ่ายตรงกันข้าม มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นเรือบกได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถเล่นเรือบกไดโ้ดยอุปกรณ์ไม่หลุดจากมือ (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจากการเล่นเรือบก ระยะทาง 20 

เมตร ไป/กลับ (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้นในการเล่นเรือบก (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นเรือบกได้อย่างถูกตามกติกา รับฟังค าสั่งท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้าน
สมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย ขออนุญาต ไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ 
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20 
 
สื่อการเรียน 

1. หลัก   จ านวน 6 หลัก    
 2. ท่อนโฟมยาว 3 ท่อน  
 
           
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 150 

สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : เรือบก 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. ผู้เล่นแต่ละกลุ่มยืนคร่อมไม้เป็นแถวตอน มือทั้งสองจับท่อนไม้ไว้ให้แน่น ผู้เล่นแต่ละคนจะห่างกันประมาณ 20 เซนติเมตร ให้

คนหัวแถวยืนอยู่หลังเส้นเริ่ม หันหน้าไปทางเส้นชัย 
2. เร่ิมเล่นโดยให้สัญญาณเริ่ม ผู้เล่นทุกกลุ่มจะต้องเดินขี่ไม้แข่งกันไปให้ถึงหลัก ให้อ้อมหลักกลับมาที่จุดเร่ิมต้น ก่อนฝ่ายตรงข้าม

ให้ได ้
3. กลุ่มใดเดินไปถึงเส้นชัยก่อนและท าถูกต้องตามกติกา จะเป็นผู้ชนะ  

พัฒนาวิธกีารเล่นจาก บรรเลง ตั้งโภคานนท์ (2546)  
  

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : เรือบก 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: http://www.nuenkum.go.th/gallery/detail/93 
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
 

กระบวนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 

 
 
 
 
 

 
       
 

 =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นเรือบกใหน้ักเรียนฟัง 
 

 
2.2 ครูแบ่งกลุ่มให้นักเรียน ออกเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน โดยให้กลุ่มที่ 1 -3 

ออกมาเล่นก่อน กลุ่มที่ 4-6 ชมและเชียร์เพื่อน ๆ  
 
 
 
2.3 เร่ิมเล่นโดยให้สัญญาณเริ่ม ผู้เล่นทุกกลุ่มจะต้องเดินขี่ไม้แข่งกันไปให้ถึงหลัก ให้

อ้อมหลักกลับมาที่จุดเร่ิมต้น ก่อนฝ่ายตรงข้ามให้ได้ 
 

 
 
 
 
 
 

2.4 สลับกลุ่มให้กลุ่มที่ 1-3 พักและชมและเชียร์เพื่อน ๆ ส่วนกลุ่มที่ 4-6 ออกมา
เล่น  

 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียน
มีความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง 
ๆ  ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการ
บาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนฟังค าอธิบายและปฏิบัติ
เกี่ยวกับการเล่นเรือบก 
 
2. นักเรียนรอฟังเรียกชื่อ (ส่งเสริม
ด้านความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรก
เพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
3. นักเรียนออกวิ่งโดยการขี่ไม้ 
(ส่งเสริมด้านความคล่องแคล่ว การ
ทรงตัวและ ตา-มือประสานสัมพันธ์
กัน)  
นักเรียนพยายามถืออุปกรณ์ไม่ให้หลุด
จากมือ (ส่งเสริมความรับผิดชอบ-ท า
หน้าที่ที่ได้รบัมอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง)  
 
4. นักเรียนรอฟังเรียกชื่อ (ส่งเสริม
ด้านความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรก
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    
 
                     = ทิศทางการวิ่ง 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่น 
                     = หลัก 
 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถวิ่งเรือบกโดยอปุกรณ์ไม่หลุดจากมอืได้ 
     4) นกัเรียนคนใดที่วิ่งเรือบกโดยอปุกรณ์หลุดจากมือได้ 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพก่อนกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว 

เพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือ
ขึ้นและรอคุณครูอนุญาตให้ตอบ
ค าถาม (ส่งเสรมิเรื่องความซื่อสัตย์-
ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นเรือบกได้
ตามกติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถเล่นเรือบกไดโ้ดย
อุปกรณ์ไม่หลุดจากมือ 2 ใน 3 รอบ 
(SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถเล่นเรือบกได้
โดยอุปกรณ์ไม่หลุดจากมือ2 ใน 
3 รอบ ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเล่นเรือบก 
ระยะทาง 20 เมตร ไป/กลับ (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามมพันธ์กันจาก
การเล่นเรือบก ระยะทาง 20 
เมตร ไป/กลับ ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอ
คอย และท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบ ในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้นในการ
เล่นเรือบก (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเล่นเรือบก อย่างน้อย 80% 
ถือว่าผ่าน 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 7                                เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม มอญซ่อนผ้า                                                                                          ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                                           จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                            เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 มอญซ่อนผ้า เป็นการออกก าลังกายที่มคีวามสนุกสนาน มีกฎกติกาในการเล่นอย่างง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว เป็นการ
เคลื่อนไหวร่างกายที่ต้องใช้ทั้งการทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธก์ัน ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่ต้องวาง
ผ้าไว้ข้างหลังผู้อื่นแล้ววิ่งมานั่งแทนที่ มคีวามซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอยขณะที่เลน่อย่างตั้งใจ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นมอญซ่อนผ้าได้ตามกติกาการเล่นอยา่งคร่าวๆ ได้ (IQ) 
2. นักเรียนสามารถวางผ้าและวิ่งไปนั่งแทนที่ได้อย่างน้อย 1 ครั้ง (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสมัพันธ์กันจากการเล่นมอญซ่อนผ้า (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏบิัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นมอญซ่อนผ้า (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นมอญซ่อนผ้าได้อย่างถูกตามกติกา ท าหน้าทีข่องตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้าน
สมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนีย้ังได้รู้จักการรอคอยทีจ่ะรอเล่นรวมทั้งรู้จักความ
รับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ต่อเนื่องครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอ
คอย ขออนุญาต ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ ้รู้ชนะ 
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20 
 
สื่อการเรียน 

1. ผ้า หรือ ตุก๊ตา   
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : มอญซ่อนผ้า 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. หาผู้ที่จะมาเล่นสวมบทบาทเป็น“ มอญ” หนึ่งคน ส่วนผู้ร่วมเล่นคนอื่น ๆ นั้นให้จับวงแล้วลดตัวลงนั่งยอง ๆ เว้นระยะห่างเท่า ๆ  
2. เร่ิมเล่นโดยให้ผู้ล้อมวงร้องเพลง“ มอญซ่อนผ้า” ดังบทร้องประกอบการเล่นระหว่างที่ร้องเพลงมอญจะถือผ้าซ่ึงเป็นอุปกรณ์

ประกอบการเล่นที่เตรียมไว้วิ่งหรือเดินช้า ๆ ไปรอบ ๆ หลังผู้เล่นซ่ึงนั่งเป็นวงจะเวียนซ้ายหรือขวาก็ได้แต่ต้องเวียนไปทางเดียวตลอด
การเล่น 

3. เลือกทิ้ง (ซ่อน) ผ้าไว้ที่ข้างหลังคนใดคนหนึ่ง 
4. ผู้ที่ถูกทิ้งผ้าไว้ข้างหลังจะหยิบผ้าขึ้นวิ่งไล่มอญไปโดยเร็ว ส่วนผู้ที่เป็นมอญก็ต้องพยายามวิ่งหนีอย่างรวดเร็วเพื่อมานั่งแทนที่

ของผู้ถือผ้าที่ลุกออกไปซึ่งนับเป็นหนึ่งรอบ 
5. ถ้าผู้ที่ถือผ้าวิ่งทันมอญก่อนที่มอญจะนั่งลงแทนที่ของตน ผู้ถือผ้านั้นก็จะใช้ผ้านั้นตีมอญ ถือว่ามอญแพ้ก็จะต้องเป็นมอญต่อไป

จนกว่าจะวิ่งไปนั่งแทนที่ได้ 
บทร้องประกอบการเล่น “มอญซ่อนผ้าตุ๊กตาอยู่ข้างหลังไว้โน่นไว้นี่ฉันจะตีกันเธอ”  
พัฒนาวิธีการเล่นจาก วิเชียร เกษประทุม (2550) 
 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : มอญซ่อนผ้า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่มา: http://bobboo-saranyawit.blogspot.com/2011/09/hiding-cloth-behind-one-s-back.html 
 
 
 

http://bobboo-saranyawit.blogspot.com/2011/09/hiding-cloth-behind-one-s-back.html


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 157 

กระบวนการจัดการเรียนรู ้
 

กระบวนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
 
 
 

 
       
 
                              =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นมอญซ่อนผ้าให้นักเรียนฟัง 
 
 
2.2 ครูเลือกนักเรียนเป็นมอญ 1 คน และให้นักเรียนที่เหลือนั่งเป็นวงกลม 
 
 
 
2.3 เร่ิมเล่นโดยให้ผู้ล้อมวงร้องเพลง“ มอญซ่อนผ้า” ดังบทร้องประกอบการเลน่

ระหว่างที่ร้องเพลงมอญจะถอืผ้าซ่ึงเป็นอุปกรณ์ประกอบการเล่นที่เตรียมไว้วิ่งหรือ
เดินช้า ๆ ไปรอบ ๆ หลังผู้เล่นซ่ึงนั่งเป็นวงจะเวียนซ้ายหรือขวาก็ได้แต่ต้องเวียนไป
ทางเดียวตลอดการเล่น 

 
2.4 เลือกทิ้ง (ซ่อน) ผ้าไว้ที่ข้างหลังคนใดคนหนึ่ง ผู้ที่ถูกทิ้งผ้าไว้ข้างหลังจะหยิบ

ผ้าขึ้นวิ่งไล่มอญไปโดยเร็ว สว่นผู้ที่เป็นมอญก็ต้องพยายามวิ่งหนีอย่างรวดเร็วเพือ่มา
นั่งแทนที่ของผู้ถือผ้าที่ลุกออกไปซึ่งนับเป็นหนึ่งรอบ 

 
2.5 ถ้าผูท้ี่ถือผ้าวิ่งทันมอญก่อนที่มอญจะนั่งลงแทนที่ของตน ผู้ถือผ้านั้นก็จะใช้

ผ้านั้นตีมอญ ถือว่ามอญแพก้็จะตอ้งเป็นมอญต่อไปจนกว่าจะวิ่งไปนั่งแทนที่ได้ 
 
 
 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียนมี
ความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการบาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นัก เรียนฟั งค าอธิบายและปฏิบั ติ
เกี่ยวกับการเล่นมอญซ่อนผ้า 
 
2. นักเรียนมีบทบาทของตัวเอง (ส่งเสรมิ
ด้านความรบัผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รบั
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง)  
 
3. นักเรียนร้องเพลงและรอเพื่อนน าผ้า
มาวาง (ส่งเสริมเรื่องความซื่อสตัย์-รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
4. นักเรียนวิ่งไล่และวิ่งหนี (ส่งเสริมดา้น
ความคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 
5. น าผ้าสัมผัสเพื่อน (ส่งเสรมิตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

