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บทคดัย่อ 
 
 

การวจิยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพแผนการจดัการเรียนรู้
ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม  
“ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้เป็นตามเกณฑม์าตรฐาน 75/80  
2) เพื่ อ ศึกษาผลการพัฒนาทักษะการวิ เคราะ ห์โดยใช้ เกมการละ เ ล่นพื้ นบ้านล้านนา 
ในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  3) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ท่ีมีต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้  “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”  ส าหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 3  
กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนบา้นเชียงดาว 
จ านวน 1 ห้องเรียน 30 คน ได้มาจากการเลือกวิธีการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling )  
โดยการจบัสลากห้องเรียน ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบ (One Group Pretest - Posttest 
Design) สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การหา
ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ E1/E2 และการทดสอบค่าเฉล่ีย t-test แบบ Dependent 
Paired-Sample t test ผลการวจิยัพบวา่ 

1. ผลการพัฒนาประสิทธิภาพของแผนการจัดการ เ รียน รู้ ท่ี ส่ ง เส ริมทักษะ 
การคิดวิเคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพเท่ากบั 76.41/82.44 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด
ไว ้75/80 จ  านวน 11 แผน 20 ชัว่โมง 
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2. ผลการพฒันาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และด้านผลการประเมินทกัษะ 
การคิดวเิคราะห์ ไดแ้ก่ ความสามารถในการระบุ ความสามารถในการจ าแนกแยกแยะ ความสามารถ
ในการเปรียบเทียบ และความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ในภาพรวมนกัเรียนมีทกัษะ  
อยูใ่นระดบัดี 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว 
อ าเภอเชียงดาว ท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 อยูใ่นระดบัมาก 
 
ค าส าคัญ: ทกัษะการคิดวิเคราะห์, เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา, กิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน 
เพิ่มเวลารู้” 
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ABSTRACT 
 
 

The purposes of this research were  1) to create and find out the efficiency of the 
instructional plans that promoted critical thinking skills by using traditional Lanna games in 
“Moderate Class, More Knowledge” Activities Provision for Prathomsuksa 3 students, based on 
efficiency standard of 75/80,  2) to examine the results of Prathomsuksa 3 students’ critical thinking 
skills developed from using traditional Lanna games in “Moderate Class, More Knowledge” 
activities, and 3) to explore the satisfaction with using traditional Lanna games in “Moderate Class, 
More Knowledge” activities provision of the students at Ban Chiang Dao School, Amphoe Chiang 
Dao. The sample group consisted of 30 Prathomsuksa 3 students enrolling in the second semester 
or the 2018 academic year and the cluster sampling method was used to select the sample group. 
The research utilized the one-group pre-test -posttest desigh, and the statistics for data analysis were 
percentage, mean, standard deviation, developmental testing (E1/E2), and t-test dependent.  
The research findings were as follows:  

1. The efficiency of the learning management plans to promote critical thinking skills 
of the students was 76.41/82.44, which was higher than the standard criteria of 75/80. 

2. For the learning achievement of the students, it was found that their post-test scores 
were significantly higher than their pre-test score at a 0.05 level. The assessment on their critical 
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thinking skills regarding their abilities to identify, classify, compare and connect the relationships 
was generally at a good level. 

3. The assessment on their satisfaction with the activities was found to be at a high 
level.  

 
Keywords: Critical Thinking Skills, Lanna Traditional Games, Moderate Class, More Knowledge” 
Activities  
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กติติกรรมประกาศ 
 
 

วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีส าเร็จได้ด้วยความกรุณาจากผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วชิรา   
เครือค าอ้าย อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลักและ อาจารย์ ดร.ทศันีย์ อารมณ์เกล้ียง อาจารย ์
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ท่ีได้กรุณาให้ค  าปรึกษา แนะน าและตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ  
มาโดยตลอดจนส าเร็จเรียบร้อย ผูว้จิยัขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงไว ้ณ ท่ีน้ี 

ขอขอบพระคุณ อาจารยณ์กานต์  อนุกูลวรรธกะ ว่าท่ีร้อยตรีอนนัต์ชยั  รติวรรธนันท์ 
และคุณครูจุไรรัตน์  เสาร์แปงค า ท่ีไดใ้ห้ค  าปรึกษา แนะน า ขอ้คิดเห็นตรวจสอบแก้ไขเคร่ืองมือ 
ในการวจิยั 

ขอขอบพระคุณโรงเรียนบ้านแม่นะ อ าเภอเชียงดาวและโรงเรียนบ้านเชียงดาว  
อ าเภอเชียงดาวท่ีไดใ้ห้ความอนุเคราะห์สนบัสนุนในเร่ืองของสถานท่ีท่ีเอ้ืออ านวยต่อการท าวิจยั
และส่ืออุปกรณ์ท่ีใช้ในการวิจยั และขอขอบพระคุณผูท่ี้เก่ียวขอ้งในดา้นอ่ืน ๆ ท่ีไม่ไดก้ล่าวนาม 
ท่ีมีส่วนช่วยในงานวจิยัน้ีส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 

ประโยชน์อนัพึงไดจ้ากการศึกษาในคร้ังน้ี ขอใหเ้ป็นกตเวทิตาแก่บิดา มารดา ครอบครัว
ตลอดจนผูเ้ขียนหนงัสือและบทความต่าง ๆ ท่ีให้ความรู้แก่ผูว้ิจยัจนสามารถท าให้วิจยัน้ีส าเร็จได้
ดว้ยดีและผูท่ี้สนใจ สามารถน ามาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง สังคมและประเทศชาติ
ต่อไป 

 
 

               อรุณี  บุญญานุกลู  
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บทที ่1 
 

บทน า
 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ปัจจุบนัสังคมเป็นยคุข่าวสาร ผูค้นติดต่อส่ือสารกนัทางอินเทอร์เน็ต มีความใกลชิ้ดและ
รู้จกักนัมากข้ึนแมอ้ยู่คนละภูมิภาคของโลก สังคมไร้พรมแดนน้ีท าให้โลกแคบลง ในทางกลบักนั
ขอ้มูลข่าวสารต่าง ๆ กลบักวา้งไกลมากและมีการเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลา ทุกคนตอ้งปรับเปล่ียน
ตนเองให้รู้ทนัขอ้มูลข่าวสารเหล่าน้ี บุคคลท่ีมีทกัษะในการรวบรวมขอ้มูลข่าวสาร วิเคราะห์ขอ้มูล
เป็น จะสามารถด ารงชีวติไดอ้ยา่งมัน่ใจ การปรับตนใหรู้้ข่าวสารบา้นเมืองโดยสามารถน าความรู้ไป
ปรับใชใ้นการด ารงชีวิตนั้นจ าเป็นตอ้งเร่ิมท่ีการพฒันาการศึกษาเป็นส าคญั ซ่ึงปัจจุบนัทุกสังคมมุ่ง
สู่การจดัการศึกษาในยุคศตวรรษท่ี 21 โดยส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้และกระบวนการคิด ทั้งน้ี
ประเทศไทยได้เตรียมผู ้เรียนให้พร้อมส าหรับการเปล่ียนแปลงดังกล่าวเช่นกัน และจะต้อง
เตรียมพร้อมท่ีจะท าให้สังคมไทยกลายเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต ประชาชนในสังคมตอ้ง
รู้จักใช้ความสามารถเฉพาะตนในการวิเคราะห์ ค้นหาข้อมูลความรู้ และใช้ข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพ  เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมแห่งการเปล่ียนแปลงในปัจจุบนัและ
พฒันาไปเป็นพลเมืองท่ีมีคุณภาพของประเทศต่อไปในอนาคต (วราวรรณ จนัทรนุวงศ ์และก่ิงฟ้า 
สินธุวงษ,์ 2557, 2-3) 

จากความส าคัญของการเปล่ียนแปลงดังกล่าว พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พุทธศกัราช 2542 แกไ้ขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 3) พ.ศ. 2553 หมวด 4 มาตรา 24 ระบุไวอ้ยา่งเด่นชดัวา่ให้
สถานศึกษาฝึกทกัษะ กระบวนการคิด การจดัการความรู้ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์
ความรู้มาใชเ้พื่อป้องกนัและแกไ้ขปัญหา โดยจดักิจกรรมให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง 
ฝึกการปฏิบติัให้ท าได ้คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อยา่งต่อเน่ือง (พระราชบญัญติั
การศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2542, 2542, 9) สอดคลอ้งกบักระทรวงศึกษาธิการท่ีไดว้างนโยบาย
ด้านการพฒันาเยาวชนไทยให้มีคุณธรรมจริยธรรม รักความเป็นไทย มีทกัษะการคิดวิเคราะห์  
คิดสร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถท างานร่วมกับผูอ่ื้นและสังคมโลกอย่างสันติ  
โดยปรากฏเป็นรูปธรรมท่ีแสดงใหเ้ห็นจากหลกัสูตรแกนกลาง  
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การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ก าหนดจุดมุ่งหมายใหผู้เ้รียนมีความสามารถใน
การคิดเพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ การตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, 2-6) ในส่วนของส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ 
เขต 3 ได้มีนโยบายการพัฒนาจุดเน้นในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาด้านผู ้เ รียนระดับชั้ น
ประถมศึกษา ท่ีมุ่งให้ผูเ้รียนมีความสามารถดา้นภาษา ดา้นค านวณ และดา้นการใชเ้หตุผล นกัเรียน
มีทกัษะชีวติ ทกัษะการคิดวเิคราะห์ คิดสร้างสรรค ์และทกัษะการส่ือสารอยา่งสร้างสรรคอ์ยา่งน้อย 
2 ภาษา ทกัษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้เหมาะสมตามช่วงวยั 
(ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3, 2558, 14) จึงเห็นได้ว่าทั้ งนโยบาย 
การพฒันาประเทศในดา้นการจดัการศึกษาต่างก็มีจุดมุ่งหมายท่ีสอดคลอ้งกนั นัน่คือมุ่งพฒันาเด็ก  
และเยาวชนไทยทางดา้นการคิดไปพร้อม ๆ กบัการพฒันาดา้นอ่ืน ๆ อยา่งสมดุล เพราะการคิดเป็น
จุดเร่ิมตน้ของการลงมือท าท่ีถูกตอ้งและเหมาะสม 

การคิดของมนุษย์จึงมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างมากในวงการศึกษาและสังคม  
เพราะจะท าใหม้นุษยต์ามและรู้ทนัการเปล่ียนแปลงของส่ิงแวดลอ้มในสังคม และจะด ารงชีวติอยูไ่ด้
อยา่งชาญฉลาดไม่ตกเป็นเคร่ืองมือของผูอ่ื้น โดยลกัษณะของการคิดนั้นแบ่งออกเป็นหลายประเภท 
ไดแ้ก่ คิดกวา้ง คิดไกล คิดละเอียดลออ คิดเช่ือมโยงหาความสัมพนัธ์ การคิดวเิคราะห์ การคิดอยา่งมี
วิจารณญาณ การคิดแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น การคิดเหล่าน้ีต้องอาศัยทักษะท่ี
หลากหลายมารวมกนัแลว้เช่ือมโยงความสัมพนัธ์ของขอ้มูล ตรวจสอบเพื่อให้ไดข้อ้มูลเพียงพอใน
การตดัสินใจในการแกปั้ญหาหรือคิดสร้างสรรคต่์อไป (ไพฑูรย ์สินลารัตน์, 2558, 237) นอกจากน้ี 
ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2552, 2) ก าหนดเป้าหมายคุณลกัษณะของ
คนไทยท่ีจะตอ้งพฒันาในช่วง พ.ศ. 2552 – 2561 เก่ียวกบัการคิดไวว้่า คนไทยตอ้งคิดเป็น ท าเป็น 
แกปั้ญหาได ้มีทกัษะในการคิดและปฏิบติัถูกตอ้ง มีความสามารถในการแกปั้ญหา และการส่ือสาร 
ผู ้เ รียนทุกระดับการศึกษาร้อยละ 75 ควรมีความสามารถในการคิดวิ เคราะห์ สังเคราะห์  
มีวิจารณญาณ และมีความคิดสร้างสรรค์ เห็นได้ว่าทกัษะการคิดเป็นทกัษะท่ีมีความส าคัญและ
จ าเป็นท่ีจะตอ้งพฒันาใหเ้กิดกบัผูเ้รียนเพื่อให้เขากา้วไปสู่สังคมแห่งอนาคตไดอ้ยา่งภาคภูมิใจ  