 
 
 
                         
 
 
 
 
 
 
                         = ทิศทางการวิ่ง                          
                         = คร ู
                         = ผู้เล่นที่เป็นมอญ 
                         = ผู้เล่นทีร่้องเพลง 
                      
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถวางผ้าและวิ่งมาแทนที่ได้ 
     4) นกัเรียนคนใดที่โดนผ้าสัมผัสตัว 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว       
       

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือขึน้
และรอคุณครูอนุญาตให้ตอบค าถาม 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-ยกมือขึ้น
เพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นมอญซ่อนผ้า
ได้ตามกติกาการเล่นอย่างคร่าวๆ ได้ 
(IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถวางผ้าและวิ่งไปนั่ง
แทนที่ได้อย่างน้อย 1 ครั้ง (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถวางผ้าและวิ่ง
ไปนั่งแทนที่ได้อย่างน้อย 1 คร้ัง 
ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเล่นมอญซ่อนผ้า 
(PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การเล่นมอญซ่อนผ้า 1 รอบ 
ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย 
และท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การขออนุญาต รอ
ค อ ย  แ ล ะ ท า ง า น ที่ ได้ รั บ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นมอญ
ซ่อนผ้า (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการ
เล่นมอญซ่อนผ้า อย่างน้อย 
80% ถือว่าผ่าน 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 8                                           เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นดวงดาว                                                                                  ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                                  จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                                      เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 ดวงดาว เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนานเป็นหมู่คณะ มีกฎกติกาในการเล่นที่ต้องใช้การสังเกต ไหวพริบ ได้ฝึก
ความคล่องแคล่ว เป็นการเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว  ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่
จะต้องแตะฝ่ายตรงกันข้าม มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอยขณะที่เล่นอย่างตั้งใจ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนเข้าใจวิธีการเล่นดวงดาวได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถวิ่งออกมารับลูกบอลได้ทันเวลาที่ก าหนด (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจากการเล่นดวงดาวได้ (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นดวงดาว (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นดวงดาวได้อย่างถูกตามกติกา ท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้านสมรรถภาพ
ในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักการรอคอยที่จะรอเล่นรวมทั้งรู้จักความรับผิดชอบ
ต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ต่อเนื่องครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย ขอ
อนุญาต ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ 
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง เป็นพื้นปูนหรือพื้นกระดาน  
 
สื่อการเรียน 

1. ลูกบอล    
   
 
 
           
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 162 

สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ดวงดาว 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. ขีดวงกลมหนึ่งวงให้มีขนาดเล็กหรือใหญ่ตามจ านวนผู้เล่น ให้ผู้เล่นทุกคนเข้าไปยืนอยู่ในวงกลมนั้น ต่อจากนั้นให้หาผู้โยน ลูก

บอลมาหนึ่งคน 
2. เร่ิมเล่นโดยให้ครซ่ึูงเป็นคนโยน โยนลูกบอลขึ้นเหนือศีรษะของผู้เล่นทุกคน และอยูภ่ายในบริเวณวงกลม ขณะทีป่ล่อยลูกบอล

ออกจากมือ ครจูะเรียกชือ่คนใดคนหนึ่งเพื่อออกมารับลูกบอลนั้น 
3. เมื่อนักเรียนได้ยินชื่อหรือหมายเลขของตนเองให้รีบออกมารับลูกบอลนั้น ภายใน 3 ครั้งที่ลูกบอลตกกระทบกับพื้น 

พัฒนาวิธกีารเล่นจาก วิเชียร เกษประทมุ (2550) 
 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ดวงดาว 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: https://sites.google.com/site/kunthidajitchai/hnwy-kar-reiyn-ru-thi-11-kem-bedteld/11-5-kem-bxl-reiyk-

chux 

 

 

 

 

https://sites.google.com/site/kunthidajitchai/hnwy-kar-reiyn-ru-thi-11-kem-bedteld/11-5-kem-bxl-reiyk-chux
https://sites.google.com/site/kunthidajitchai/hnwy-kar-reiyn-ru-thi-11-kem-bedteld/11-5-kem-bxl-reiyk-chux
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 

 
 
 
 
 

 
       
 

 =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นดวงดาวให้นักเรียนฟัง 
 
 

2.2 ขีดวงกลมหนึ่งวงให้มีขนาดเล็กหรือใหญ่ตามจ านวนผู้เล่น ให้ผู้เล่นทุกคนเข้า
ไปยืนอยู่ในวงกลมนั้น  
 

2.3 เร่ิมเล่นโดยให้ครซ่ึูงเป็นคนโยน โยนลูกบอลขึ้นเหนือศีรษะของผู้เล่นทุกคน 
และอยูภ่ายในบริเวณวงกลม ขณะทีป่ล่อยลูกบอลออกจากมือ ครจูะเรียกชื่อคนใด
คนหนึ่งเพื่อออกมารับลกูบอลนั้น 
 

 
2.4 เมื่อนักเรียนได้ยินชื่อหรือหมายเลขของตนเองให้รีบออกมารับลูกบอลนั้น 

ภายใน 3 ครั้งที่ลูกบอลตกกระทบกับพื้น 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียนมี
ความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการบาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นัก เรียนฟั งค าอธิบายและปฏิบั ติ
เกี่ยวกับการเล่นดวงดาว 
 
 
 
 
2. นักเรียนรอฟังเรียกชื่อ (ส่งเสริมด้าน
ความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์กิจกรรมต่อ
จากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อนขณะท า
กิจกรรม)  
 
3. รับลูกบอลที่ตกกระทบพื้นกอ่น 3 ครัง้ 
(ส่งเสริมด้านความคล่องแคล่ว การทรง
ตัวและ ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน)  
นักเรียนรู้จักหนา้ที่ของตนคือการที่
จะต้องวิ่งไปรับลูกบอลให้ทัน (ส่งเสริม
ความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง)  
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                     = ทิศทางการวิ่ง 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่น 
                     = ลูกบอล 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถวิ่งไปรับลูกบอลได้ภายใน 3ครั้ง ที่ลูกบอลตก

กระทบพื้น 
     4) นกัเรียนคนใดที่ไม่สามารถวิ่งไปรับลูกบอลไดภ้ายใน 3 ครั้ง ที่ลูกบอล

ตกกระทบพื้น 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว             

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือขึน้
และรอคุณครูอนุญาตให้ตอบค าถาม 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-ยกมือขึ้น
เพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นดวงดาวได้
ตามกติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถวิ่งออกมารับลูกบอล
ได้ทันเวลาที่ก าหนด (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถวิ่งออกมารับ
ลู ก บ อ ล ก่ อ น ที่ ลู ก บ อ ลต ก
กระทบพื้น 3 คร้ัง ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาน
สัมพันธ์กันจากการเล่นดวงดาวได้ (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การวิ่งออกมารับลูกบอลได้ ถือ
ว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย 
และท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่น
ดวงดาว (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเล่นดวงดาว อย่างน้อย 
80% ถือว่าผ่าน 
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แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย 
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 9                   เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นกาฟักไข ่                                                                                 ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                      จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                                    เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 กาฟักไข่ เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนาน มีกฎกติกาในการเล่นอย่างง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว เป็นการ
เคลื่อนไหวร่างกายที่ต้องใช้ทั้งการทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน ในการป้องกันไข่ หรือการแย่งไข่ ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมายตามกติกา ที่ต้องรักษาไข่หรือแย่งชิงไข่มา มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอยขณะที่เล่นอย่างตั้งใจ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนเข้าใจวิธีการเล่นกาฟักไข่ได้ตามกติกาการเล่นอย่างคร่าวๆ ได้ (IQ) 
2. นักเรียนสามารถแย่งชิงไข่ไดอ้ย่างน้อย 1 ลูก (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจากการเล่นกาฟักไข่ (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นกาฟักไข่ (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นกาฟักไข่ได้อย่างถูกตามกติกา ท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้าน
สมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักการรอคอยที่จะรอเล่นรวมทั้งรู้จักความ
รับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ต่อเนื่องครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอ
คอย ขออนุญาต ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ 
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง  
 
สื่อการเรียน 

1. เทปกาว / เชือก / ผ้า  ก าหนดขอบเขตของกาฟกัไช่  
2. ลูกบอลลูกเล็ก จ านวน 10-15 ลูก 
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : กาฟักไข ่

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. ขีดเส้นเป็นวงกลมบนพื้นกวา้งพอสมควร น าเอาไข่ของทุกคนมารวมไว้กลางวง แล้วหาผู้เล่นหนึ่งคน ไปเป็นกา  กานีม้ีหน้าที่

ดูแลรักษาไข่อยา่ให้ผู้เล่นคนอื่นเมาแย่งไข่ไปได้ โดยใช้มือหรือเท้าปอ้งไข่ไว้ เมื่อมีผู้เล่นจะมาหลอกลอ่เข้าไปแย่งไข่จะตอ้งขับไล่ให้

ออกไปแต่จะต้องอยู่ในวงเท่านั้น จะออกนอกวงไม่ได้ 

2. ส่วนผู้แย่งจะต้องระวังอย่าให้มือหรือเท้าของกามาถูกตนได้ ถ้าไปถกูใครเข้า คนนั้นจะต้องมาเป็นกาแทนทันท ีแลว้เร่ิมเล่น

ใหม่  ไข่ที่แย่งไปทั้งหมดต้องน ามาคืนแต่ถ้ากาถกูแย่งไข่ทั้งหมดไป ถือว่าแพ ้

พัฒนาวิธกีารเล่นจาก วิเชียร เกษประทมุ (2550) 
 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : กาฟักไข ่

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: https://sites.google.com/a/nbp.ac.th/nakarin/ka-fak-khi 

 

 

https://sites.google.com/a/nbp.ac.th/nakarin/ka-fak-khi
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
                              =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นกาฟกัไข่ให้นักเรียนฟัง 
 
 
2.2 ครูแบ่งกลุ่มการเล่นกาฟักไข ่โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 7-8 คน ใหก้ลุ่มที่ 

1 เร่ิมเล่นก่อนโดยการตกลง ให้ 1 คนเป็น แม่กา ที่เหลือคือผู้แย่งไข่แม่กา และกลุ่ม
ที่ 2 และที่ 3 ชม เชียร์เพื่อนกลุ่มที่ 1 

 
 
2.3 เมื่อได้ยินเสียงสัญญาณเริ่ม นักเรียนที่เป็นกามีหน้าที่ดูแลรักษาไข่อย่าให้ผู้

เล่นคนอื่นเมาแย่งไข่ไปได้ โดยใช้มือหรือเท้าป้องไข่ไว้ เมื่อมีผู้เล่นจะมาหลอกล่อเข้า
ไปแย่งไข่จะต้องขับไล่ให้ออกไปแต่จะต้องอยู่ในวงเท่านั้น จะออกนอกวงไม่ได้ 

 
 
2.4 ผู้แย่งจะต้องระวังอยา่ให้มือหรือเท้าของกามาถูกตนได้ 

 
 