การคิด มีลกัษณะเป็นกระบวนการทางสมองท่ีตอ้งอาศยัขอ้มูลประกอบการพิจารณา
ตามล าดบัขั้นตอน เพื่อหาทางแกปั้ญหาอย่างเหมาะสม ซ่ึงจะช่วยให้การคิดนั้นประสบผลส าเร็จ 
ตามความมุ่งหมายท่ีตั้ งไว้ การคิดนั้ นอาจจะเกิดจากส่ิงเร้า หรือความจริงท่ีได้รับ รวมกับ
ประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู ่ผลของการปรับเปล่ียนการคิดจะช่วยพฒันาระดบัความคิดใหสู้งข้ึน (สุคนธ์ 
สินธพานนท์, วรรัตน์ วรรณเลิศลกัษณ์ และพรรณี สินธพานนท์, 2551, 18 ) ดงันั้น การพฒันาการ
คิดให้แก่ผูเ้รียนเป็นเร่ืองท่ีส าคัญมาก ครูผูส้อนจะต้องจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้ฝึก
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กระบวนการคิดให้มีประสิทธิภาพ เพราะการคิดเป็นระบบ คิดถูกวิธีจะสามารถสร้างประโยชน์
ให้กบัชาติบา้นเมืองได ้สอดคลอ้งกบันโยบายแผนการศึกษาแห่งชาติท่ีมีเป้าหมายในดา้นผูเ้รียน 
โดยมุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคนให้มี คุณลกัษณะและทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 
ทักษะ 8Cs ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical 
Thinking and Problem Solving) ทักษะด้านการส ร้างสรรค์  และนวัตกรรม  (Creativity and 
Innovation) ทักษะด้านความ เข้า ใจ ต่า งว ัฒนธรรม  ต่ างกระบวนทัศ น์  (Cross – cultural 
Understanding) ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู ้น า  (Collaboration, 
Teamwork and Leadership) ทัก ษ ะ ด้ า นก า ร ส่ื อส า รส า รสน เทศ  แ ล ะ ก า ร รู้ เ ท่ า ทัน ส่ื อ 
(Communications, Information and Media Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร (Computing and ICT Literacy) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ 
(Career and Learning Skills) มีเมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม จริยธรรม (Compassion) (ส านัก
นายกรัฐมนตรี. ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ , 2545, ฉ) น าความรู้ ท่ีได้จาก 
การคิดมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวนัและน าพาตนเองให้อยู่รอดในสังคมท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลาได้ ระดบัของความคิดแบ่งได้เป็น 3 ระดบั คือ การคิดระดบัพื้นฐาน 
(Basic Thinking Skills) จะมีลกัษณะเป็นทกัษะยอ่ยซ่ึงมีกระบวนการหรือขั้นตอนในการคิดไม่มาก 
ซ่ึงประกอบดว้ยทกัษะการฟัง ทกัษะการจ า ทกัษะการรับรู้ เป็นตน้ ระดบัท่ี 2 คือ การคิดระดบักลาง
หรือเป็นทกัษะท่ีเป็นแกนส าคญั (Core Thinking Skills) ไดแ้ก่ ทกัษะการสังเกต การเปรียบเทียบ 
การตีความ ขยายความ การสรุป การอา้งอิง เป็นตน้ การคิดระดบัท่ี 3 เป็นทกัษะการคิดระดบัสูงท่ี
เรียกว่า (Higher - Order Thinking Skills) ได้แก่ การแก้ปัญหา การวิเคราะห์ การคิดวิจารณญาณ 
และการประยกุตค์วามรู้ เป็นตน้ (ทิศนา แขมมณี และคนอ่ืน ๆ, 2558 อา้งถึงใน ไพฑูรย ์สินลารัตน์, 
2558, 50) ในการพฒันาเด็กและเยาวชนจ าเป็นตอ้งพฒันาทกัษะการคิดทั้ง 3 ระดบั เพราะการศึกษา
ไทยก าลงัอยูใ่นยคุท่ี 4 (ยุค 4.0) เป็นยุคท่ีสังคมไทยจะตอ้งส่งเสริมการผลิตความคิด ผลิตสินคา้และ
บริการต่าง ๆ มากข้ึน ทกัษะการผลิตและสร้างสรรค์ส่ิงต่าง ๆ จึงมีความจ าเป็นมาก แนวคิดของ
การศึกษาจึงตอ้งส่งเสริมให้เยาวชนรุ่นใหม่ไม่ใช่เพียงแค่บริโภคนิยมแต่ตอ้งกา้วไปสู่ผลผลิตนิยม
ด้วยจึงจะเป็นทกัษะศตวรรษท่ี 21 ท่ีมีความหมายอย่างแทจ้ริง (ไพฑูรย ์สินลารัตน์, 2558, 156) 
ดงันั้นการเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมเป็นพลเมืองในยุคศตวรรษท่ี 21 ควรริเร่ิมท่ีทกัษะการคิดก่อน 
เพราะเม่ือเกิดความรู้ความจ าในเน้ือหาแลว้ การคิดจะท าให้เกิดการวางแผน หาเหตุผล มาเช่ือมโยง
ความคิดท่ีสัมพนัธ์กนัระหว่างเน้ือหาในเร่ืองท่ีเรียน หรือสามารถคิดวิธีแกไ้ขปัญหาท่ีซับซ้อนได ้
ช่วยให้เกิดความแข็งแกร่งทางการศึกษา  ความเช่ือมโยงระหว่างทกัษะกับความแข็งแกร่งทาง
การศึกษา สามารถดูได้จากผลการประเมินระดับนานาชาติอย่าง โครงการประเมินผลนักเรียน
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ร่วมกับนานาชาติ (Programme for International Student Assessment: PISA) นักเรียนท่ีรู้จกัใช้วิธี
คิดเชิงวิพากษ์ มีทกัษะการแกปั้ญหา มีทกัษะการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ในวิชาคณิตศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ จะท าคะแนนไดดี้กว่านกัเรียนท่ีไร้ทกัษะดงักล่าว (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป 
จิตตฤกษ์, 2556, 156) ตลอดจนการด าเนินชีวิตประจ าวนั หากพบเจอปัญหาผูท่ี้มีทกัษะการคิดท่ีดี 
รู้จักท าความเข้าใจสถานการณ์ สามารถตัดสินใจแก้ปัญหา มีทักษะชีวิตท่ีดีก็จะอยู่ในสังคม 
ได้อย่างมีความสุข เห็นได้ว่าทักษะเหล่าน้ีเป็นทักษะท่ีต้องได้รับการพัฒนาให้กับผู ้เ รียน  
เพื่อเป็นการวางรากฐานทางความคิดและทกัษะในการด ารงชีวิตของเด็กและเยาวชนให้แข็งแกร่ง 
พร้อมท่ีจะเติบโตเป็นอนาคตของชาติท่ีสมบูรณ์ต่อไป 

นอกจากน้ีการศึกษาของไทยท่ีผ่านมาเน้นพฒันาเด็กและเยาวชนดา้นการคิดวิเคราะห์
อย่างต่อเน่ือง จากผลการสังเคราะห์เอกสาร งานวิจยัเก่ียวกบัหลกัสูตร และผลการใช้หลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ตลอดจนผลการประเมินคุณภาพการศึกษาต่าง ๆ 
พบว่า เด็กนักเรียนคิดไม่เป็น วิเคราะห์ไม่ได้ ขาดทกัษะชีวิต อดัแน่นเน้ือหาวิชาการมากกว่าให้
เรียนรู้ดว้ยตนเอง (ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2558, บทน า) รวมถึงจากผลการประเมิน
คุณภาพภายนอกสถานศึกษาท่ีผ่านมา ในดา้นมาตรฐานท่ี 4 ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิดอยา่ง
เป็นระบบ คิดสร้างสรรค์ ตดัสินใจแกปั้ญหาไดอ้ยา่งสมเหตุสมผล พบว่าหลายโรงเรียนมีค่าเฉล่ีย 
ต ่ากวา่เกณฑ์ ยงัคงตอ้งไดรั้บการพฒันาส่งเสริมต่อไป สอดคลอ้งผลการประเมินของโรงเรียนบา้น
เชียงดาว อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ ซ่ึงมีผลการประเมินด้านผูเ้รียนท่ีพบว่า มาตรฐานท่ี 4 
ดา้นผูเ้รียน ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ คิดสร้างสรรค์ ตดัสินใจแกปั้ญหาได้
อย่างสมเหตุสมผลอยู่ในเกณฑ์พอใช้ (ส านกังานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา 
องค์การมหาชน, 2556, 5) ท าให้ผูบ้ริหารและคณะครูมีความตระหนกัและพยายามในการส่งเสริม
และพัฒนาผู ้เ รี ยนในด้านทักษะการคิดอย่า ง ต่อ เ น่ื อง  โดยได้พัฒนาโครงการต่ าง  ๆ  
เพื่อส่งเสริมใหน้กัเรียน ไดแ้ก่ โครงการพฒันาการคิดวเิคราะห์อ่านเขียน โครงการอ่านออก เขียนได ้
โครงการยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสู่ความเป็นเลิศทางวิชาการ (โรงเรียนบา้นเชียงดาว , 
2559) เพื่อเตรียมพร้อมรับการประเมินคุณภาพการศึกษาขั้นพื้นฐานระดบัชาติ หรือการสอบวดั
ความสามารถพื้นฐานของผู ้เรียนระดับชาติ (National Test: NT) ระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 3  
การทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (Ordinary National Educational Test: O-NET)  
ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  โดยมีเป้าหมาย มิใช่เพื่อเตรียม
ผูเ้รียนส าหรับท าการทดสอบ และการประเมินคุณภาพทางการศึกษาของสถานศึกษา แต่เพื่อพฒันา
คุณภาพการศึกษาของผูเ้รียนให้เป็นบุคคลคุณภาพของสังคม และเป็นการเตรียมพร้อมให้ผูเ้รียน  
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มีสมรรถนะท่ีเหมาะสมกบัโลกยุคใหม่  สถานศึกษาจึงมีบทบาทหนา้ท่ีในการพฒันาทกัษะการคิด
วเิคราะห์ใหก้บัผูเ้รียนอยา่งเหมาะสม 

อย่างไรก็ตาม การเรียนวิชาในห้องเรียนยงัไม่ใช่การเรียนรู้ท่ีแทจ้ริง ยงัเป็นการเรียน
แบบสมมติ ดงันั้น ครูจึงตอ้งออกแบบการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนไดเ้รียนในสภาพท่ีใกลเ้คียงชีวิตจริงท่ีสุด 
การเรียนรู้จึงข้ึนอยูก่บับริบทหรือสภาพแวดลอ้มในขณะเรียนรู้ หอ้งเรียนไม่ใช่บริบทท่ีจะท าให้เกิด
การเรียนรู้ในมิติท่ีลึก เพราะห้องเรียนไม่เหมือนสภาพในชีวิตจริง หากไปเรียนในสภาพจริงก็จะได้
เรียนรู้ในมิติท่ีลึกและกวา้งขวางกวา่สภาพสมมติ (วิจารณ์ พานิช, 2557, 5) แสดงให้เห็นวา่ การจะ
เกิดการเรียนรู้นั้นไม่ได้อยู่แต่ในห้องเรียน หรืออ่านจากต าราเรียนตลอดเวลา ความรู้มีอยู่ทุกท่ี  
ทุกแหล่งขอ้มูลข้ึนอยูก่บัวิธีการเรียนรู้และวิธีช้ีแนะอยา่งไรให้ไดซ่ึ้งความรู้มา หลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ก าหนดโครงสร้างรายวชิาในการจดัการเรียนรู้ ประกอบดว้ย 
8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี และกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ นอกจากน้ียงัมี “กิจกรรมลดเวลาเรียน  
เพิ่มเวลารู้”  ท่ีเป็นนโยบายของรัฐบาลในการสนับสนุนแนวทางการปฏิรูปการศึกษาอย่างเป็น
รูปธรรม ตั้งแต่ปีการศึกษา 2558 เป็นตน้มา เพื่อลดปัญหาความเครียดของเด็กท่ีเกิดจากการเรียนท่ี
อดัแน่นเน้ือหาวิชาการมากเกินไปส่งผลกระทบต่อคุณภาพการศึกษาของประเทศ ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานจึงด าเนินการใหส้ถานศึกษาแต่ละแห่งจดักิจกรรม “กิจกรรมลด
เวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” มีการปรับลดเวลาเรียนภาควิชาการให้น้อยลง เพราะความรู้ความเข้าใจ 
ในบางวิชาอาจเกิดข้ึนจากการลงมือปฏิบติัมากว่าการนัง่ฟังหรือการท่องจ าในห้องเรียน ครูมีการ
ปรับการเรียนการสอน การจดักิจกรรม โดยเพิ่มเวลาและโอกาสให้ผูเ้รียนได้ลงมือปฏิบติัจริง
หลากหลายช่องทางทั้งในและนอกห้องเรียน เพื่อสร้างเสริมการเรียนรู้ทุกดา้นในรูปแบบกิจกรรม
เสริมหลกัสูตร ตามโครงสร้างหลกัสูตรสถานศึกษาตั้งแต่เวลา 14.30 น. จนถึงเวลาเลิกเรียนซ่ึง
ประกอบดว้ย กิจกรรมพฒันาผูเ้รียน กิจกรรมสร้างเสริมสมรรถนะการเรียนรู้ กิจกรรมสร้างเสริม
คุณลักษณะค่านิยม และกิจกรรมสร้างเสริมทักษะการท างาน การด ารงชีพ และทักษะชีวิต 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2558, 1) นบัวา่เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีเอ้ืออ านวยให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะ
หลากหลายดา้น รวมถึงปลูกฝังทกัษะการคิดวิเคราะห์ เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถใช้ความรู้ และทกัษะ
ด าเนินชีวติร่วมกบัคนในสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข ตามพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 
ท่ีมีเป้าหมายให้การเรียนรู้ของเด็กเกิดจากกิจกรรมท่ีเน้นกระบวนการ น าไปสู่การเรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง ไดฝึ้กทกัษะกระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์ การสร้างค่านิยมท่ี
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ดีต่อสังคม แลว้ส่งผลให้เด็กคิดเป็น ท าเป็น ตดัสินใจเลือกอยา่งชาญฉลาด สามารถแกปั้ญหาท่ีตอ้ง
เผชิญในทุกสถานการณ์ได ้(พิมพนัธ์ เดชะคุปต ์และพเยาว ์ยนิดีสุข, 2557, 5) ดงันั้นการจดัการเรียน
การสอนท่ีช่วยพฒันาทกัษะการคิดนั้น ครูผูส้อนสามารถเลือกจดักิจกรรมได้หลากหลายรูปแบบ 
และควรจดัการเรียนรู้ให้เหมาะสมกบัธรรมชาติของผูเ้รียน ซ่ึงผูเ้รียนในแต่ละช่วงวยัมีพฒันาการ
การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั ในเด็กวยัประถมตน้เป็นวยัท่ีอยากรู้อยากเห็น ชอบทดลอง ชอบท าอะไร
ดว้ยตนเอง ชอบเคล่ือนไหว ชอบความสนุกสนาน กิจกรรมการจดัการเรียนรู้บางรายวิชามีเน้ือหาท่ี
เป็นนามธรรมยากแก่การเขา้ใจของผูเ้รียนในวยัน้ี เช่น วิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม แต่
ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งรู้เน้ือหาวชิา เพราะมีความส าคญักบัการด าเนินชีวติของมนุษย ์การปฏิบติัตามหลกั
ศาสนา การเรียนรู้หนา้ท่ีของตนเอง การมีคุณธรรมและจริยธรรม รู้จกัเคารพในสิทธิหนา้ท่ีของผูอ่ื้น 
ตลอดจนประเพณีและวฒันธรรมท่ีหลากหลายของประเทศไทย  ดงันั้นในการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้จึงควรให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากสถานการณ์จริงท่ีเอ้ือให้เกิดการเรียนรู้เป็นรูปธรรมมากข้ึน ซ่ึง
การจดับรรยากาศในการเรียนรู้ท่ีมีการเล่นปนเรียน การใช้เกมการละเล่นต่าง ๆ เป็นปัจจยัหน่ึงท่ี
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียนได ้ผูว้จิยัไดศึ้กษา กิจกรรมการละเล่นของเด็กเพื่อเป็นแนวทางใน
การจดัการเรียนรู้ส าหรับผูเ้รียน ให้เป็นกิจกรรมการเล่นท่ีเกิดประโยชน์ มีเป้าหมาย  แฝงไปดว้ย
ทกัษะกระบวนการต่าง ๆ  รวมถึงทกัษะการคิดดว้ย ดงัท่ี เพียเจต์ (Piaget, 1964 อา้งถึงใน สมชาย  
รัตนทองค า, 2556, 36) กล่าวว่า ความคิดจะเกิดจากการท่ีบุคคลไดรั้บประสบการณ์จากการปะทะ
สังสรรค์กบัประสบการณ์และส่ิงแวดล้อม สอดคลอ้งกบั ปนิษฐา  เรืองปัญญาวุฒิ (2557) อุษณีย ์ 
ส่ือมโนธรรม (2555) และถนัด  บุญอิสรเสรี (2554)  ท่ีจัดการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดยใช้ 
เกมการละเล่นพื้นบา้นไทยเพื่อพฒันาสุขสมรรถนะ ด้านองค์ประกอบของร่างกาย การใช้เกม
การละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาอารมณ์ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
1  และการจดักิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพลศึกษา ชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 3 พบวา่เด็กมีสมรรถภาพทางกลไกพฒันาดีข้ึน การใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาอารมณ์
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้นักเรียนมีพฒันาการทางด้านอารมณ์ระดับดีมาก รัตนาภรณ์   
ไชยทน (2556)  จดัการเรียนรู้พฒันาทักษะการอ่านสะกดค า โดยใช้วิธีสอนแบบเล่นปนเรียน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า นักเรียนมีทกัษะการอ่านสะกดค าหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียน มีความสนใจต่อการเรียนการสอนโดยใชว้ธีิสอนแบบเล่นปนเรียนอยูใ่นระดบัมาก  

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้แสดงให้เห็นว่า การใช้กิจกรรมการละเล่นของเด็กเป็นรูปแบบ/
วิธีการสอนหน่ึงท่ีช่วยส่งเสริมพฒันาการด้านต่าง ๆ ของผูเ้รียนได้ดี  แฝงไปด้วยคุณค่าทาง
วฒันธรรม คุณธรรมและจริยธรรม รวมถึงการพฒันาทกัษะการคิดพื้นฐานและน าไปสู่การคิด
วเิคราะห์ซ่ึงเป็นการคิดขั้นสูง ท่ีช่วยใหผู้เ้รียนไดป้ระยกุตใ์ชค้วามรู้กบัการด าเนินชีวิตประจ าวนัไดดี้ 



7 

 

ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะน ากิจกรรมการละเล่นของเด็กในภาคเหนือหรือเรียกอีกอย่างว่า การละเล่น
พื้นบา้นลา้นนา มาพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้น
เชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ใหมี้ประสิทธิภาพในระดบัท่ีสูงข้ึนต่อไป 

 
วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์
โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ใหเ้ป็นตามเกณฑม์าตรฐาน 75/80 

2. เพื่อศึกษาผลการพฒันาทกัษะการวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นล้านนา 
ในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3   

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว 
อ าเภอเชียงดาว ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” โดยใช้เกมการละเล่น
พื้นบา้นลา้นนาส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 
ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการวจัิย 

เป็นประโยชน์ทางดา้นวิชาการซ่ึงจะเป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู้สาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรมในการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพฒันาทกัษะการคิด
วเิคราะห์ 

 
ขอบเขตของการวจัิย 

ขอบเขตกลุ่มเป้าหมาย 
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียน

บา้นเชียงดาว ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา เชียงใหม่ เขต 3 จ  านวน 87  คน 
กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียน

บ้านเชียงดาว ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา เชียงใหม่ เขต 3 ได้มาจากวิธีการสุ่ม 
แบบกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยการจบัสลากห้องเรียนท่ีมีทั้งหมด 3 ห้องเรียน ไดม้า 1 ห้องเรียน 
จ านวน 30 คน 

ขอบเขตด้านตัวแปร 
ตวัแปรตน้ คือ แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” โดยใช้เกม

การละเล่นพื้นบา้นลา้นนาส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
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ตวัแปรตาม คือ  
1. ทกัษะการคิดวเิคราะห์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว 
2. ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว ท่ีมีต่อการ

จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” 
โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 

ขอบเขตด้านเนือ้หา 
เน้ือหาหรือประเด็นท่ีศึกษา คือ กิจกรรมการคิดวิเคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้น

ลา้นนา ท่ีไดจ้ากการศึกษางานวิจยั การคน้ควา้และสัมภาษณ์ผูท่ี้เก่ียวขอ้งซ่ึงเป็นประเภทการละเล่น
พื้นบ้านท่ีสามารถเล่นได้ทั้ งชายและหญิง เล่นเป็นกลุ่มได้ 18 กิจกรรม ดังน้ี 1. แอ๊ดสะไพ้   
2. เป่าหนัง  3. บะเก็บ  4. อีแสะ 5. เตย  6. บะกอน  7. อุ่มจะล้ี  จ้ึจะลุบ  8. สีซอ  9. ไข่ เ ต่า   
10. กระโดดหนัง 11. ไล่แปด 12. ป่ีตอซัง  13. ก๋องข้ีหมา  14. ข่ีม้าส่งเมือง 15. สิกกะโล่ง   
16. การเล่นดีดลูกแกว้  17. ค่อซือ (ลูกข่าง) ของชนเผา่ลาหู่  18. ไมโ้กงกาง (หม่อหน่อ) ของชนเผา่
อาข่า (ครูโรงเรียนบา้นเชียงดาว, สัมภาษณ์, 20 พฤษภาคม 2559) น ามาวิเคราะห์ให้เหมาะสมกบั
พฒันาการของวยั สภาพแวดลอ้มในการด าเนินกิจกรรมและการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์โดย
ผู ้วิจ ัยได้ 9 กิจกรรม ดังน้ี การละเล่นประเภทท่ี 1 ได้แก่  1. แอ๊ดสะไพ  2.ไล่แปด  3. ไข่เต่า  
การละเล่นประเภทท่ี 2 ไดแ้ก่  1. เป่าหนงั  2. บะเก็บ  3. ดีดลูกแกว้  การละเล่นประเภทท่ี 3 ไดแ้ก่  
1. บะกอน  2. กระโดดหนงั  3. ก๋องข้ีหมา 