 

 2.5 ถ้าผู้แย่งถกูกาจับได้หรือโดนสัมผัส คนนั้นแพ้ทันที ออกจากการเล่น ไข่ที่
แย่งไปทั้งหมดต้องน ามาคืนแต่ถ้ากาถูกแย่งไข่ทั้งหมดไป ถือวา่แพ้ 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียนมี
ความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการบาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นัก เรียนฟั งค าอธิบายและปฏิบั ติ
เกี่ยวกับการเล่นกาฟักไข่ 
 
2. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอคอย 
(ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม)  
 
3. นักเรียนที่เป็นการใช้มือหรือเท้าในการ
ป้องกันไข่ไม่ให้ถูกแย่ง (ส่งเสริมดา้น
ความคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 
4. ผู้แย่งพยายามแย่งไข่จากกา (ส่งเสรมิ
ด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-
มือประสานสัมพันธ์กัน)  
 
5. (ส่งเสริมด้านความรับผิดชอบ-ท า
หน้าที่ที่ได้รบัมอบหมายจนส าเร็จด้วย
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

 
 
2.6 สลับให้กลุ่มที่ 1 พัก แล้วจึงให้กลุ่มที่ 2 เร่ิมเล่น สลับจนครบทั้ง 3 กลุ่ม 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                         = ไข่กา 
                         = คร ู
                         = ผู้เล่นที่เป็นกา 
                         = ผู้เล่นที่เป็นผู้แยง่ไข่ 
        
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถแย่งชิงไข่ได้ กี่ใบ 
     4) นกัเรียนคนใดที่ไม่สามารถแย่งชงิไข่ได้เลย 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว       
 

ตนเอง)  
 
6. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอคอย 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือขึน้
และรอคุณครูอนุญาตให้ตอบค าถาม 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-ยกมือขึ้น
เพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นกาฟักไข่ได้
ตามกติกาการเล่นอยา่งคร่าวๆ ได้ (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถแย่งชิงไข่ไดอ้ย่าง
น้อย 1 ลกู (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถแย่งชิงไข่ได้
อย่างน้อย 1 ลูก รอบถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเล่นกาฟกัไข่ (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การเล่นกาฟักไข่ 1 รอบ ถือว่า
ผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอ
คอย และท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การขออนุญาต รอ
ค อ ย  แ ล ะ ท า ง า น ที่ ได้ รั บ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นกาฟัก
ไข่ (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการ
เล่นกาฟักไข่ อย่างน้อย 80% 
ถือว่าผ่าน 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 10                              เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นวิ่งเปีย้ว                                                                                  ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                                        จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                          เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 วิ่งเปี้ยว เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนานร่วมกันเป็นหมู่คณะ มีกฎกติกาในการเล่นที่ง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว 
เป็นการเคลื่อนไหวร่างกายที่ต้องใช้ทั้งการทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่
ต้องสัมผัสฝ่ายตรงข้ามให้ได้ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอยขณะที่เล่นอย่างตั้งใจ 
 
จุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ 

1. นักเรียนเข้าใจวิธีการเล่นวิ่งเปี้ยวได้ตามกติกาการเล่นอย่างคร่าวๆ ได้ (IQ) 
2. นักเรียนสามารถวิ่งไม่ให้ถูกจับไดอ้ย่างน้อย 1 คร้ัง/รอบ (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจากการเล่นวิ่งเปี้ยว (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นวิ่งเปี้ยว (AQ) 

 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถวิ่งเปี้ยวได้อย่างถูกตามกติกา ท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้านสมรรถภาพใน
ด้านการประสานงานคล่องแคล่ว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักการรอคอยที่จะรอเล่นรวมทั้งรู้จักความรับผิดชอบต่อ
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ต่อเนื่องครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย ขออนุญาต 
ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ 
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20 
 
สื่อการเรียน 

1. หลักจ านวน 4 หลัก   
 2. ผ้า 2 ผืน คนละส ี
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 174 

สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : วิ่งเปีย้ว 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. แบ่งผู้เล่นทั้งหมดออกเป็นสองกลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กัน 
2. เตรียมหลักเป็นเขตแบ่งส าหรับแต่ละฝ่ายห่างกันประมาณ 10 เมตร  
3. ให้ผู้เล่นในกลุ่มเดียวกันต่อแถวกันที่หลักของกลุ่มตนเองห้ามเกินไปจากหลัก และให้คนที่วิ่งคนแรกถือผ้าเพื่อไว้ส าหรับสัมผัส

ฝ่ายตรงข้าม 
4. เมื่อได้ยินเสียงสัญญาณ ให้ผู้เล่นคนที่ 1 วิ่งออกทางด้านขวามือของฝ่ายตัวเองให้เร็วที่สุด ไปอ้อมหลักของ ฝ่ายตรงข้ามโดยที่

ไม่ให้ผ้าหลุดออกจากมือ เพื่อใช้ผ้าสัมผัสกลุ่มตรงข้ามให้ได้ หากยังสัมผัสไม่ได้เมื่อครบรอบวิ่งกลับมายังฝ่ายของตนเองให้ส่งผ้าที่ ถืออยู่
ให้ผู้เล่นคนที่ 2 ของฝ่ายตนเอง ผู้เล่นคนที่ 2 รับผ้าต่อก็จะวิ่งให้เร็วที่สุดเพื่อน าผ้าสัมผัสฝ่ายตรงข้าม ฝ่ายที่สัมผัสผ้าฝ่ายตรงข้ามได้ เป็น
ฝ่ายชนะ 
พัฒนาวิธีการเล่นจาก วิเชียร เกษประทุม (2550) 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : วิ่งเปี้ยว 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: http://siamtradition.blogspot.com/2012/11/blog-post_13.html 

 
 
 
 
 

http://siamtradition.blogspot.com/2012/11/blog-post_13.html
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
           

กระบวนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
 
 
 

 
       
 

 =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นวิ่งเปี้ยวให้นักเรียนฟัง 
 
 

2.2 เมื่อได้ยินเสียงสัญญาณ ให้ผู้เล่นคนที่ 1 วิ่งออกทางด้านขวามือของฝ่ายตัวเอง
ให้เร็วที่สุด ไปอ้อมหลักของ ฝ่ายตรงข้าม 
 
 

2.3 ส่งผ้าที่ถืออยู่ให้ผู้เล่นคนที่ 2 ของฝ่ายตนเอง  
 
 
 
 
 

2.4 ผู้เล่นคนที่ 2 รับผ้าต่อก็จะวิ่งให้เร็วที่สุดเพื่อน าผ้าสัมผัสฝ่ายตรงข้าม ฝ่ายที่
สัมผัสผ้าฝ่ายตรงข้ามได้ เป็นฝ่ายชนะ 
    
 
 
 
 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียนมี
ความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  ได้
อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการบาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นั ก เรียนฟั งค าอ ธิบ ายและปฏิ บั ติ
เกี่ยวกับการเล่นวิ่งเปรี้ยว 
 
2.นักเรียนออกวิ่งไปอ้อมหลัก (ส่งเสริม
ด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-
มือประสานสัมพันธ์กัน)  
 
3. ส่งผ้าให้ผู้เล่นคนต่อไป (ส่งเสริมด้าน
ความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง)  
ขณะที่ส่ง (ส่งเสริม ตา-มือประสาน
สัมพันธ์กัน)  
 
4. ผู้เล่นคนที่  2 รอผ้าจากผู้เล่นคนที่  1  
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม)  
น าผ้าสัมผัสฝ่ายตรงข้าม ผู้ทีถู่กสัมผัสเปน็
ฝ่ายแพ ้(ส่งเสริม ตา-มือประสานสัมพนัธ์
กัน)  
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    
 
                     = ทิศทางการวิ่ง 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่น 
                     = หลัก 
 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่ไม่โดนผ้าสัมผัสจากฝ่ายตรงข้าม 
     4) นกัเรียนคนใดที่โดนผ้าสัมผัสจากฝ่ายตรงข้าม 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว       
       

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือขึน้
และรอคุณครูอนุญาตให้ตอบค าถาม 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-ยกมือขึ้นเพื่อ
รอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นวิ่งเปี้ยวได้
ตามกติกาการเล่นอยา่งคร่าวๆ ได้ (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถวิ่งไม่ให้ถูกจับได้
อย่างน้อย 1 คร้ัง/รอบ (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถวิ่งไม่ให้ถูกจับ
ได้อย่างน้อย 1 ครั้ง/รอบ รอบ
ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเล่นวิ่งเปี้ยว (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การเล่นวิ่งเปี้ยว 1 รอบ ถือว่า
ผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย 
และท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การขออนุญาต รอ
ค อ ย  แ ล ะ ท า ง า น ที่ ได้ รั บ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่น
วิ่งเปี้ยว (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการ
เล่นวิ่งเปี้ยว อย่างน้อย 80% 
ถือว่าผ่าน 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 11                                     เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นช้อนมะนาว                                                                             ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                      จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                          เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 ช้อนมะนาว เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนาน มีกฎกติกาในการเล่นที่ง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว เป็นการเคลื่อนที่
จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว เป็นการเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว การทรงตัวที่ดีไม่ให้ล้ม ได้ใช้สัมพันธ์ตา-
มือประสานสัมพันธ์กันในการแตะสัมผัสอีกฝ่ายให้ได้ ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่จะต้องแตะฝ่ายตรงกัน
ข้าม มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนเข้าใจวิธีการเล่นช้อนมะนาวได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถเดินทรงตัวถือช้อนที่มีมะนาววางอยู่ไม่ให้หล่นได้ 2 ใน 3 รอบ (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจากการเดิน-วิ่ง ทรงตัวในระยะทาง 

16 เมตร (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏบิัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นช้อนมะนาว (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นช้อนมะนาวได้อย่างถูกตามกติกา รับฟังค าสั่งท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการ
ด้านสมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา -มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักความรับผิดชอบต่อ
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย ขออนุญาต ไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ 
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20 
 
สื่อการเรียน 

1. หลัก จ านวน 4 หลัก    
 2. มะนาว / ลูกปิงปอง / ลูกบอล ขนาดเล็ก จ านวน 30 ลูก 
 3. ช้อนสั้น 30 คัน  
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ช้อนมะนาว 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. ผู้เล่นแต่ละคนถือช้อนไว้คนละ 1 คัน ให้ช้อนมีลูกบอลวางอยู่คนละ 1 ลูก ยืนอยู่ที่หลังเส้นเริ่มเป็นแถวหน้ากระดาน มี