ขอบเขตด้านเวลา 
ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จัดในภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2561  

โดยใชร้ะยะเวลาสอนสัปดาห์ละ 2 ชัว่โมง จ านวน 10 สัปดาห์ รวมเวลาสอนทั้งส้ิน 20 ชัว่โมง  
ขอบเขตด้านสถานที ่
ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยั ณ โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ส านกังานเขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษา เชียงใหม่ เขต 3 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. ทกัษะการคิดวิเคราะห์ หมายถึง การระบุเร่ืองหรือปัญหา จ าแนกขอ้มูลหรือหาขอ้มูล

เพิ่มเติม เปรียบเทียบหาความสัมพนัธ์ เพื่อช่วยให้เกิดความเขา้ใจ และตดัสินใจแกปั้ญหาให้เหมาะ
กับวตัถุประสงค์ท่ีตั้ งไว ้ซ่ึงในการตดัสินใจนั้นต้องให้เหตุผลท่ีเพียงพอประกอบการพิจารณา 
เลือกค าตอบท่ีเหมาะสม โดยแบ่งเป็น 4 ดา้น ดงัน้ี 
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1.1 ความสามารถในการระบุ หมายถึง การบอกหรือการกล่าวถึง วิธีการเล่นเกม
การละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในแต่ละกิจกรรมให้เกิดความสนุกสนานมากข้ึน มีเทคนิคส าคญัในการ
ด าเนินการเล่นใหเ้กิดประสิทธิภาพ 

1.2 ความสามารถในการจ าแนกแยกแยะ หมายถึง ความสามารถในการแบ่งประเภท
ของส่ิงของ บุคคล กลุ่มคน และแบ่งประเภทลกัษณะของการเล่นได้ ความเหมาะสมของผู ้เล่น 
สภาพภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และส่ิงแวดลอ้มท่ีเหมาะสม 

1.3 ความสามารถในการเปรียบเทียบ หมายถึง การพิจารณาให้เห็นถึงความเหมือน
ความต่างของส่ิงของ และผูเ้ล่น รวมถึงความแตกต่างของกิจกรรมการละเล่นพื้นบ้านล้านนา 
แต่ละชนิด  

1.4 ความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ หมายถึง การอธิบาย บอกประโยชน์
ท่ีไดรั้บจากการเรียนโดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ สามารถ
ประยุกต์อุปกรณ์การเล่น วิธีการเล่น ให้เหมาะสมกับสภาพบริบทของแต่ละโรงเรียนและรู้จกั
แกปั้ญหาในขณะเล่นเกม น าประสบการณ์ท่ีไดไ้ปใชใ้นชีวติประจ าวนั 

2. เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา หมายถึง กิจกรรมท่ีเด็กเล็ก ๆ ชอบจดัข้ึนเพื่อความ
สนุกสนาน ผอ่นคลายทางอารมณ์ โดยสืบทอดการละเล่นมาจากบรรพบุรุษท่ีไดน้ าส่ิงท่ีดีงามของ
อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่มาสั่งสมเป็นระยะเวลานาน ในเกมการเล่นอาจอาศยักฎกติกา
มารยาท มีอุปกรณ์การเล่น การส่งเสียงประกอบการเคล่ือนไหวท่ีเหมาะสมกบัธรรมชาติของวยั  

3. แผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” หมายถึง  
แนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ท่ีส่งเสริมทกัษะการ
คิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านล้านนาในชั่วโมงกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว  ซ่ึงใช้ เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา แบ่งประเภท
ตามพฒันาการของวยัและความสอดคลอ้งในการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ ออกเป็น 3 ประเภท 
จ านวน 9 กิจกรรม ดงัน้ี การละเล่นประเภทท่ี 1 ไดแ้ก่  1. แอด๊สะไพ   2.ไล่แปด  3. ไข่เต่า การละเล่น
ประเภทท่ี 2 ไดแ้ก่  1. เป่าหนงั  2. บะเก็บ  3. ดีดลูกแกว้   การละเล่นประเภทท่ี 3 ไดแ้ก่ 1. บะกอน  
2. กระโดดหนงั  3. ก๋องข้ีหมา  โดยแผนการจดัการเรียนรู้มีประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 75/80  
ซ่ึง 75 ตัวแรก หมายถึง ค่าเฉล่ียร้อยละของคะแนนวดัทักษะการคิดวิเคราะห์ระหว่างเรียน 
และ 80 ตวัหลงั หมายถึง ค่าเฉล่ียร้อยละของการวดัทกัษะการคิดวเิคราะห์หลงัเรียน 

4. นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 3 หมายถึง ผู ้เ รียนท่ีก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว จงัหวดั
เชียงใหม่ 
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สมมุติฐานการวจัิย 
ผลการคิดวิเคราะห์ด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนบา้นเชียงดาว หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
 



 

 

บทที ่2 
 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง
 
 
การศึกษา เร่ือง ผลการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้  

“ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
3 ผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัต่อไปน้ี  

1. สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม 
2. หลกัสูตรสถานศึกษา 
3. แนวคิด  หลักการการจัด กิจกรรมการ เ รียน รู้  “ลด เวลา เ รียน  เพิ่ ม เวลา รู้”  

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
4. วรรณกรรมท่ีเก่ียวกบัการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
5. จิตวทิยาและพฒันาการเด็กวยัประถมตน้ 
6. หลกัการ แนวคิด ทฤษฎีการเล่นปนเรียน 
7. ทกัษะการคิดวเิคราะห์  
8. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม 
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช 2551 มุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคน  

ซ่ึงเป็นก าลงัของชาติให้เป็นมนุษยท่ี์มีความสมดุลทั้งดา้นร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกใน
ความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมัน่ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข มีความรู้และทกัษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ท่ีจ  าเป็นต่อการศึกษา
ต่อ  การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรมช่วยให้ผูเ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจ ในการด ารงชีวิตของ
มนุษย ์ทั้งในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยู่ร่วมกนัในสังคม การปรับตวัตามสภาพแวดลอ้ม การ
จดัการทรัพยากร  
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ท่ีมีอยูอ่ยา่งจ ากดั เขา้ใจถึงการพฒันาเปล่ียนแปลงตามยุคสมยั กาลเวลา ตามเหตุปัจจยั
ต่าง ๆ เกิดความเข้าใจในตนเองและผู ้อ่ืน มีความอดทน อดกลั้น ยอมรับในความแตกต่าง 
และมีคุณธรรม สามารถน าความรู้ไปปรับใช้ในการด าเนินชีวิต เป็นพลเมืองดีของประเทศชาติ  
และสังคมโลก มีเน้ือหาท่ีสอดคลอ้งกบั เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา ดงัน้ี 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ของกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม  
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศึกษา เร่ือง การใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว มีดงัน้ี  

สาระท่ี 2  หน้าท่ีพลเมือง  วฒันธรรม  และการด าเนินชีวิตในสังคม¬ ระบบการเมือง
การปกครอง ระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข ลกัษณะและความส าคญั 
การเป็นพลเมืองดี ความแตกต่างและความหลากหลายทางวฒันธรรม ค่านิยม ความเช่ือ ปลูกฝัง
ค่านิยมดา้นประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข สิทธิ หน้าท่ี เสรีภาพ การด า เนิน
ชีวิตอย่างสันติสุขในสังคมไทยและสังคมโลก ทั้งน้ีเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถปรับตนเองกบับริบท
สภาพแวดลอ้ม เป็นพลเมืองดี มีความรับผดิชอบ มีความรู้ ทกัษะ คุณธรรม และค่านิยมท่ีเหมาะสม 

มาตรฐาน  ส 2.1 เขา้ใจและปฏิบติัตนตามหนา้ท่ีของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมท่ีดีงาม 
และธ ารงรักษาประเพณีและวฒันธรรมไทย  ด ารงชีวิตอยูร่่วมกนัในสังคมไทย และสังคมโลกอยา่ง
สันติสุข    
 
ตารางที ่2.1 การวิเคราะห์ตัวช้ีวัดที่สอดคล้องกับสาระที่ 2 หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการ

ด าเนินชีวติในสังคม 
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้ 
1. สรุปประโยชน์และปฏิบติัตนตามประเพณี
และวฒันธรรมในครอบครัวและทอ้งถ่ิน 
 
 
 
 

1. ประเพณีและวฒันธรรมในครอบครัว เช่น 
การแสดงความเคารพและการเช่ือฟังผู ้ใหญ่ 
การกระท ากิจกรรมร่วมกนัในครอบครัว 
2. ประเพณีและวัฒนธรรมในท้องถ่ิน เช่น  
การเข้าร่วมประเพณีทางศาสนา ประเพณี
เก่ียวกับการด าเนินชีวิต ประโยชน์ของการ
ปฏิบัติตน ตามประเพณีและวัฒนธรรมใน
ครอบครัวและทอ้งถ่ิน 
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ตารางที ่2.1 (ต่อ) 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้ 
2. บอกพฤติกรรมการด าเนินชีวติของตนเอง
และผูอ่ื้นท่ีอยูใ่นกระแสวฒันธรรมท่ี
หลากหลาย 
 

1. พ ฤ ติ ก ร ร ม ข อ ง ตน เ อ ง แ ล ะ เ พื่ อ น  ๆ  
ในชีวติประจ าวนั เช่น การทกัทาย การท าความ
เ ค า รพ  ก า รป ฏิ บั ติ ต า ม  ศ า สนพิ ธี  ก า ร
รับประทานอาหาร การใช้ภาษา (ภาษาถ่ินกบั
ภาษาราชการ และภาษาอ่ืน ๆ เป็นตน้ )    
2. สาเหตุท่ีท าให้พฤติกรรมการด าเนินชีวิตใน
ปัจจุบนัของนกัเรียน และผูอ่ื้นแตกต่างกนั 
  

 
หลกัสูตรสถานศึกษา 

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านเชียงดาว จดัท าข้ึนโดยใช้กรอบและแนวทางท่ี
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 วางไวโ้ดยให้ทอ้งถ่ินไดมี้ส่วนร่วมใน
การก าหนดทิศทางการพฒันาหลกัสูตรร่วมกันเพื่อสนองเจตนารมณ์ของหลกัสูตรแกนกลางท่ี
มุ่งเนน้ใหเ้ด็กและเยาวชนไทยทุกส่วนในระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐานมีคุณภาพดา้นความรู้และทกัษะ
ท่ีจ าเป็นอยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวติ (โรงเรียนบา้นเชียงดาว, 2554) 

การจดักระบวนการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม 
มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนทุกคน มีความรู้ ทกัษะและกระบวนการท างาน รู้จกัการแกปั้ญหา มีจิตส านึกใน
ความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข ปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรม มีนิสัยรักการท างาน เห็นคุณค่าของ
ศิลปวฒันธรรมทอ้งถ่ิน รู้จกัใชท้รัพยากรในทอ้งถ่ินอยา่งประหยดัและคุม้ค่า ซ่ึงผูเ้รียนจ าเป็นจะตอ้ง
มีความรู้ ความเขา้ใจในเน้ือหาสาระ ทกัษะกระบวนต่าง ๆ เพื่อน าไปปฏิบติัใช้ในชีวิตประจ าวนั 
รวมถึงมีคุณลกัษณะท่ีพึงประสงคใ์นสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรมเม่ือเรียนจบ
ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดร้ะบุไวใ้นค าอธิบายรายวชิา สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม 
(โรงเรียนบา้นเชียงดาว, 2554)  

ค าอธิบายรายวิชา ส13101 สังคมศึกษา  กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วฒันธรรม ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 เวลา  80  ช่ัวโมง 