ระยะห่างกันพอประมาณ 
2. เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่มเล่น ให้ผู้เล่นแต่ละคนวิ่งถือช้อนที่มีลูกบอลวางอยู่นั้นแข่งกันไปให้ถึงเส้นชัยโดยเร็วที่สุด 
3. ผู้เล่นคนใดไปถึงเส้นชัยให้น าลูกบอลวางใส่ในตะกร้าแล้ววิ่งกลับมาหาคนที่ 2 ในกลุ่มตนเอง  
4. เมื่อคนแรกวิ่งกลับมาถึงคนที่ 2 ให้แปะมือกันก่อน คนที่ 2 ถึงออกวิ่งเพื่อน าลูกบอลไปใส่ตะกร้าแล้ววิ่งกลับมาหาคนต่อไป 
5. ท าอย่างนี้ไปเรื่อย ๆ จน ครบคนสุดท้ายของแถวตัวเองให้ ร้องเฮ้ แล้วนั่งลง กลุ่มไหนท าเสร็จก่อนเป็นล าดับที่ 1 ถือเป็นฝ่าย

ชนะ   
พัฒนาวิธีการเล่นจาก ชัชชัย โกมารทัต (2549) 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ช้อนมะนาว 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: http://icecreamoffpaperplates.com/2015/06/03/toddler-field-day-might-be-the-cutest-thing-ever/ 

 

http://icecreamoffpaperplates.com/2015/06/03/toddler-field-day-might-be-the-cutest-thing-ever/
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
 
 
 
 
 
                    
                              =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นช้อนมะนาวให้นักเรียนฟัง 
 
 
2.2 ครูแบ่งกลุ่มการเล่น เป็น 5 กลุ่ม ใหแ้ต่ละกลุ่มยืนแถวตอน ของกลุ่มตวัเอง 

แจกอุปกรณ์ คือ ช้อนสั้นให้นกัเรียนถือ คนแรกของแถวจะมีลูกบอลวางอยู่บนชอ้น 
 
2.3 เมื่อได้ยินเสียงสัญญาณ ให้ผู้เล่นแต่ละคนวิ่งถือช้อนที่มีลูกบอลวางอยู่นั้น

แข่งกันไปให้ถึงเส้นชัยโดยเร็วที่สุด 
 
 
 
2.4 ผู้เล่นคนใดไปถึงเส้นชัยให้น าลูกบอลวางใส่ในตะกร้าแล้ววิ่งกลับมาหาคนที่ 

2 ในกลุ่มตนเอง 
 
 
2.5 เมื่อคนแรกวิ่งกลับมาถึงคนที่ 2 ให้แปะมือกันก่อน คนที่ 2 ถึงออกวิ่งเพื่อน า

ลูกบอลไปใส่ตะกร้าแล้ววิ่งกลับมาหาคนต่อไป 
 
 
 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นรา่งกายและกายบรหิารท า
ให้ร่างกายของนักเรียนมีความพร้อมที่จะ
ด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างปลอดภัย
และลดการเกิดอาการการบาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นัก เรียนฟั งค าอธิบายและปฏิบั ติ
เกี่ยวกับการเล่นช้อนมะนาว 
 
 
 
 
2. นักเรียนออกวิ่งพร้อมกับถือช้อนที่มี
มะนาววางอยู ่(ส่งเสริมความ
คล่องแคล่วการทรงตัวและตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 
3. น าลูกบอลวางใส่ในตะกร้าให้ลง
(ส่งเสริมตา-มือประสานสัมพันธ์กัน) 
 
 
4. คนที่ 2 ยืนรอเพื่อน (ส่งเสริมด้าน
ความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์กิจกรรมต่อ
จากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อนขณะท า
กิจกรรม)  
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 182 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

2.6 ท าอย่างนี้ไปเรื่อย ๆ จน ครบคนสุดท้ายของแถวตัวเองให้ ร้องเฮ้ แล้วนั่งลง 
กลุ่มไหนท าเสร็จก่อนเป็นล าดับที่ 1 ถือเป็นฝ่ายชนะ   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                     = ทิศทางการวิ่ง 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่น 
                     = หลัก 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถวิ่งไปสัมผัสเพื่อนฝ่ายตรงข้ามได้ 
     4) นกัเรียนคนใดที่ไม่สามารถวิ่งไปสัมผัสเพื่อนฝ่ายตรงข้ามได้เลย 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว 

5. นักเรียนท าหน้าทีข่องตนเองตามกติกา 
(ส่งเสริมความรบัผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง)
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือขึน้
และรอคุณครูอนุญาตให้ตอบค าถาม 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-ยกมือขึ้น
เพื่อรอตอบค าถาม)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8 เมตร 
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นช้อนมะนาว
ได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถเดินทรงตัวถือช้อนที่
มีมะนาววางอยู่ไม่ให้หล่นได้ 2 ใน 3 
รอบ (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถเดินทรงตัวถือ
ช้อนที่มีมะนาววางอยู่ไม่ให้หลน่
ได ้2 ใน 3 รอบ ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเดิน-วิ่ง ทรงตัวใน
ระยะทาง 16 เมตร (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การเดิน-วิ่ง ทรงตัวในระยะทาง 
16 เมตร ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอ
คอย และท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นช้อน
มะนาว (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลิน ในการ
เล่นช้อนมะนาว อย่างน้ อย 
80% ถือว่าผ่าน 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 12                              เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นชิงธง                                                                                     ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                                  จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                          เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 ชิงธง เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนานเป็นหมู่คณะ มีกฎกติกาในการเล่นที่ต้องใช้การสังเกต ไหวพริบ ได้ฝึกความ
คล่องแคล่ว เป็นการเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่จะต้อง
แตะฝ่ายตรงกันข้าม มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอยขณะที่เล่นอย่างตั้งใจ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนเข้าใจวิธีการเล่นชิงธงได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถเล่นชิงธงได้อย่างน้อยต่อเนื่อง 10 นาที (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจากการเล่นชิงธงได้ (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นชิงธง (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นชิงธงได้อย่างถูกตามกติกา ท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้านสมรรถภาพใน
ด้านการประสานงานคล่องแคล่ว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักการรอคอยที่จะรอเล่นรวมทั้งรู้จักความรับผิดชอบต่อ
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ต่อเนื่องครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย ขออนุญาต 
ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ 
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20 
 
สื่อการเรียน 

1. ธง    
 2. ไม้ 
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ชิงธง 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. แบ่งผู้เล่นออกเป็น 2 ฝ่ายฝ่ายละเท่า ๆ กัน แต่ละฝ่าย จัดท าหลักธง โดยการการมัดผ้ากับปลายไม้ จากนั้นแต่ละฝ่ายจะน า หลัก

ธงนั้นไปปักให้ห่างจากกันพอสมควร เพื่อเป็นเขตต่อสู้ 

2. เมื่อทั้งสองฝ่ายปักธงเรียบร้อยแล้วใหผู้้เล่นในฝ่ายของตนยืนจับหลกัธงของฝ่ายตนเองให้ครบทุกคนหันหน้าไปยังหลักธงของ

ฝ่ายตรงข้าม รอฟังเสียงสัญญาณเริ่มแขง่ขัน 

3. เมื่อได้ยินเสียงสัญญาณเริ่ม ให้ทุกคนวิ่งออกจากหลกัธงของตนเองหาทางไปเอาธงฝ่ายตรงข้ามมาให้ได้โดยคอยระมัดระวังฝ่าย

ตรงข้ามและให้ไล่แตะผู้ที่จะเข้ามาแย่งหลักธงของฝ่ายตนให้ได้ ผู้ถูกแตะถือวา่ตาย จะหมดสิทธิ์ในการแย่งหลักธง ต้องมายืนกับฝา่ยตรง

ข้าม โดยใช้เท้าหรือมือแตะหลักธงตลอด แล้วยื่นมอืออกไปให้ฝ่ายตนเองมาชว่ยกู้เอาสิทธิ์คืนไป เพื่อจะได้ไปชุบตัวใหม ่คือกลับไปแตะ

หลักธงของตนเองก่อนจึงมาวิ่งต่อได้ 

4. ผู้ที่วิ่งมาช่วยกู้คืนให้พยายามหาช่องทางวิ่งเข้ามาแตะมือฝ่าย ตนเองกลับไปและเข้าไปแย่งหลักธงอีก ฝ่ายใดแย่งธงฝ่ายตรง
ข้ามกลับมาปักที่หลังธงฝ่ายของเราได้ฝ่ายนั้นถือว่าชนะ 
พัฒนาวิธกีารเล่นจาก ชัชชยั โกมารทัต (2549) 
 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ชิงธง 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: https://www.siamsporttalk.com/th/entertainment/menus-general/509-ching-lak-chai.html 

 

 

https://www.siamsporttalk.com/th/entertainment/menus-general/509-ching-lak-chai.html
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
 
 
 

 
       
 

 =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นชิงธงให้นักเรียนฟัง 
 
 
2.2 เมื่อได้ยินเสียงสัญญาณ ให้ทุกคนวิ่งออกจากหลักธงของตนเองหาทางไปเอา

ธงฝ่ายตรงข้ามมาให้ได้โดยคอยระมัดระวังฝ่ายตรงข้ามและให้ไล่แตะผู้ที่จะเข้ามา
แย่งหลักธงของฝ่ายตนให้ได้ 
 

2.3 ผู้ที่ถูกแตะถือว่าตาย จะหมดสิทธิ์ในการแย่งหลักธง ต้องมายืนกับฝ่ายตรง
ข้าม โดยใช้เท้าหรือมือแตะหลักธงตลอด แล้วยื่นมือออกไปให้ฝ่ายตนเองมาช่วยกู้
เอาสิทธิ์คืนไป เพื่อจะได้ไปชุบตัวใหม่ คือกลับไปแตะหลักธงของตนเองก่อนจึงมาวิ่ง
ต่อได้ 
 

2.4 ผู้ที่วิ่งมาช่วยกู้คืนให้พยายามหาช่องทางวิ่งเข้ามาแตะมือฝ่าย ตนเองกลับไป
และเข้าไปแย่งหลักธงอีก ฝ่ายใดแย่งธงฝ่ายตรงข้ามกลับมาปักที่หลังธงฝ่ายของเรา
ได้ฝ่ายนั้นถือว่าชนะ 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียนมี
ความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการบาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นัก เรียนฟั งค าอธิบายและปฏิบั ติ
เกี่ยวกับการเล่นชิงธง 
 
2. นักเรียนออกวิ่งและเคลื่อนที่หลบหลกี 
(ส่งเสริมด้านความคล่องแคล่ว การทรง
ตัว)  
 
3. หลบหลีกและเคลื่อนที่ในการแตะหรอื
สัมผัสฝ่ายตรงข้าม(ส่งเสริม ตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
 
 
4. วิ่งเพื่อเข้าไปแย่งหลักธงของอีกฝา่ย 
(ส่งเสริมด้านความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 188 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
 
                     = ทิศทางการวิ่ง 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่น 
                     = ธง 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถวิ่งไปชิงธงฝ่ายตรงข้ามได้ได้ 
     4) นกัเรียนคนใดที่ไม่สามารถวิ่งไปชิงธงฝ่ายตรงข้ามไม่ได้เลย 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว       

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือขึน้
และรอคุณครูอนุญาตให้ตอบค าถาม 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-ยกมือขึ้น
เพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นชิงธงได้ตาม
กติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถเล่นชิงธงได้อย่าง
น้อยต่อเนื่อง 10 นาท ี(SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถเล่นกระรอก
หาโพรงได้อย่างน้อยต่อเนื่อง 
10 นาที ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเล่นชิงธงได้ (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การเล่นชิงธงได้ 1 รอบ ถือว่า
ผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย 
และท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นชิงธง 
(AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเล่นชิงธง อย่างน้อย 80% 
ถือว่าผ่าน 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 13                     เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นลิงชิงหลัก                                                                                ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                     จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                 เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 ลิงชิงหลัก เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนาน มีกฎกติกาในการเล่นที่ง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว เป็นการเคลื่อนที่
จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว การทรงตัวที่ดีไม่ให้ล้ม ได้ใช้สัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมายตามกติกา ที่จะต้องแตะฝ่ายตรงกันข้าม มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนเข้าใจวิธีการเล่นลิงชิงหลักได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถวิ่งเปลี่ยนหลักได้โดยไม่ล้ม 1 รอบ (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจากการเล่นวิ่งเปลี่ยนหลักในการ

เล่นลิงชิงหลักได้ (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏบิัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นลิงชิงหลัก (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นลิงชิงหลักได้อย่างถูกตามกติกา ท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้าน
สมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา -มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักการรอคอยที่จะรอเล่น
รวมทั้งรู้จักความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จัก
อดทนรอคอย ขออนุญาต ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ  
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง  
 
สื่อการเรียน 

1. หลักจ านวน 15 หลกั 
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ลิงชิงหลัก 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. ให้ผู้เล่นทุกคนยืนจับหลักของตนเองไว้ มีผู้เล่นคนหนึ่งยืนอยู่กลางแต่ไม่มีหลัก สมมติว่าเป็นลิง  
2. ครูจะพูดว่า “เปลี่ยนหลัก” แล้วผู้เล่นทุกคนก็จะต้องเปลี่ยนหลักกัน  
3. ในขณะที่เปลี่ยนหลักนั้น ห้ามอยู่หลกัเดิมของตนเองและผู้ที่เป็นลิงก็จะวิ่งเข้าไปชิงหลักที่ว่างอยู่ ถา้ลิงชิงหลักได้ คนที่ไม่มีหลัก

ก็ต้องมาเป็นลิงต่อ ท าเช่นนี้ไปเรื่อยจนกว่าจะยุติการเล่น 
พัฒนาวิธกีารเล่นจาก วิเชียร เกษประทมุ ( 2550) 
 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ลิงชงิหลัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: https://www.baanmaha.com/community/threads 
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
           

กระบวนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
 

 
       
 

 =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นลิงชิงหลักให้นักเรียนฟัง 
 
 

2.2 ครูแบ่งกลุ่ม เป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10-15 คน คือกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 โดย
เร่ิมเล่นที่ละกลุ่ม ให้กลุ่มที่ 1 เร่ิมเล่นก่อน กลุ่มที่ 2 นั่ง ชมและเชียร์เพื่อน ๆ 

 
 
 
2.3 ให้ผู้เล่นทุกคนยืนจับหลักของตนเองไว้ มีผู้เล่นคนหนึ่งยืนอยู่กลางแต่ไม่มี

หลัก สมมติว่าเป็นลิง  
 
 
 
2.4 ครูจะพูดว่า “เปลี่ยนหลัก” แล้วผู้เล่นทุกคนก็จะต้องเปลี่ยนหลักกัน  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียนมี
ความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการบาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
1. นัก เรียนฟั งค าอธิบายและปฏิบั ติ
เกี่ยวกับการเล่นลิงชิงหลัก 
 
2. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอคอย 
(ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม)  
 
3. ทุกคนมีหน้าที่ของตนเองตามกติกา
(ส่งเสริมด้านความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
 
 
4 . ยื น รอ ฟั ง เสี ย งสั ญ ญ าณ จาก ค รู 
นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอคอย 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม)  
นักเรียนออกวิ่งเพื่อเปลี่ยนหลกั(ส่งเสรมิ
ด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-
มือประสานสัมพันธ์กัน)  
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

 
2.5 ในขณะที่เปลี่ยนหลักนั้น หา้มอยู่หลักเดิมของตนเองและผู้ที่เป็นลิงก็จะวิ่ง

เข้าไปชิงหลักที่ว่างอยู่ ถา้ลิงชิงหลักได้ คนที่ไม่มีหลักก็ต้องมาเป็นลิงต่อ ท าเช่นนี้ไป
เร่ือยจนกวา่จะยุติการเล่น 
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
 
 
 
                     = ทิศทางการวิ่ง 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่น 
                     = ผู้เล่นที่เป็นลิง 
                     = หลัก 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถวิ่งเปลี่ยนหลักได้หรือไม่ 
     4) นกัเรียนคนใดที่ไม่สามารถวิ่งเปลี่ยนหลักได้เลย 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว       

 
5. เปลี่ยนหลัก (ส่งเสริมดา้นความ
รับผิดชอบ-ท าหนา้ที่ที่ได้รบัมอบหมาย
จนส าเร็จด้วยตนเอง)  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือขึน้
และรอคุณครูอนุญาตให้ตอบค าถาม 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-ยกมือขึ้น
เพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นลิงชิงหลักได้
ตามกติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถวิ่งเปลี่ยนหลักได้โดย
ไม่ล้ม 1 รอบ (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถวิ่งเปลี่ยนหลัก
ได้โดยไม่ล้ม 1 รอบ ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเล่นวิ่งเปลี่ยนหลักใน
การเล่นลิงชิงหลักได้ (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การเล่นวิ่งเปลี่ยนหลักในการ
เล่นลิงชิงหลักได้ ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอ
คอย และท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบ ในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นลิงชิง
หลัก (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเล่นลิงชิงหลักอย่างน้อย 
80% ถือว่าผ่าน 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 14                  เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นลิงชิงหาง                                                                                 ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                                  จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..              เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 ลิงชิงหาง เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนานเป็นหมู่คณะ มีกฎกติกาในการเล่นที่ต้องใช้การสังเกต ไหวพริบ ได้ฝึก
ความคล่องแคล่ว เป็นการเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว  ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่
จะต้องแตะฝ่ายตรงกันข้าม มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอยขณะที่เล่นอย่างตั้งใจ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนเข้าใจวิธีการเล่นลิงชิงหางได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถเล่นลิงชิงหางไดอ้ย่างน้อยต่อเนื่อง 10 นาที (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กัน ในขณะหลบหลีกและชิงผ้าจากผู้

เล่นคนอื่นได ้(PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นลิงชิงหาง (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถลิงชิงหางได้อย่างถูกตามกติกา กติกา ท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้าน
สมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักการรอคอยที่จะรอเล่นรวมทั้งรู้จักความ
รับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ต่อเนื่องครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอ
คอย ขออนุญาต ไม่แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ  
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20 
 
สื่อการเรียน 

1. ใบมะพร้าว หรือ ผา้    
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ลิงชิงหาง 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. ผู้เล่นทุกคนใช้ใบมะพร้าวหรือผ้าเหน็บที่ชายขอบกางเกงด้านหลังให้ห้อยออกมา สมมติว่าเป็นหาง แล้วเข้ามาอยู่ในวงกลม 
2. เร่ิมเล่นโดยให้ผู้เล่นคนหนึ่งนับ 1 ถึง 3 เมื่อนับถึง 3 ผู้เล่นแต่ละคนจะลงมือวิ่งไปแย่งชิงหางกัน โดยการใช้มือดึงหางของผู้เล่น

คนอื่นให้หลุดจากขอบกางเกง และขณะเดียวกันต้องพยายามหลบหลีกไม่ให้คนอื่นมาแย่งหางของตน  
3. ผู้เล่นคนใดที่ไม่ถูกแย่งหางได้และเหลือหางติดตัวเป็นคนสุดท้าย ถือว่าเป็นฝ่ายชนะ 

พัฒนาวิธกีารเล่นจาก บรรเลง ตั้งโภคานนท์ (2546)   
 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ลิงชงิหาง 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: http://zeancom.ueuo.com/web/6.html 

 
 
 
 
 
 
 
 

http://zeancom.ueuo.com/web/6.html
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
           

กระบวนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
 
 
 

 
       
 
 
                              =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นลิงชิงหางให้นักเรียนฟัง 
 
 

2.2 ครูแบ่งนักเรียนให้เล่นครั้งละ 10-12 คน และแจกผ้าให้นักเรียนเหน็บไว้ที่
ขอบกางเกงด้านหลัง 

 
 
 
2.3 เมื่อได้ยินเสียงสัญญาณ ผู้เล่นแต่ละคนจะลงมือวิ่งไปแย่งชิงหางกัน โดยการ

ใช้มือดึงหางของผู้เล่นคนอื่นให้หลุดจากขอบกางเกง และขณะเดียวกันต้องพยายาม
หลบหลีกไม่ให้คนอื่นมาแย่งหางของตน  
 

2.4 ผู้เล่นคนใดที่ไม่ถูกแย่งหางได้และเหลือหางติดตัวเป็นคนสุดท้าย ถือว่าเป็นฝ่าย
ชนะ 
 
 

2.5 สลับให้นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นออกมาเล่น และนักเรียนที่เล่นแล้วออกมาพัก นั่งชม 
เชียร์เพื่อน ๆ 
 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียนมี
ความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการบาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นัก เรียนฟั งค าอธิบายและปฏิบั ติ
เกี่ยวกับการเล่นลิงชิงหาง 
 
2 . นั ก เรีย นที่ ยั งไม่ ได้ เล่ นกั บ เพื่ อ น 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม)  
 
3. นักเรียนวิ่งไปแย่งชิงหางกัน (ส่งเสรมิ
ด้านความคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-
มือประสานสัมพันธ์กัน)  
 
4. ท ากิจกรรมจนจบ (ส่งเสริมดา้นความ
รับผิดชอบ-ท าหนา้ที่ที่ได้รบัมอบหมาย
จนส าเร็จด้วยตนเอง)  
 
5. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นกับเพื่อน 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่แทรกเพื่อน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 200 

กระบวนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

 
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
                     = ทิศทางการวิ่ง 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่น 
                     = หลัก 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถดึงหางได้ 
     4) นกัเรียนคนใดที่ไม่สามารถดึงหางได้เลย 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว             

ขณะท ากิจกรรม)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือขึน้
และรอคุณครูอนุญาตให้ตอบค าถาม 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-ยกมือขึ้น
เพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นลิงชิงหางได้
ตามกติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถเล่นลิงชิงหางได้
อย่างน้อยต่อเนื่อง 10 นาท ี(SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถเล่นลิงชิงหาง
ได้อย่างน้อยต่อเนื่อง 10 นาที 
ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กัน ในขณะหลบหลีกและชิงผ้า
จากผู้เล่นคนอื่นได้ (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา -มื อประสามสัมพั นธ์กั น 
ในขณะหลบหลีกและชิงผ้าจาก
ผู้เล่นคนอื่นได ้ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การขออนุญาต รอคอย 
และท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นลิงชิง
หาง (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเล่นลิงชิงหาง อย่างน้อย 
80% ถือว่าผ่าน 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 15                           เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นเตย                     ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                                  จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                          เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 เตย เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนาน มีกฎกติกาในการเล่นที่ง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว เป็นการเคลื่อนที่จากที่
หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งด้วยความเร็ว การทรงตัวที่ดีไม่ให้ล้ม ได้ใช้สัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กันในการแตะสัมผัสอีกฝ่ายให้ได้ ความ
รับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่จะต้องแตะฝ่ายตรงกันข้าม มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนเข้าใจวิธีการเล่นเตยได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถเล่นเตยโดยไม่โดนสัมผัสจากฝ่ายตรงข้ามได้ 1 เส้นสกัด (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจากการเล่นเตย วิ่งในระยะทาง 12 