ศึกษา ความส าคญัของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนบัถือ ในฐานะเป็นรากฐาน
ส าคญัของวฒันธรรมไทย พุทธประวติัตั้งแต่การบ าเพ็ญเพียรจนถึงปรินิพพาน ประวติัของศาสดา 
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ท่ีตนนับถือ การด าเนินชีวิตและข้อคิดจากประวติัสาวก ชาดก/เร่ืองเล่าและศาสนิกชนตวัอย่าง 
ความส าคญัของพระไตรปิฎก คมัภีร์ของศาสนาท่ีตนนบัถือ พระรัตนตรัย การปฏิบติัตามหลกัธรรม
โอวาท 3 ในพระพุทธศาสนา หลักธรรมของศาสนาท่ีตนนับถือ เห็นคุณค่าของการสวดมนต์  
แผเ่มตตา มีสติท่ีเป็นพื้นฐานของสมาธิในพระพุทธศาสนา การพฒันาจิต ตามแนวทางของศาสนาท่ี
ตนนับถือ ความส าคญัและการปฏิบติัตนได้อย่างเหมาะสมต่อศาสนสถาน ศาสนวตัถุ ศาสนพิธี 
พิธีกรรม และวนัส าคญัทางศาสนา การแสดงตนเป็นพุทธมามะกะ และการแสดงตนเป็นศาสนิกชน
ของศาสนาท่ีตนนับถือ ศึกษา ประโยชน์ของการปฏิบัติตนตามประเพณีและวฒันธรรมใน
ครอบครัวทอ้งถ่ิน การด าเนินชีวิตของตนเอง และผูอ่ื้นท่ีอยู่ในกระแสวฒันธรรมท่ีหลากหลาย  
ความส าคญัของวนัหยุดราชการ บุคคลซ่ึงมีผลงานท่ีเป็นประโยชน์ แก่ชุมชนและทอ้งถ่ินตนเอง 
บทบาทหน้าท่ีของสมาชิกของชุมชน การมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ตามกระบวนการ
ประชาธิปไตย ความแตกต่างของกระบวนการตดัสินใจในชั้นเรียน/โรงเรียนและชุมชนโดยวิธีการ
ออกเสียงโดยตรงและการเลือกตวัแทนออกเสียง การเปล่ียนแปลงในชั้นเรียน/โรงเรียนและชุมชนท่ี
เป็นผลจากการตดัสินใจของบุคคลและกลุ่ม ศึกษาความตอ้งการและความจ าเป็นในการใช้สินคา้
และบริการในการด ารงชีวิต การใช้จ่ายของตนเอง และน าทรัพยากรท่ีมีอยู่จ  ากดัมีผลต่อการผลิต
และบริโภคสินคา้และบริการของรัฐจดัหาและให้บริการแก่ประชาชน ความส าคญัของภาษีและ
บทบาทของประชาชนในการเสียภาษี การแข่งขนัทางการคา้ ท่ีมีผลท าให้ราคาสินคา้ลดลง ศึกษา
การใชแ้ผนท่ี แผนผงั และภาพถ่ายในการหาขอ้มูลทางภูมิศาสตร์ในชุมชนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
การเขียนแผนผงัง่าย ๆ แสดงต าแหน่งท่ีตั้งของสถานท่ีส าคญัในบริเวณโรงเรียนและชุมชน ลกัษณะ
กายภาพกบัลกัษณะทางสังคมของชุมชน การเปล่ียนแปลงสภาพแวดล้อมในชุมชนจากอดีตถึง
ปัจจุบนั การพึ่งพาส่ิงแวดลอ้มและทรัพยากรธรรมชาติในการสนองความตอ้งการขั้นพื้นฐานของ
มนุษยแ์ละการประกอบอาชีพ มลพิษและการก่อให้เกิดมลพิษโดยมนุษย ์ความแตกต่างของเมือง
และชนบท การเปล่ียนแปลงของส่ิงแวดล้อมในชุมชน โดยใช้กระบวนการคิด วิเคราะห์ 
กระบวนการกลุ่ม กระบวนสืบคน้ กระบวนการทางประวติัศาสตร์ กระบวนการทางภูมิศาสตร์ 
กระบวนการทางจริยธรรม กระบวนการประชาธิปไตย เพื่อใหเ้กิดความรู้ ความเขา้ใจ ความสามารถ
ในการส่ือสาร และเห็นคุณค่าของการน าความรู้ไปใชใ้ห้เกิดประโยชน์ในการด าเนินชีวิตประจ าวนั 
มีความซ่ือสัตยสุ์จริตรักความเป็นไทยและมีจิตสาธารณะ 

มาตรฐานและตัวช้ีวัด ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา  เร่ือง การใช้เกมการละเล่นพื้นบ้าน
ล้านนาส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเชียงดาว 
ดงัน้ี 
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มาตรฐาน  ส 2.1  เขา้ใจและปฏิบติัตนตามหนา้ท่ีของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมท่ีดีงาม 
และธ ารงรักษาประเพณีและวฒันธรรมไทย  ด ารงชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมไทย และสังคมโลก 
อยา่งสันติสุข   

 

ตารางที ่2.2 การวิเคราะห์ตัวช้ีวัดที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ เร่ือง เกมการละเล่นพื้นบ้าน
ล้านนา 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้ 
1. สรุปประโยชน์และปฏิบติัตนตามประเพณี
และวฒันธรรมในครอบครัวและทอ้งถ่ิน 

1. ประเพณีและวฒันธรรมในครอบครัว เช่น  
การแสดงความเคารพและการเช่ือฟังผู ้ใหญ่  
การกระท ากิจกรรมร่วมกนัในครอบครัว 
2. ประเพณีและวัฒนธรรมในท้อง ถ่ิน เ ช่น  
การเขา้ร่วมประเพณีทางศาสนา ประเพณีเก่ียวกบั
การด าเนินชีวิต ประโยชน์ของการปฏิบติัตนตาม
ประเพณีและวัฒนธรรมในครอบครัวและ
ทอ้งถ่ิน 

2. บอกพฤติกรรมการด าเนินชีวิตของตนเอง
และผู ้ อ่ื น ท่ี อ ยู่ ใ นก ระแสวัฒนธรรม ท่ี
หลากหลาย 

1. พ ฤ ติ ก ร ร ม ข อ ง ต น เ อ ง แ ล ะ เ พื่ อ น  ๆ  
ในชีวิตประจ าวนั เช่น การทกัทาย การท าความ
เคารพ การปฏิบติัตามศาสนพิธี การรับประทาน
อาหาร การใช้ภาษา (ภาษาถ่ินกบัภาษาราชการ
และภาษาอ่ืน ๆ เป็นตน้)  
2. สาเหตุท่ีท าให้พฤติกรรมการด าเนินชีวิตใน
ปัจจุบนัของนกัเรียนและผูอ่ื้นแตกต่างกนั 

 
เกมการละเล่นพื้นบา้นล้านนา 9 เกม ประกอบด้วย 1) การเล่นแอ๊ดสะไพ ้ (ซ่อนหา)   

2) การเล่นไล่แปด (ไล่จบั)  3) การเล่นไข่เต่า (กาฟักไข่)  4) การเล่นบะเก็บ (หมากเก็บ)  5) การเล่น
เป่าหนงั  6) การเล่นดีดลูกแกว้  7) การเล่นบะกอน  (บอลระเบิด)  8) การเล่นกระโดดหนัง และ  
9) การเล่นก๋องข้ีหมา เป็นเกมการละเล่นของเด็กในภาคเหนือหรือเรียกวา่ การละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
ซ่ึงการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมน้ีนอกจากช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนานแลว้  
ยงัสอดแทรกไปดว้ยคุณธรรม จริยธรรมท่ีเกิดข้ึนระหวา่งร่วมกิจกรรม สามารถน าไปปรับใชใ้นการ
ด าเนินชีวิตประจ าวนัได้ รวมถึงการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความภาคภูมิใจในวฒันธรรมประเพณี 
ในทอ้งถ่ินของตนเอง มีความเป็นเอกลกัษณ์ควรค่าแก่การอนุรักษ์ให้คงอยู่ต่อไป สอดคล้องกบั
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มาตรฐานตวัช้ีวดัสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรมในด้านสรุปประโยชน์และ
ปฏิบติัตนตามประเพณีและวฒันธรรมในครอบครัวและทอ้งถ่ินและบอกพฤติกรรมการด าเนินชีวติ
ของตนเองและผูอ่ื้นท่ีอยูใ่นกระแสวฒันธรรมท่ีหลากหลาย 
 
แนวคิด หลกัการการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิม่เวลารู้”  ช้ันประถมศึกษาปีที ่1-3 

จากสภาพปัญหา สถานศึกษาใช้เวลาในการเรียนการสอนเน้ือหามากกว่าให้ผูเ้รียน
เรียนรู้ดว้ยตนเอง ภาระงานและการบา้นนักเรียนมีมาก ส่งผลต่อความเครียด นกัเรียนคิดไม่เป็น 
วิเคราะห์ไม่ได้ ขาดทักษะชีวิต ส่งผลให้ผลการทดสอบระดับชาติ (O-NET) และผลการสอบ
ประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (Programme for International Student Assessment: PISA)  
อยูใ่นระดบัต ่ากวา่เกณฑ ์กระทรวงศึกษาธิการจึงก าหนดนโยบาย “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” เพื่อลด
เวลาเรียนภาควิชาการลง ครูตอ้งปรับการเรียนการสอน การจดักิจกรรม โดยเพิ่มเวลาและโอกาสให้
ผูเ้รียนได้ปฏิบติัจริง เพื่อสร้างเสริมทกัษะการเรียนรู้ทุกด้านในรูปแบบกิจกรรมเสริมหลักสูตร  
โดยเร่ิมจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ในเวลา 14.30 น. เป็นตน้ไปจนถึงเวลาเลิกเรียน  
และเร่ิมด าเนินการในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 และมีสถานศึกษากลุ่มเป้าหมายเข้าร่วม
โครงการอย่างน้อยร้อยละ 10 ของจ านวนสถานศึกษา สังกดัส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน ทั้งหมดครอบคลุมกระจายทุกสภาพพื้นท่ีทั้งนอกเมืองในเมือง จ านวน 3,831 โรงเรียน 
ทั้งน้ีจะด าเนินการในสถานศึกษาทุกแห่งในปีการศึกษา 2559 โดยมีหลกัการของการจดักิจกรรม 
“ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2558) ดงัน้ี 

1. จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมุ่งเพิ่มพูนทกัษะการคิดวิเคราะห์ ทกัษะชีวิต ทกัษะการ
แกปั้ญหา การท างานเป็นทีม สร้างเสริมคุณลกัษณะ ค่านิยมท่ีดีงามและความมีน ้าใจต่อกนั 

2. จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีครอบคลุมหลกัองค์ 4 แห่งการศึกษา ไดแ้ก่ ดา้นพุทธิศึกษา 
ดา้นจริยศึกษา ดา้นหตัถศึกษา และดา้นพลศึกษา 

3. จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสนองตอบความสนใจ ความถนัด และความตอ้งการของ
ผูเ้รียนทุกคน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล 

4. จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั เพิ่มโอกาสให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติั
จริง มีประสบการณ์ตรง สร้างความรู้ดว้ยตนเอง และเรียนรู้อยา่งมีความสุข 

5. จัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีความหมายและเช่ือมโยงกับชีวิตจริงของผู ้เรียน  
ใชชุ้มชน ภูมิปัญญา ส่ิงแวดลอ้ม และเทคโนโลยสีารสนเทศรอบตวัเป็นแหล่งเรียนรู้ 
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6. จัดกิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้ผู ้เ รียนได้วางแผน คิดวิเคราะห์ อภิปราย  
สรุปความรู้ น าเสนอ จุดประกายความคิด สร้างแรงบนัดาลใจ สร้างความมุ่งมัน่เพื่อแสวงหาความรู้ 
การแกปั้ญหาและสร้างสรรคน์วตักรรม 

7. จดักิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนไดทุ้กเวลา ทุกสถานท่ี มีการประสานความร่วมมือ
กบับิดามาดา ผูป้กครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพื่อร่วมกนัพฒันาผูเ้รียนตามศกัยภาพ 

8. จดักิจกรรมการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม เป็นการเรียนรู้ในระหว่าง 
การท างานท่ีทุกคนในทีมเน้นความเป็นระบบ มีวิจารณญาณร่วมกนัตลอดเวลาว่าก าลงัท าอะไร  
จะท าใหดี้ข้ึนอยา่งไร แลกเปล่ียนประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนั มีการช่วยเหลือเก้ือกลู มีความสามคัคี 
มีน ้าหน่ึงใจเดียวกนั มีความเป็นผูน้ าผูต้ามท่ีดี 

9. จดักิจกรรมเรียนรู้ควบคู่กบัการประเมินผลการเรียนรู้ท่ีเน้นการประเมินสภาพจริง 
(Authentic Assessment) โดยเนน้เทคนิควธีิการประเมินสภาพจริงท่ีหลากหลาย ท่ีใหค้วามส าคญักบั
การประเมินการปฏิบติั (Performance Assessment) 

แนวทางการจัดกจิกรรม “ลดเวลาเรียน เพิม่เวลารู้ ”  
กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” เป็นกิจกรรมสร้างสรรค์ท่ีสถานศึกษาจดัอย่าง

หลากหลายเพื่อช่วยเพิ่มพูนทักษะการคิดวิเคราะห์ ความมีน ้ าใจต่อกัน การท างานเป็นทีม  
และกระตุ้นให้ผู ้เรียนได้ค้นหา ศักยภาพและความชอบของตนเอง โดยการปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่จ  าเป็นตอ้งเปิดให้เฉพาะผูเ้รียนห้องเดียวกนั หรือระดบัชั้นเดียวกนั บางกิจกรรมสามารถศึกษา 
หรือปฏิบติัร่วมกนัหลายระดบัชั้นได้ เพื่อให้ผูเ้รียนรู้จกัการปรับตวั การช่วยเหลือดูแลกนั การมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัคนหลายช่วงวยัโดยเป็นการจ าลองสภาพจริงในสังคม ให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ ซ่ึงจะยิ่ง
ช่วยเพิ่มทกัษะในการแกปั้ญหาให้กบัเด็กไทย การจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” มีแนวทาง
ในการดาเนินงาน ดงัน้ี 

1. กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” สามารถจดัได้ทุกระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ไดแ้ก่ สถานศึกษาระดบัประถมศึกษาท่ีจดัการศึกษาชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-6 หรือโรงเรียนขยาย
โอกาสทางการศึกษาระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1- มธัยมศึกษาปีท่ี 3 หรือโรงเรียนมธัยมศึกษาท่ีจดั
การศึกษาระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 1- 6 หรือโรงเรียนการศึกษาพิเศษ การศึกษาสงเคราะห์  
โดยสถานศึกษาตอ้งจดักิจกรรมไดเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละช่วงวยั 

2. การจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ตามขนาดโรงเรียน จ านวนผูเ้รียน จ านวน
ครูและบุคลากรทางการศึกษาของสถานศึกษา มีแนวด าเนินการดงัน้ี 

2.1 โรงเรียนประถมศึกษา และโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ขนาดเล็ก  
มีครูไม่ครบชั้น ทั้งโรงเรียนท่ีจดัการศึกษาเป็นเอกเทศ หรือจดัการศึกษาแบบเรียนรวม ควรจดักลุ่ม
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ผูเ้รียนเป็นชั้น ช่วงชั้ น คละชั้น หรือรวมกลุ่มทั้ งโรงเรียน (กรณีเป็นโรงเรียนขนาดเล็กมาก)  
ให้สอดคลอ้งกบัจ านวนครูท่ีจะรับผิดชอบ หรือเป็นผูดู้แลกิจกรรม การจดักิจกรรมของโรงเรียน
ขนาดเล็กในบางพื้นท่ีท่ีสามารถเดินทางไปมาสะดวกอาจน าผูเ้รียนหมุนเวียนกันไปจดัรวมกับ
โรงเรียนใกลเ้คียงได ้

2.2 โรงเรียนขนาดเล็ก หรือขนาดกลาง ท่ีมีครูพอดีชั้น หรือมีครูเพียงพอ ควรจดักลุ่ม
นกัเรียนให้เหมาะสมกบักิจกรรมไม่ให้มีจ  านวนทั้งกลุ่มมากเกินไป และค านึงถึงความสนใจและ
ความตอ้งการของผูเ้รียนเป็นหลกั  

2.3 โรงเรียนขนาดใหญ่และใหญ่พิเศษ ท่ีมีผูเ้รียนจ านวนมาก ตอ้งมีการวางแผนท่ี
รัดกุม เน่ืองจากโรงเรียนอาจมีขอ้จ ากดัด้านสถานท่ี และตอ้งเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเลือกกิจกรรม 
ไดอ้ยา่งหลากหลาย ทั้งน้ี อาจเลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสมกบัช่วงเวลาไดต้ลอดวนั 

2.4 โรงเรียนการศึกษาพิเศษ และการศึกษาสงเคราะห์ใหพ้ิจารณาตามความเหมาะสม
กบับริบทและความพร้อม 

3. การจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ควรเป็นกิจกรรมท่ีเป็นไปตามความ
ตอ้งการ ความสนใจของผูเ้รียน ผูป้กครอง  

กจิกรรม “ลดเวลาเรียน เพิม่เวลารู้”  
กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”  แบ่งออกเป็น 4 หมวด 16 กลุ่มกิจกรรม  

มีรายละเอียด ดงัน้ี  
หมวดท่ี 1  กิจกรรมพฒันาผูเ้รียน (กิจกรรมบงัคบัตามหลกัสูตร)  

1) กิจกรรมแนะแนว 
2) กิจกรรมนกัเรียน 
3) กิจกรรมเพื่อสังคมและสาธารณประโยชน์ 

หมวดท่ี 2  สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้  
4) พฒันาความสามารถดา้นการส่ือสาร 
5)  พัฒนาความสามารถด้านการคิด และการพัฒนากรอบความคิดแบบ 

เปิดกวา้ง (Growth Mindset )  
6) พฒันาความสามารถดา้นการแกปั้ญหา 
7) พฒันาความสามารถดา้นการใชเ้ทคโนโลย ี
8) พฒันาทกัษะการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

หมวดท่ี 3  สร้างเสริมคุณลกัษณะและค่านิยม 
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9) ปลูกฝังค่านิยมและจิตส านึกการท าประโยชน์ต่อสังคม มีจิตสาธารณะและ
การใหบ้ริการดา้นต่าง ๆ ทั้งท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและต่อส่วนรวม 

10) ปลูกฝังความรักชาติ ศาสนา และพระมหากษตัริย ์ 
11) ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม (มีวินยั ซ่ือสัตย ์สุจริต เสียสละ อดทน มุ่งมัน่ใน

การท างาน กตญัญู) 
12) ปลูกฝังความรัก ความภาคภูมิใจในความเป็นไทยและหวงแหนสมบัติ 

ของชาติ 
หมวดท่ี 4  สร้างเสริมทกัษะการท างาน การด ารงชีพ และทกัษะชีวติ 

13) ตอบสนองความสนใจ ความถนดั และความตอ้งการของผูเ้รียน ตามความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล 

14) ฝึกการท างาน ทกัษะทางอาชีพ ทรัพยสิ์นทางปัญญา อยู่อย่างพอเพียงและ 
มีวนิยัทางการเงิน 

15) พฒันาความสามารถดา้นการใชท้กัษะชีวิต 
16) สร้างเสริมสมรรถนะทางกาย 

การด าเนินการจัดกจิกรรม “ลดเวลาเรียน เพิม่เวลารู้” โรงเรียนบ้านเชียงดาว 
โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว สังกดัส านักเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา

เชียงใหม่ เขต 3 เป็นโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาขนาดกลาง เปิดสอนตั้งแต่ระดบัชั้นอนุบาล 
– มธัยมศึกษาตอนตน้ ในปีการศึกษา 2558 เป็นตน้มาโรงเรียนไดเ้ขา้ร่วมจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน 
เพิ่มเวลารู้” ตามนโยบายดา้นการศึกษาของรัฐบาล โรงเรียนไดด้ าเนินการจดักิจกรรมดงัน้ี 

1. ประชุมช้ีแจง ครู ผูป้กครอง คณะกรรมการสถานศึกษาและนักเรียนให้เกิดความ
เขา้ใจในการจดัการเรียนรู้กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิม่เวลารู้” 

2. เตรียมความพร้อมใหก้บัครูโดยทีมสมาร์ทเทรนเนอร์ (Smart Trainers) ส านกังานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 

3. ด าเนินการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ตามบริบทของสถานศึกษา  
โดยนกัเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ยงัอยูใ่นระยะเร่ิมตน้ของการพฒันากระบวนการคิด 
ความรับผิดชอบ และความปลอดภยัของผูเ้รียนในการปฏิบติักิจกรรมทั้งในและนอกห้องเรียน การ
จดักิจกรรมจึงด าเนินในรูปแบบท่ีให้ผูเ้รียนไดเ้ลือกปฏิบติัตามความถนดั ความสนใจซ่ึงครูก าหนด
ร่วมกบันกัเรียน ไดแ้ก่ กิจกรรมภาคปฏิบติัจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ กิจกรรมจิตสาธารณะ กิจกรรม
สร้างสรรค์ทางวิชาการ และกิจกรรมส่งเสริมทกัษะกระบวนการ ให้ครอบคลุมทั้ง 4 หมวดของ
กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” โดยจดักิจกรรมภายในระดบัชั้นเดียวกนั ตั้งแต่เวลา 14.30 จนถึง
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เวลาเลิกเรียน ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเปิดโอกาสให้ผูเ้รียน 
แต่ละคน หรือรวมกลุ่มกนัเสนอกิจกรรมท่ีจะปฏิบติัโดยมีครูเป็นท่ีปรึกษาให้ขอ้เสนอแนะในการ
จดักิจกรรม การปฏิบติักิจกรรมอาจเป็นผูเ้รียนห้องเดียวกนั ผูเ้รียนระดบัชั้นเดียวกนั หรือผูเ้รียน
หลายระดบัชั้นมาปฏิบติักิจกรรมร่วมกนัได ้และสามารถปฏิบติักิจกรรมร่วมกบัผูป้กครอง ชุมชน
เพื่อใหเ้กิดการสานสัมพนัธ์ เกิดความรู้ความเขา้ใจ ความภาคภูมิใจและหวงแหนในทอ้งถ่ินมากข้ึน 

4. โรงเรียนด าเนินการประเมินความกา้วหนา้ในการปฏิบติักิจกรรม ความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนอยา่งต่อเน่ือง โดยครูทุกคนท่ีเป็นผูใ้หค้  าปรึกษาการท ากิจกรรม 

5. ครูน าผลการประเมินความกา้วหนา้ ปรับปรุงและพฒันากิจกรรมอยา่งต่อเน่ือง มีการ
สรุปและรายงานผลการด าเนินงานต่อสถานศึกษาทุกภาคเรียน 
 
วรรณกรรมทีเ่กีย่วกบัการละเล่นพืน้บ้าน 

ความหมายของการเล่น 
สุวฒัน์ กล่ินเกสร (2559, 1) กล่าวถึง การละเล่น เป็นค าท่ีเกิดข้ึนจากการปรับเสียง 