เมตร ไป/กลับ (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏบิัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเล่นเตย (AQ) 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นเตยได้อย่างถูกตามกติกา รับฟังค าสั่งท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการด้าน
สมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนี้ยังได้รู้จักความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย ขออนุญาต ไม่แทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม รู้แพ้ รู้ชนะ  
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20 
 
สื่อการเรียน 

1. หลัก จ านวน 6 หลัก    
 2. เส้ือเอี๊ยม 2 สี สีละ 10 ตัว  
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : เตย 

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. ขีดเส้นบนพื้นดินเป็นรูปตารางส่ีเหลี่ยมผืนผ้า ซ่ึงแต่ละช่องมีขนาดกว้างประมาณ 2 เมตร และยาวประมาณ 2.5 เมตร 
2. แบ่งผู้เล่นออกเป็นสองฝ่าย ฝา่ยละ 3 คน ฝ่ายหนึ่งเป็นฝ่ายป้องกัน อีกฝา่ยหนึ่งเป็นฝ่ายรุก 
3. ฝ่ายป้องกันจะยืนประจ าเส้นดังนี้ คือ เส้นสกัด 1 เส้นสกัด 2 เส้นสกัด 3 โดยใช้มือทั้งสองข้างยื่นออกมาป้องกัน พยายามให้

มือถูกผู้เล่นให้ได้ จะถูกร่างหรือเครื่องแต่งกายส่วนใดส่วนหนึ่งก็ได้ 
4. ส่วนฝ่ายใดบุกเมื่อได้ยินเสียงสัญญาณเริ่มเล่นฝ่ายบุกทุกคนต้องพยายามหาทางวิ่งหลบหนีฝ่ายป้องกันไม่ให้ฝ่ายป้องกันถูกตัว ถ้า

ถูกตัวก็ต้องออกจากการเล่นทันที คนอื่น ๆ ที่เหลือก็บุกต่อไป จนผ่านเส้นสกัดทุกเส้น พร้อมกับร้องดัง ๆ ว่า เตย ถือว่าฝา่ยบุกชนะ ให้เริ่ม
เล่นใหม่  แต่ถ้าฝ่ายบุกตายทุกคน ก็ให้สลับมาเป็นฝ่ายป้องกัน เล่นสลับกันอย่างนี้จนกว่าจะยุติการเล่น   
พัฒนาวิธกีารเล่นจาก วิเชียร เกษประทมุ (2550) 

 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : เตย 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: https://sites.google.com/site/thaiplay1213/home/withi-kar-len 
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
 
 
 
 
 

 
       
 

 =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นเตยให้นักเรียนฟัง 
 
 

2.2 ครูแบ่งกลุ่มให้นักเรียน โดยเป็นฝ่ายป้องกัน 3 คน อีกฝ่ายหนึ่งเป็นฝ่ายรุก 
ครั้งละ 5-7 คน  นักเรียนที่เหลือนั่งชมและเชียร์ 

 
 
 
2.3 ฝ่ายป้องกันจะยืนประจ าเส้นดังนี้ คือ เส้นสกัด 1 เส้นสกัด 2 เส้นสกัด 3 

โดยใช้มือทั้งสองข้างยื่นออกมาป้องกัน พยายามให้มือถูกผู้เล่นให้ได้ จะถูกร่างหรือ
เครื่องแต่งกายส่วนใดส่วนหนึ่งก็ได้ 

 
 
 
 
 
2.4 ส่วนฝ่ายใดบุกเมื่อได้ยินเสียงสัญญาณเริ่มเล่นฝ่ายบุกทุกคนต้องพยายาม

หาทางวิ่งหลบหนีฝ่ายป้องกันไม่ให้ฝ่ายป้องกันถูกตัว ถ้าถูกตัวก็ต้องออกจากการเล่น

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียน
มีความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง 
ๆ  ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการ
บาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนฟังค าอธิบายและปฏิบัติ
เกี่ยวกับการเล่นเตย 
 
2. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอ
คอย (ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์-รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
3. ฝ่ายป้องกันคอยสกัดกัน (ส่งเสริม
ความคล่องแคล่วและการทรงตวั
และ ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน)  
ฝ่ายป้องกันท าหน้าทีข่องตนเอง (ส่ง
เริมด้านความรับผิดชอบ-ท าหน้าทีท่ี่
ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วย
ตนเอง)  
 
4. นักเรียนออกวิ่งและหลบหลีก 
ป้องกัน (ส่งเสริมความคล่องแคล่ว
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

ทันที คนอื่น ๆ ที่เหลือก็บุกต่อไป จนผ่านเส้นสกัดทุกเส้น พร้อมกับร้องดัง ๆ ว่า เตย 
ถือว่าฝ่ายบุกชนะ แต่ถ้าฝ่ายบุกตายทุกคน ถือว่าฝ่ายป้องกันชนะ 

 
2.5 สลับนักเรียนที่ที่เล่นแล้วให้พัก และให้นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นมาเล่น 

 
 
 
 
 
    
 
 
 
 
 
 
     
                     = ทิศทางการวิ่ง 
             
 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่นฝ่ายบกุ 
                     = ผู้เล่นฝ่ายป้องกัน 
 
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถวิ่งผ่านเส้นสกัดกั้นโดยไม่โดนสัมผัส 
     4) นกัเรียนคนใดที่โดนสัมผัสที่เส้นสกัดกั้น ไม่สามารถผา่นไปได้ 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพก่อนกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว 

และการทรงตัวและ ตา-มือประสาน
สัมพันธ์กัน)  
 
5. นักเรียนที่ยังไม่ได้เล่นได้อดทนรอ
คอย (ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์-รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือ
ขึ้นและรอคุณครูอนุญาตให้ตอบ
ค าถาม (ส่งเสรมิเรื่องความซื่อสัตย์-
ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม)  

 

 

 

 

2 
เม

ตร
 

2.5 เมตร 
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 
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การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นเตยได้ตาม
กติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถเล่นเตยโดยไม่โดน
สัมผัสจากฝ่ายตรงข้ามได้ 1 เส้นสกัด 
(SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถเล่นเตยโดยไม่
โดนสัมผัสจากฝ่ายตรงข้ามได้ 1 
เส้นสกัด ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการเล่นเตย วิ่งใน
ระยะทาง 12 เมตร ไป/กลับ (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การวิ่งในระยะทาง 12 เมตร 
ไป/กลับ ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอ
คอย และท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้นในการ
เล่นเตย (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเล่นเตย อย่างน้อย 80% 
ถือว่าผ่าน 
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การจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
ความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 

 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 16                  เวลา 45 นาท ี
กิจกรรม การละเล่นไอ้เขข้้ามฝั่ง                                                                             ภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 
ระดับปฐมวัยชั้นปีที่ 2                                      จ านวนนักเรียน …………. คน                              
วันที่………….. เดือน…………………..……… พ.ศ………………..                          เวลา ……………… ถึง ……………..น. 
 
สาระส าคัญ 
 ไอ้เข้ข้ามฝั่ง เป็นการออกก าลังกายที่มีความสนุกสนาน มีกฎกติกาในการเล่นที่ง่าย ได้ฝึกความคล่องแคล่ว เป็นการเคลื่อนที่
จากที่หนึ่งไปยังอกีที่หนึ่งด้วยความเร็ว เป็นการเคลื่อนที่จากทีห่นึ่งไปยังอีกที่หนึง่ด้วยความเร็ว การทรงตัวที่ดีไม่ให้ล้ม ได้ใช้สัมพันธ์ตา-
มือประสานสัมพันธ์กันในการแตะสัมผัสอีกฝ่ายให้ได้ ความรับผิดชอบตอ่หน้าทีท่ี่ได้รับมอบหมายตามกติกา ที่จะต้องแตะฝ่ายตรงกัน
ข้าม มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นไอ้เข้ข้ามฝั่งได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 
2. นักเรียนสามารถวิ่งข้ามไปยังอีกฝั่งโดยไม่โดนสัมผัสได้ 1 คร้ัง (SQ) 
3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสามสมัพันธ์กันจากการวิ่งหลบหลีก ทรงตัวใน

ระยะทาง 10 เมตร (PQ) 
4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่ปฏบิัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอคอย และ

ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 
5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นไอ้เข้ข้ามฝั่ง (AQ) 

 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเล่นไอ้เข้ข้ามฝั่งได้อย่างถูกตามกติกา รับฟังค าสั่งท าหน้าที่ของตนเองให้ส าเร็จและมีพัฒนาการ
ด้านสมรรถภาพในด้านการประสานงานคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน นอกจากนีย้ังได้รู้จักความรบัผิดชอบต่อ
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายตามกติกา ท ากจิกรรมได้ครบทุกกิจกรรม ตามจ านวนรอบ มีความซ่ือสัตย์รู้จักอดทนรอคอย ขออนุญาต ไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม รูแ้พ้ รู้ชนะ 
 
สถานที่ 
 พื้นที่โล่งไม่มีสิ่งกีดขว้าง ยาว 20 x 20 
 
สื่อการเรียน 

1. เทปกาว 
 2. หลักจ านวน 6 หลัก 
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สาระการเรยีนรู้  การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ไอ้เขข้้ามฝั่ง         

สมรรถภาพที่สง่เสริม 
1. ความคล่องแคล่ว 
2. การทรงตัว 
3. ตา-มือประสานสัมพันธ ์

คุณธรรมจริยธรรมที่ไดร้ับ 
1. ความซ่ือสัตย์  

1.1 ขออนุญาต  
1.2 การรอคอย 

2. ความรับผิดชอบ 
2.1. ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง 

วิธีเล่น 
1. เลือกผู้เล่นคนหนึ่งมารับบทเป็นจระเข้ ให้ยืนบนทางเดินเท้า ซ่ึงสมมติว่าเป็นน้ าแล้วคอยไล่จับหรือแตะถูกตัว  
2. ผู้เล่นต้องตกลงกันก่อนว่าจะมี น้ าท่วม หรือไม่ หากตกลงเลือกให้มีน้ าท่วม ผู้เล่นที่รับบทเป็นจระเข้ จะร้องบอกว่า น้ าท่วม 

เมื่อโอกาสเหมาะมาถึงตอนใดตอนหนึ่ง เมื่อเกิดน้ าท่วมจระเข้ วิ่งออกไปนอกเขตพื้นที่ได้  
3. ผู้เล่นคนอื่น ๆ ที่พยายามวิ่งข้ามแม่น้ า ผู้วิ่งทุกคนต้องวิ่งข้ามแม่น้ าอย่างระมัดระวังที่สุดไม่ให้ถูกจระเข้กัด คือการแตะถูกตัวได ้
4. ผู้เล่นคนใดที่ถูกจระเข้แตะตัวได้ ถือว่าแพ้ 

พัฒนาวิธกีารเล่นจาก วิเชียร เกษประทมุ (2550) 
 

การละเล่นพ้ืนบ้านไทย : ไอ้เข้ขา้มฝั่ง         

 

 

 

 

 

 

ภาพที่มา: http://webhtml.horhook.com/section/sec4social/thaiplaying/00530.html 
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

1. ขั้นน า (10 นาที) 
1.1 ให้นักเรียนจัดแถวตอน 4 แถว แถวละเท่าๆ กัน 
1.2 ครูกล่าวทักทายและเกริ่นน าจากนัน้ครูส ารวจรายชื่อนกัเรียน และสอบถาม

ความพร้อมร่างกายของนักเรียน 
    1.3 ครูน าอบอุ่นร่างกาย ให้นักเรียนยืดเหยียดกล้ามเน้ือ พร้อมบริหารขอ้ต่อ 
 
 
 
 
 

 
       
 

 =    คร ู
                 =    นักเรียน 
 
 
2. ขั้นจัดกิจกรรม  (25 นาที) 

2.1 ครูอธิบายสาธิตวธิีการเล่นไอ้เข้ข้ามฝั่งให้นักเรียนฟัง 
 
 

2.2 ครเูลือกนักเรียนเป็นจระเข้ ให้ยืนบนทางเดินเท้า ซ่ึงสมมติว่าเป็นน้ า  
 
 
 
 
2.3 เมื่อได้ยินครูบอกว่า น้ าท่วม ผู้เล่นคนอื่น ๆ พยายามวิ่งข้ามแม่น้ า ผู้เล่นที่รับ

บทเป็นจระเข้พยายามจับ ผู้เล่นคนอื่น ๆ พยายามวิ่งข้ามแม่น้ า 
 
 
 
 
 
 

2.4  ผู้วิ่งทุกคนต้องวิ่งข้ามแม่น้ าอย่างระมัดระวังที่สุดไม่ให้ถูกจระเข้กัด คือการ
แตะถูกตัวได้ ผู้เล่นคนใดที่ถูกจระเข้แตะตัวได้ ถือว่าแพ้ 
 
 

 
 
 
 
1. การอบอุ่นร่างกายและ 
กายบริหารท าให้ร่างกายของนักเรียนมี
ความพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  
ได้อย่างปลอดภัยและไม่เกิดการบาดเจ็บ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นัก เรียนฟั งค าอธิบายและปฏิบั ติ
เกี่ยวกับการเล่นไอ้เข้ข้ามฝั่ง 
 
2. นักเรียนท าหน้าที่ของตนเองตามกติกา 
(ส่งเสริมความรับผิดชอบ-ท าหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง)
  
 
3. วิ่งหลบหลีก (ส่งเสริมความ
คล่องแคล่วการทรงตัวและตา-มือ
ประสานสัมพันธ์กัน)  
รอสัญญาณครูบอกวา่น้ าท่วม อดทนรอ
คอย (ส่งเสริมด้านความซื่อสัตย์-รอ
อุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อนและไม่
แทรกเพื่อนขณะท ากิจกรรม)  
 
4. วิ่งข้ามแม่น้ าอยา่งระมัดระวังไม่ให้ถูก
แตะตัว หรือถ้าโดนสัมผัสต้องมาเป็น
จระเข้แทน (ส่งเสรมิความคล่องแคล่ว
การทรงตัวและตา-มือประสานสัมพันธ์
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ ผลลัพธ์การจัดการเรยีนรู ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
                     = ทิศทางการวิ่ง 
                     = คร ู
                     = ผู้เล่น 
                     = ผู้ที่เป็นจระเข ้
 
3. ขั้นสรุป (10 นาที) 

3.1 ครูน านักเรียนท าการคลายกล้ามเน้ือหลังปฏิบัติกจิกรรมเสร็จ 
3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม โดยครูตั้งค าถามกับนกัเรียน 
     1) กิจกรรมที่เล่นไปมีชื่อว่าอะไร 
     2) กติกาการเล่นเป็นอยา่งไร 
     3) นกัเรียนคนใดที่สามารถวิ่งไปฝ่ายตรงข้ามได้ 
     4) นกัเรียนคนใดที่ไม่สามารถวิ่งไปฝ่ายตรงข้ามได้เลย 
3.3 ครูกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความตั้งใจในการท ากจิกรรม 
3.4 ครใูห้นักเรียนไปท าสุขปฏิบัติ ท าความสะอาด ล้างมือ ล้างหนา้ ดื่มน้ าให้

เรียบร้อย  
      3.5 ครูให้นักเรียนท าความเคารพกอ่นกลับห้องเรียนและสั่งเลิกแถว       

กัน)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนรู้จักวธิีการคลายกลา้มเน้ือ 
2. นักเรียนตอบค าถามโดยการยกมือขึน้
และรอคุณครูอนุญาตให้ตอบค าถาม 
(ส่งเสริมเรื่องความซื่อสัตย์-ยกมือขึ้น
เพื่อรอตอบค าถาม)  
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บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

....................................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................... 
ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
....................................................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ  ……………………………………………………….. 

 (………………………………………………………………..) 

วันที่…………………………. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 214 

การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล 

- แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

ประเด็นทีต่้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือที่วัด เกณฑ์การผ่าน 

1. นักเรียนเข้าใจวธิีการเล่นไอ้เข้ข้ามฝั่ง
ได้ตามกติกาการเล่น (IQ) 

สังเกตจากการตอบ
ค าถาม 

ค าถามในชั้นเรียน นักเรียนตอบค าถามได้ถูกต้อง
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถวิ่งข้ามไปยังอีกฝั่ง
โดยไม่โดนสัมผัสได้ 1 คร้ัง (SQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนสามารถวิ่งข้ามไปยังอีก
ฝั่งโดยไม่โดนสัมผัสได้ 1 ครั้ง 
ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายด้าน
คล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือประสาม
สัมพันธ์กันจากการวิ่งหลบหลีก ทรงตัว
ในระยะทาง 10 เมตร (PQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ  นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านคล่องแคล่ว การทรงตัว 
ตา-มือประสามสัมพันธ์กันจาก
การวิ่ งหลบหลีก  ทรงตั วใน
ระยะทาง 10 เมตร ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้านความ
ซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบในขณะที่
ปฏิบัติกิจกรรม (การการขออนุญาต รอ
คอย และท างานที่ได้รับมอบหมายจน
ส าเร็จด้วยตนเอง MQ) 

สังเกตจากการปฏิบัต ิ แบบวัดความซ่ือสัตย์
และความรับผิดชอบ 

 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้าน
ค ว า ม ซ่ื อ สั ต ย์ แ ล ะ ค ว า ม
รับผิดชอบ ในขณะที่ ปฏิบั ติ
กิจกรรม (การการขออนุญาต 
รอคอย และท างานที่ ได้ รับ
มอบหมายจนส าเร็จด้วยตนเอง) 
อย่างน้อย 80% ถือว่าผ่าน 

5. นักเรียนมีความกระตอืรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเล่นไอ้เข้
ข้ามฝั่ง (AQ) 

สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

 นักเรียนมีความกระตือรือร้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลิน ในการ
เล่น ไอ้ เข้ข้ ามฝั่ ง อย่ างน้อย 
80% ถือว่าผ่าน 
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                                      ข-2 

แบบบันทึกผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายส าหรับเด็กปฐมวัย 5-6 ปี 
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สมรรถภาพทางกาย หมายถึง ความสามารถพ้ืนฐานทางด้านรา่งกายที่สามารถท ากิจกรรมได้สอดคล้องกับ
พัฒนาการตามวัยอายุ 5-6 ปีตามหลักสตูรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560  โดยมุ่งท่ีจะศึกษา 

  

ความคล่องแคล่ว หมายถึง ความสามารถในการปรับเปลี่ยนทิศทางได้อย่างรวดเร็วโดยอาศัยการหดตัวของ
กล้ามเนื้อมัดใหญ่และมัดเล็กเพื่อท าหน้าที่ประสานกันงานได้อย่างคล่องแคล่วและมีประสิทธิภาพในการเคลื่อนที่เพื่อ
เปลี่ยนทิศทาง ทดสอบได้โดยวิ่งหลบสิ่งกีดขวางได้อย่างคล่องแคล่ว 

 

การทรงตัว หมายถึง ความสามารถพื้นฐานของทางร่างกายที่รักษาสมดุลโดยใช้ระบบประสาทและ
กล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ขณะที่ร่างกายอยู่นิ่งหรือมีการเคลื่อนไหวร่างกาย ซึ่งการเคลื่อนไหวร่างกายต้องเป็นไปอย่าง
คล่องแคล่วประสานสัมพันธ์และทรงตัวได้โดยไม่เสียการทรงตัว ทดสอบได้โดยเดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดย
ไม่ต้องกางแขน กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัว 

 

ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ตา-มือประสานสัมพันธ์กันของเด็กปฐมวัย หมายถึง การใช้ตาและมือ
ในขณะท ากิจกรรมให้มีความสัมพันธ์กัน โดยเด็กต้องมีความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมัดเล็ก เพื่อที่เด็กสามารถควบคุมให้
สามารถปฏิบัติหยิบจับสิ่งของได้ ทดสอบได้โดยรับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพื้นได้ 

 
โครงสร้างของแบบวัด 

แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายสร้างขึ้นจากการศึกษาเอกสาร งานวิจัย ที่ เกี่ยวกับแบบทดสอบ
สมรรถภาพทางกายของเด็กอายุ 5-6 ปี ท่ีสอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 ครอบคลุมตรงตามตัว
บ่งช้ีสมรรถภาพทางกาย มีรายการดังนี้  

1) ความคล่องแคล่ว รายการทดสอบ คือ วิ่งหลบสิ่งกีดขวางได้อย่างคล่องแคล่ว ระยะทาง 10 เมตร 
2) การทรงตัว แบ่งรายการทดสอบได้ดังนี้ 

2.1) เดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้โดยไม่ต้องกางแขน ระยะทาง 10 เมตร 
2.2) กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัว  ระยะทาง 10 เมตร 

3) สัมพันธ์ตา-มือประสานสัมพันธ์กัน มีรายการทดสอบคือ รับลูกบอล ที่กระดอนขึ้นจากพื้นได้ จ านวน 10 ครั้ง 

 
 
 
 
 
 

แบบบันทึกผลการทดสอบสมรรถภาพทางกาย 
ส าหรับเด็กปฐมวัยอาย ุ5-6 ป ี
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แบบบันทึกผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายส าหรับเด็กวัย 5-6 ปี 
 ก่อนการทดลอง  หลังการทดลอง ทดสอบวันที่……………เดือน………….พ.ศ…….. ครั้งที…่........ 
ค าชี้แจง  ให้ผู้ประเมินใส่สถิติผลการทดสอบตามรายการทดสอบ (จุดทศนิยม 2 ต าแหน่ง) ดังนี้ 

 

 
 
 
 

ล าดับ
ที ่

 
 
 
 

ช่ือ - สกุล 
 
 
 

รายการทดสอบ 

ความคล่องแคล่ว การทรงตัว ตา-มือ
ประสาน

สัมพันธ์กัน 
วิ่งหลบสิ่งกีด
ขวาง (วินาที) 

 

เดินต่อเท้าถอยหลัง
เป็นเส้นตรงได้โดยไม่

ต้องกางแขน
(ระยะทาง/เมตร) 

กระโดดขาเดียวไป
ข้างหน้าได้อย่าง

ต่อเนื่องโดยไม่เสีย
การทรงตัว 

(ระยะทาง/เมตร) 

รับลูกบอลที่
กระดอนขึ้น

จากพื้น 
(ครั้ง) 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

.      