มาจากค าวา่ “การเล่น” ให้ออกเสียงง่ายข้ึน มีความหมายกวา้งข้ึน คือ การเล่นเพื่อผอ่นคลายอารมณ์
ให้เกิดความร่ืนเริงบนัเทิงใจหลังจากการท างานเหน็ดเหน่ือยมาตลอดทั้งวนั และเป็นการเล่น 
ท่ีใชเ้ล่นในเทศกาลต่าง ๆ เช่น เพลงพื้นเมือง ละคร ลิเก ล าตดั หุ่น หนงัใหญ่ เป็นตน้ 

สารานุกรมไทยฉบบัเยาวชน ฉบบัเสริมการเรียนรู้ เล่ม 4 (จินตนา ใบกาซูฮี, 2557, 79)  
ให้ความหมายค าว่า การละเล่น หมายถึง การแสดงเพื่อความสนุกสนานบนัเทิงต่าง ๆ ซ่ึงแสดง
เอกลกัษณ์ของทอ้งถ่ินท่ีมีอยู่ในทุกภาคของประเทศไทย โดยแฝงสัญลกัษณ์ท่ีสะทอ้นวฒันธรรม 
ประเพณี วถีิชีวติ และความเช่ือของสังคมไทย 

ฉนัทนา ศรีภกัดี (2555, 46) กล่าววา่ การเล่น หมายถึง กิจกรรมหรือประสบการณ์ท่ีเด็ก
เล่นตามความสนใจของตัวเด็กเอง เป็นการกระท าท่ีก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
เพื่อพฒันาความพร้อมทั้งทางดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.  2525 (ราชบัณฑิตยสถาน,  2545, 4)  
ใหค้วามหมายวา่ การเล่น คือ การกระท าของเด็กท่ีท าไปเพื่อความสนุกสนานหรือผอ่นคลายอารมณ์
ใหเ้พลิดเพลิน 

ประพฒัน์ ลกัษณะพิสุทธ์ิ (2543) กล่าวถึง “การเล่น” หมายถึง กิจกรรมการเคล่ือนไหว
ของมนุษยป์ระเภทหน่ึงท่ีมิไดมี้การก าหนดเป็นโครงสร้างท่ีแน่นอนตายตวั หรืออาจจะมีโครงสร้าง
แต่เพียงเล็กน้อย การเล่นมีความหมายท่ีกวา้งกว่าเกมหรือกีฬา ซ่ึงเป็นกิจกรรมการเคล่ือนไหว 
ท่ีสลบัซบัซอ้นมีโครงสร้างท่ีแน่นอนข้ึน 
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สรุปไดว้่า การเล่นและการละเล่น เป็นการกระท ากิจกรรมการเคล่ือนไหวอย่างหน่ึง 
เพื่อให้เกิดความสนุกสนานผ่อนคลายทางอารมณ์ และเกิดความร่ืนเริงบนัเทิงใจหลังจากการ
ประกอบกิจวตัรประจ าวนัหรือการเล่นในเทศกาลท้องถ่ิน อาจมีกติกาการเล่นหรือไม่ก็ได้ 
การละเล่นแสดงให้เห็นเอกลักษณ์ ท่ีสะท้อนวฒันธรรม ประเพณี วิถีชีวิต และความเช่ือของ
สังคมไทยในทอ้งถ่ินท่ีทัว่ทุกภาคของประเทศไทย นอกจากน้ีการละเล่นยงัแฝงไปดว้ยความรู้และ
ทกัษะต่าง ๆ เช่น ทกัษะการคิดวเิคราะห์ รวมถึงสร้างการมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนดว้ย 

การละเล่นพืน้บ้านของเด็ก 
การละเล่นของเด็กไทย เป็นส่วนหน่ึงของวฒันธรรมพื้นบา้นท่ีมีอยู่ในทอ้งถ่ินต่าง ๆ 

ของประเทศไทย ซ่ึงมีผูใ้หค้วามหมายของการละเล่นพื้นบา้นของเด็กไทย ไวด้งัน้ี 
สุวฒัน์ กล่ินเกสร (2559, 1) กล่าวถึง การละเล่นของไทย หมายถึง การเล่นดั้งเดิมของ

เด็กและผูใ้หญ่เพื่อความบนัเทิงใจ ทั้งน้ีเป็นการเล่นท่ีมีกติกาหรือไม่มีกติกา ไม่มีบทร้องประกอบ
หรือมีบทร้องประกอบให้จงัหวะบางทีก็มีท่าเตน้ และท่าร าประกอบ เพื่อให้งดงามและสนุกสนาน
ยิง่ข้ึน ทั้งผูเ้ล่นและผูช้มมีส่วนร่วมสนุก  

ฟาราตี หมาดเต๊ะ (2557, 20) ให้ความหมายว่า การละเล่นท่ีผูเ้ล่นต่างสมคัรใจมีการ
เคล่ือนไหวในกิริยาต่าง ๆ เนน้ความสนุกสนานเพลิดเพลินเป็นการถ่ายทอดของคนไทยสืบต่อกนั
มาจากรุ่นหน่ึงไปสู่อีกรุ่นหน่ึง มีกฎกติกาท่ีไม่ซบัซอ้นสามารถยืดหยุน่ให้เหมาะสมกบัสภาพการณ์ 
และมีความเหมาะสมกบัวิถีชีวิต วฒันธรรมของทอ้งถ่ินนั้น ๆ เม่ือเด็กไดเ้ล่นคนเดียวหรือเป็นกลุ่ม
อย่างสม ่าเสมอ จะท าให้เด็กได้รับการเตรียมความพร้อมในพฒันาการดา้นต่าง ๆ ครบทั้ง 4 ดา้น 
ไดแ้ก่ ดา้นร่างกาย ดา้นอารมณ์ ดา้นจิตใจ ดา้นสังคมและสติปัญญา อีกทั้งมีส่วนช่วยพฒันาให้เด็ก
เกิดความเช่ือมัน่ในตนเองไดอี้กทางหน่ึงดว้ย 

อุษณีย์ ส่ือมโนธรรม (2555, 43) สรุปความหมายของการละเล่นพื้นบ้านของเด็กว่า 
การละเล่นเพื่อความสนุกสนาน ไม่เน้นการแข่งขนั มีกฎเกณฑ์กติกา เป็นการละเล่นท่ีมีกฎกติกา
ยดืหยุน่ไดด้ว้ย 

ถนัด บุญอิสระเสรี (2554, 6) กล่าวว่า การละเล่นพื้นบา้น หมายถึง กิจกรรมหรือเกม  
ซ่ึงเป็นการละเล่นของเด็กไทยในสมยัอดีตจนถึงปัจจุบนั เม่ือเล่นจะเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
พฒันาการทั้งดา้นร่างกาย จิตใจ ดา้นสติปัญญา ความคิดสร้างสรรค ์สร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีระหวา่ง
มนุษยเ์ป็นการออกก าลงักายท่ีดีเสริมสร้างความมัน่คงทางอารมณ์ ไดฝึ้กความอดทน ความมีน ้ าใจ
ต่อกนั รวมทั้งการฝึกใหรู้้แพรู้้ชนะ รู้จกัใหอ้ภยั  

ดงันั้นสามารถสรุปไดว้า่ การละเล่นพื้นบา้นของเด็ก เป็นการเล่นดว้ยความสมคัรใจของ
ผูเ้ล่นทั้งสองฝ่าย เพื่อความเพลิดเพลินสนุกสนาน จะมีกฎ กติกาหรือไม่ก็ได ้ซ่ึงเป็นการเล่นท่ีไดรั้บ
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การสืบทอดจากรุ่นสู่รุ่น การเล่นสามารถส่งเสริมพฒันาการต่าง ๆ รวมถึงทกัษะกระบวนการคิด
ของผูเ้ล่นไดดี้ ตลอดจนสอดแทรกความมีคุณธรรม จริยธรรมท่ีดีงามไวด้ว้ย 

การละเล่นของเด็กภาคเหนือ 
ส าหรับการละเล่นของเด็กในภาคน้ีมีอยู่มากมายท่ีมีการเล่นเหมือนกนั คล้ายคลึงกนั

หรืออาจแตกต่างกนัไปบา้งตามแต่ละทอ้งถ่ินในจงัหวดัต่าง ๆ ของภาคเหนือ จากหนงัสือการละเล่น
พื้นบา้นล้านนา และหนังสือวฒันธรรม พฒันาการทางประวติัศาสตร์ เอกลกัษณ์และภูมิปัญญา  
ของจงัหวดัต่าง ๆ ในภาคเหนือ รวบรวมการละเล่นของเด็กไดป้ระมาณ 60 ชนิด (อมรา กล ่าเจริญ, 
2553, 61-64)  ดงัน้ี  

1. กงจักร์ 2. ก้นหอย 3. กระโดดเชือก 4. กระโดดเท้า 5. กวางต่อกั่น (ชนกว่าง)  
6. ก๋องข้ีหมา 7. กลอ้งถบ 8. ก าทาย 9. ไก่ชนมะม่วง 10. ไก่ลว้งขอ้ง 11. ข่ีมา้ส่งเมือง 12. แข่งรถมา้ 
13. คง 14. จัก๊หลุม 15. จ่ีเจ๊ียบ 16. ตาล่อง 17. วงล้อ 18. แนด 19. บกัค่ึงคัง่ 20. บ่ากอนข้ามแดน  
21. บ่ากอนไซ 22. บ่าข่างแม้ว 23. บ่าข้าวโว ้24. บ่าข้ีเบ้าทราย 25. บ่าบ่าเจ้ิม 26. บ่าบ้าตาแสง  
27. ป่ีตอซัง 28. ปืนก้านกล้วย 29. ผดัหม้อข้าวหุง 30. โพงพาง 31. มนหม้อขาง 32. มะไข่เต่า  
33. ม้าก้านกล้วย 34. ม้าชกคอก 35. เม็ดละหุ่งชนกัน 36. มอญซ่อนผา้ 37. ไม้โก๋งเก๋ง 38. ยูล้้อ  
39. ยู ้สาว 40. โยนกระเบ้ือง 41. รถม้าชาวเสียม 42. ลับล้ีตีกะโหล้ง 43. ลู่ไข่ เต่า 44. ลูกแก้ว  
45. ลูกหิน 46. ไล่จับแปดออก 47. วิ่งเป้ียว 48. สิกกะโหล้ง (เดินกะลา) 49. สิกจุ่งจา 50. สีซอ  
51. เสือไล่ววั 52. หนังสามเหล่ียม 53. หมากเก็บ 54. หมากไม้ 55. หมากกะล๊อก 56. อัง่อ๋ีต่อกั๋น  
(ชนดว้งข้ีควาย) 57. อีต๋า 58. อีตกั 59. อุ่มล้ี 60. แอด๊สะไพ  

ลกัษณะของการเล่นพืน้บ้านล้านนา 
อาณาเขตท่ีเรียกวา่ ลา้นนา หมายถึง บริเวณท่ีตั้งของภาคเหนือตอนบนของประเทศไทย