30      

 
บันทึกเพ่ิมเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงช่ือผู้บันทึก……………………………………….. 
วันท่ี……………………………………………. 
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ข-3 

แบบวัดด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบส าหรับเด็กปฐมวัย 
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ความซ่ือสัตย์ หมายถึง ความประพฤติอย่างตรงไปตรงมา ชัดเจน ไม่ปิดบัง เปิดเผยด้วยจิตใจบริสุทธิ์ต่อ
ตนเองและผู้อื่น ไม่ยึดสิ่งของของผู้อื่นมาเป็นของตน ปฏิบัติตนต่อผู้อื่นด้วยความซื่อตรง เป็นไปตามมาตรฐานที่ 5 
คุณธรรมจริยธรรม ด้านความซื่อสัตย์ ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 แบ่งออกเป็น 1) การขออนุญาต 2) 
การรอคอยเมื่อต้องการสิ่งของของผู้อื่นด้วยตนเอง  

 

ความรับผิดชอบ หมายถึง การแสดงออกของการท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จได้ด้วยตนเองด้วย
ความเพียรพยายาม ท าให้เกิดผลส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ทันตามเวลาที่ก าหนด เป็นไปตามมาตรฐานที่ 5 คุณธรรม
จริยธรรม ด้านความรับผิดชอบ ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 คือ การท างานท่ีได้รับมอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง เป็นการปฏิบัติตนตามเง่ือนไขจนส าเร็จ  

 

โครงสร้างของแบบวัด 
แบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบสร้างขึ้นจากการศึกษาเอกสาร งานวิจัย ท่ีเกี่ยวกับแบบวัดความ

ซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ เลือกแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบที่เหมาะสม กับเด็กอายุ 5-6 ปี ที่
สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 ซึ่งมีรายข้อพฤติกรรมดังนี้ 1 พฤติกรรมด้านความซื่อสัตย์ แบ่ง
ออกเป็น 1.1) ยกมือขึ้นเพื่อรอตอบค าถาม 1.2) รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจากเพื่อน 1.3) ไม่แซงแถวหรือแทรกเพื่อน
ขณะท ากิจกรรม  2) พฤติกรรมด้านความรับผิดชอบ แบ่งออกเป็น 2.1) ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม 2.2) ท า
กิจกรรมตามจ านวนรอบ  มีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubric)  10 ระดับคะแนนดังนี้ 

 
คะแนน  ลักษณะพฤติกรรม 

10 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง ทุกครั้ง โดยไมม่ีผู้กระตุ้นหรือผู้ชี้แนะ 

9 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง บ่อยครั้ง โดยไม่มผีู้กระตุ้นหรือผู้ช้ีแนะ 

8 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง บางครั้ง โดยไมม่ีผู้กระตุ้นหรือผู้ชี้แนะ 

7 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง นาน ๆ ครั้ง โดยไม่มผีูก้ระตุ้นหรือผู้ช้ีแนะ 

6 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง ทุกครั้ง โดยมีผู้กระตุ้นหรือผู้ชี้แนะ 

5 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าไดด้้วยตนเอง บ่อยครั้ง โดยมผีู้กระตุน้หรือผู้ช้ีแนะ 

4 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าด้วยตนเอง บางครั้ง โดยมีผู้กระตุ้นหรือผู้ช้ีแนะ 

3 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าด้วยตนเอง นาน ๆ ครั้ง โดยมีผู้กระตุน้หรือผู้ชี้แนะ 

2 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตหิรือท าด้วยตนเอง 1 ครั้ง โดยมผีู้กระตุ้นหรอืผู้ชี้แนะ 

1 หมายถึง นักเรียนไม่เคยสามารถปฏบิัติหรือท าได้ด้วยตนเองเลย แม้มผีู้กระตุน้หรือผู้ชี้แนะ 
 

 

แบบวัดด้านความซื่อสัตยแ์ละความรับผิดชอบ  
ส าหรับเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ป ี
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แบบวัดด้านความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 

การละเล่นพื้นบ้านไทย กิจกรรม………….………สัปดาห์ที่…….….วันที่………เดือน………………พ.ศ………….  

ค าชี้แจง  ให้ผู้ประเมินใส่หมายเลขคะแนน 1-10 เพียงหมายเลขเดียวที่ตรงกับการประเมินจากการ

สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนเป็นรายบุคคล ตามเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubric)  

 
 
 

ล าดับ
ที 

 
 

 
ช่ือ - สกุล 

 

คุณธรรมจริยธรรม 

ความซื่อสัตย ์ ความรับผิดชอบ 

การขอ
อนุญาต 

การรอคอย ท างานท่ีได้รับมอบหมายจน
ส าเรจ็ด้วยตนเอง 

ยกมือขึ้นเพื่อ
รอตอบ
ค าถาม 

รออุปกรณ์
กิจกรรมต่อ
จากเพื่อน 

ไม่แซงแถว
หรือแทรก

เพื่อนขณะท า
กิจกรรม 

ท ากิจกรรมได้
ครบทุก
กิจกรรม 

ท ากิจกรรม
ตามจ านวน
ครั้ง/รอบที่
ก าหนด 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

.       

30       

 

บันทึกเพ่ิมเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงช่ือผู้บันทึก……………………………………….. 
วันท่ี……………………………………………. 
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ภาค ค. 
ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

 

ค-1 ผลการตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย 

ค-2 ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายส าหรับเด็กปฐมวัย 5-6 ปี 

ค-3 ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 
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                                 ค-1 

ผลการตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพ้ืนบ้านไทย 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 1 การละเล่นกระต่ายกระแต 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

0 1 1 1 1 4.00 0.80 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 0.96 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 2 การละเล่นกระรอกหาโพรง 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

0 1 1 1 1 4.00 0.80 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 0.96 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 3 การละเล่นงูกินหาง 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 0 1 1 4.00 0.80 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 0.96 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 4 การละเล่นเสือกินวัว 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 1.00 ใช้ได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 227 

ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 5 การละเล่นกระต่ายขาเดียว 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 0 1 1 1 4.00 0.80 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

0 1 1 1 1 4.00 0.80 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 0.93 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 6 การละเล่นเรือบก 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 0 1 1 4.00 0.80 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 0.96 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 7 การละเล่นมอญซ่อนผ้า 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 8 การละเล่นโบราณเรียกชื่อ (ดวงดาว) 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 0 1 1 1 4.00 0.80 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

0 1 1 1 1 4.00 0.80 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 0.93 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 9 การละเล่นกาฟักไข ่
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

0 1 1 1 1 4.00 0.80 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 0.96 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 10 การละเล่นวิ่งเปี้ยว 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 0 1 1 4.00 0.80 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 0.96 ใช้ได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 233 

ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 11 การละเล่นช้อนมะนาว 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

0 1 1 1 1 4.00 0.80 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 0.96 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 12 การละเล่นชิงธง 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 -1 1 1 1 3.00 0.60 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 0.93 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 13 การละเล่นลิงชิงหลกั 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 14 การละเล่นลิงชิงหาง 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 15 การละเล่นเตย 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 0 0 1 1 3.00 0.60 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 0.93 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ของแผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้การละเล่นพื้นบ้านไทยที่ 16 การละเล่นอ้ายเข้อ้ายโขง (ไอ้เข้ข้ามฝ่ัง) 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ (R) 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. สาระส าคัญมีความเหมาะสม
กับเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมและมีจุดเน้นด้าน
สมรรถภาพ ความซ่ือสัตย์ และ
ความรับผิดชอบกันอย่างชัดเจน 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. สาระการเรียนรู้พลศึกษา
สอดคล้องกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทย 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   4.1 ขั้นน า มีกจิกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.2 ขั้นจัดกิจกรรม มกีิจกรรม
และระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

   4.3 ขั้นสรุป มกีิจกรรมและ
ระยะเวลาที่เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

               รวม 1.00 ใช้ได้ 
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                                  ค-2 

ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายส าหรับเด็กปฐมวัย 5-6 ปี 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

แบบทดสอบสมรรถภาพทางกาย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รายการประเมิน 

 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

 
ค่า 
IOC 

 
แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ความคล่องแคล่ว 

1. วิ่งหลบสิ่งกีดขวาง (วินาที) 1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

การทรงตัว 

2. เดินต่อเท้าถอยหลังเป็นเส้นตรงได้
โดยไม่ต้องกางแขน (เมตร) 

1 1 1 -1 1 3.00 0.60 ใช้ได้ 

3. กระโดดขาเดียวไปข้างหน้าได้อย่าง
ต่อเนื่องโดยไม่เสียการทรงตัว (เมตร) 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

ตา-มือประสานสัมพันธ ์

4. รับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพื้น 
(ครั้ง) 

1 1 1 -1 1 3.00 0.60 ใช้ได้ 

                            รวม  0.80 ใช้ได้ 
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                                   ค-3 

ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบวัดความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

แบบวัดความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รายการประเมิน 

 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม
ของ

คะแนน
(∑R) 

 
ค่า 
IOC 

 
แปล
ผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ความซื่อสัตย ์

1. ขออนุญำตเมื่อต้องกำรอุปกรณ์
เพื่อท ำกิจกรรม 

1 1 1 -1 1 3.00 0.60 ใช้ได้ 

2. รออุปกรณ์กิจกรรมต่อจำกเพือ่น 1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. ไม่แซงแถวหรือแทรกเพื่อนขณะท ำ
กิจกรรม 

1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

ความรับผิดชอบ 

4. ท ากิจกรรมได้ครบทุกกิจกรรม 1 1 1 1 1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

5. ท ากิจกรรมตามจ านวนครั้ง/
รอบที่ก าหนด 

1 1 1 -1 0 2.00 0.50 ใช้ได้ 

                            รวม  0.82 ใช้ได้ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาววรรณนิศา พงษ์จิรังกาล 
วัน เดือน ปี เกิด 3 กรกฎาคม 2533 
วุฒิการศึกษา หลักสูตรศึกษาศาสตร์บัณฑิต สาขาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์   
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