ในปัจจุบนั ซ่ึงในอดีตเป็นราชอาณาจกัรของชาวไทยวน หรือไตยวนท่ีตั้งอยู่บริเวณทางภาคเหนือ
ของประเทศไทยตลอดจนสิบสองปันนา เช่น เมืองเชียงรุ่ง มณฑลยนูนาน ภาคตะวนัออกของพม่า 
ฝ่ังตะวนัออกของแม่น ้ าสาละวินครอบคลุม 8 จงัหวดัทางภาคเหนือ ไดแ้ก่ จงัหวดัเชียงใหม่  ล าพูน 
ล าปาง พะเยา แพร่ น่าน และแม่ฮ่องสอน (วิกีพิเดีย สารานุกรมเสรี, 2559) ดังนั้ นในบริเวณ
ภาคเหนือของไทยจึงประกอบไปดว้ยหลายกลุ่มชาติพนัธ์ุ อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ มีพื้นท่ี
ส่วนหน่ึงในอาณาจกัรลา้นนาเป็นอ าเภอท่ีมีชายแดนติดกบัพม่าหรือสหภาพเมียนมาร์ ประชากร
นอกจากคนพื้นเมืองแล้วยงัประกอบไปด้วยกลุ่มชนชาติพนัธ์ุท่ีอพยพเข้ามาอีกมากมาย ได้แก่   
ชาวจีนยนูนาน  ชาวเขาเผา่มูเซอหรือลาหู่ เผา่ลีซอ เผา่แมว้หรือมง้ เผา่อีกอ้หรืออาข่า  เผา่กะเหร่ียง 
ปกาเกอญอ และปะหล่อง (ส านกังานพฒันาชุมชนอ าเภอเชียงดาว, 2558) ดงันั้น จึงพบว่าลกัษณะ
การละเล่นพื้นบา้นลา้นนาของคนในอ าเภอเชียงดาวจึงมีหลากหลายสืบทอดกนัมาจนถึงปัจจุบนั 
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และมีการปรับเปล่ียนลกัษณะการเล่น วิธีการเล่นไปตามยคุสมยั ซ่ึงผูว้ิจยัไดร้วบรวบขอ้มูลจากการ
สังเกต สอบถาม และสัมภาษณ์ และน าเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาของเด็กมาวิเคราะห์ให้เหมาะ
กับพฒันาการของวยัประถมต้นและสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ไว้ได้ 9 
การละเล่น ดงัน้ี  

1. แอ๊ดสะไพ ้หรือ เล่นซ่อนหาหรือโป้งแปะ วิธีการเล่นคือ มีผูเ้ล่นคนหน่ึงเป็นฝ่ายหา 
อีกส่วนหน่ึงเป็นฝ่ายซ่อน ทุกคนจะมารวมกลุ่มกนัเพื่อตกลงกฎกติกาการเล่น ผูเ้ล่นท่ีเป็นฝ่ายหา
ต้องปิดตาโดยหันหน้าเข้าหาเสาหรือฝาผนัง นับ 1-10  แล้วตะโกนบอกผูซ่้อนว่า “เอาละเด้อ”  
ฝ่ายผูซ่้อนรีบไปซ่อนในบริเวณท่ีตกลงกนัไวต้ามกติกา เม่ือผูห้าเดินไปพบผูซ่้อนคนใดก่อนจะพูด
ข้ึนวา่ “แอ๊ดสะไพ ้” ตามดว้ยช่ือผูซ่้อน แลว้คน้หาคนต่อไปจนครบ เม่ือหาครบแลว้ผูถู้กหาเจอคน
แรกจะกลายเป็นคนปิดตาคนต่อไป  หากผูซ่้อนคนใดวิง่มาแตะตวัผูห้าไดก่้อนแลว้ตะโกนวา่ “เออ้” 
ผูห้าจะตอ้งเป็นฝ่ายแพแ้ละกลบัไปปิดตาตามหาเช่นเดิม 

2. ไล่แปด หรือ วิ่งไล่จบั วิธีการเล่น คือ ผูเ้ล่นแบ่งเป็นสองฝ่าย ฝ่ายหน่ึงเป็นฝ่ายไล่จบั 
อีกฝ่ายเป็นฝ่ายถูกไล่จบั โดยฝ่ายไล่จบัจะนบั 1-10 แลว้ วิง่ไล่จบัผูเ้ล่นในเขตท่ีก าหนดไว ้หากผูเ้ล่น
คนไหนวิง่ออกนอกเขต หรือถูกจบัไดถื้อวา่เป็นฝ่ายแพ ้

3. ไข่เต่า หรือกาฟักไข่ วิธีการเล่น คือ ผู ้เล่น 5 -10 คน มีหน่ึงคนเป็นฝ่ายเก็บไข่  
โดยอุปกรณ์อาจเป็นกอ้นหิน หรือรองเทา้ท่ีเก็บไวใ้นวงกลม ผูเ้ล่นท่ีอยูน่อกวงกลมจะตอ้งพยายาม
ชิงเอาไข่เต่าออกมาให้ได ้มากท่ีสุด และไม่ให้ แม่เต่าจบัไดห้รือแตะถูกตวั หากผูเ้ล่นฝ่ายใดถูกแตะ
จะเป็นฝ่ายแพแ้ลว้กลบัมาเป็นเต่า 

4. เป่าหนงั หรือเป่ากบ วิธีการเล่น คือ ผูเ้ล่นแบ่งเป็นสองฝ่าย มีอุปกรณ์เป็นหนังยาง 
ฝ่ายละ 1 เส้น ผลัดกันเป่าให้หนังยางของตนไปทบัหนังยางฝ่ายตรงข้าม แล้วจะเป็นฝ่ายชนะ  
ไดห้นงัยางของอีกฝ่ายไป 

5. บะเก็บ หรือ หมากเก็บ วิธีการเล่น คือ เด็ก ๆ จะเล่นกันตั้ งแต่สองคนข้ึนไป  
มีอุปกรณ์เป็นกอ้นหิน กอ้นเล็กคนละ 5-10 กอ้น ผลดักนัเล่นตามล าดบั ใครเล่นเก็บกอ้นหินไดห้มด
ก่อน คนนั้นเป็นฝ่ายชนะ 

6. การเล่นดีดลูกแกว้ วิธีการเล่น คือ ผูเ้ล่นแบ่งเป็น 2 ฝ่าย ผลดักนัดีดลูกแกว้ ให้ลงไป
ในหลุม หรือใกลเ้คียงหลุมใหม้ากท่ีสุด หากฝ่ายใดดีดใกลเ้คียงท่ีสุด เป็นฝ่ายชนะ 

7. บะกอน หรือบอลระเบิด วิธีการเล่น คือ ผูเ้ล่นแบ่งเป็นสองฝ่าย ฝ่ายละ 5 คนข้ึนไป  
มีอุปกรณ์เป็นลูกบอลท่ีท ามาจากกระดาษมว้นรวมกนัเป็นลูกบอล ฝ่ายท่ีเร่ิมก่อนจะเป็นฝ่ายโยน
บอลใหฝ่้ายตรงขา้มเป็นผูรั้บ ผลดักนัโยนไป – มา หากฝ่ายใดรับบอลไม่ไดเ้ป็นฝ่ายแพไ้ป 
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8. กระโดดหนัง วิธีการเล่น คือ ผูเ้ล่นจะน าหนังยางท่ีต่อเป็นเส้นยาวมาเล่นกระโดด 
ก่อนขา้เล่นผูเ้ล่นจะเป่ายิง้ชุปกนั ผูแ้พส้องคนเป็นผูถื้อหนงัยาง ผูช้นะเป็นฝ่ายเล่นกระโดดหนงัตาม
ขั้นตอนตั้งแต่หนงัอยูร่ะดบัเข่าจนถึงศรีษะ หากผูเ้ล่นคนใดกระโดดไม่ผา่นเป็นฝ่ายแพ ้กลบัไปเป็น
เสาต่อ 

9. ก๋องข้ีหมา หรือยิงลูกกระสุน วิธีการเล่น เด็กผูช้ายมกัมีหนังสต๊ิกไวย้ิงเล่น หรือ
ชาวนาน าไปยิงไล่นกกลางทุ่งนา โดยป้ันดินเหนียวเป็นลูกกลม ๆ ไวเ้ป็นลูกกระสุน ต่อมาเด็ก ๆ  
ไดน้ าลูกกระสุนดินเหนียวน้ีมากองรวมกนั กองละ 3 ลูก ต่อกนัเป็น 5 แถว ผูเ้ล่นยืนอยู่ในเส้นท่ี
ก าหนดประมาณ 3 เมตร แล้วโยนลูกกระสุนให้โดนหรือใกล้เคียงก๋องหรือกองให้มากท่ีสุด  
ใครโยนถูกหรือใกลท่ี้สุดเป็นฝ่ายไดเ้บ้ียหรือลูกกระสุนนั้นไป 

เม่ือพิจารณาแล้วจะเห็นได้ว่า การละเล่นพื้นบ้านล้านนาท่ีได้รวบรวมข้อมูลทั้ ง  
9 การละเล่นน้ี เป็นกิจกรรมท่ีผูเ้รียนตอ้งสามารถระบุ วิธีการเล่น กฎกติกาไดช้ดัเจนเป็นขั้นตอน 
รู้จกัแยกแยะดูความเหมาะสมของผูเ้ล่น สถานท่ีเล่น อุปกรณ์การเล่น มีทกัษะการเปรียบเทียบความ
แตกต่างของกิจกรรมการละเล่นแต่ละชนิดโดยสามารถเช่ือมโยงประสบการณ์ในการละเล่นของ
ตนเองรวบรวมมาสู่การแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจ าวนัได้ ซ่ึงทกัษะการระบุ การแยกแยะ 
เปรียบเทียบ เช่ือมโยง และทกัษะการรวบรวมขอ้มูลนั้นเป็นทกัษะขั้นพื้นฐานท่ีจะน าไปสู่ทกัษะการ
คิดวเิคราะห์ท่ีเป็นทกัษะการคิดขั้นสูงของผูเ้รียนได ้หากผูเ้รียนมีทกัษะการคิดวเิคราะห์ท่ีดีแลว้ย่อม 
ส่งผลให้ผูเ้รียนมีความมัน่ใจในการตดัสินใจแกปั้ญหา สามารถด าเนินชีวิตร่วมกบัผูอ่ื้นในสังคมได้
อยา่งมีความสุข 

ประเภทของการละเล่นของเด็กล้านนา 
เด็กลา้นนาเป็นเด็กท่ีอาศยัอยูท่างภาคเหนือของประเทศไทย ซ่ึงมีสภาพพื้นท่ีส่วนใหญ่

เป็นชนบท ผูค้นประกอบอาชีพเกษตรกรรม ในวนัหยุดเด็ก ๆ บางคนติดตามพ่อแม่ไปเล่นยงั
เรือกสวน ไร่นา หรือรวมกลุ่มกนัเล่นบริเวณบา้น ดงันั้น ลกัษณะการละเล่นของเด็ก จะพฒันา 
มาจากประสบการณ์ในชีวติของเด็ก ๆ โดยการสังเกต จดจ า และดูจากผูใ้หญ่ในแวดวงชีวติ และจาก
เพื่อนบา้น โดยพฒันาระบบวิธีการเล่นตามความเขา้ใจของตนเอง ใช้ระเบียบ กฎ วิธีการเล่นตาม
ขอ้ตกลงในกลุ่ม จากการศึกษาคน้ควา้เอกสาร สามารถแยกแยะประเภทของการละเล่น (พีระพงศ์ 
บุญศิริ, 2536, 7-10) ดงัต่อไปน้ี   

1. การเล่นโดยการเลียนแบบการประกอบอาชีพของผู ้ใหญ่ เช่น หาเงิน ค้าหาบ  
ปลูกเผือกมนัไร่ แป๋งเลา้ไก่วดั การเล่นประเภทน้ีเป็นแบบก่ึงเล่นก่ึงจริง เพราะเด็กจะสามารถใช้
ประโยชน์จากการเล่นน้ีได้โดยตรง โดยน ามาเล่นในลักษณะบทบาทสมมุติ การเล่นเป็นนิยาย 
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อาจจะเล่นร่วมกนัทั้งเด็กหญิง เด็กชาย ในบริเวณบา้น แต่การเล่นจะใชว้สัดุธรรมชาติประกอบเท่าท่ี
จะหาได ้เช่น เล่นขายขา้วแกง  เล่นเป็นพอ่ แม่ ลูก เล่นแป๋งขนมครก เป็นตน้  

2. โดยการเลียนแบบการท างานของผูใ้หญ่ เช่น แปงเรือนแปงตูบ ลากไมไ้ปนา ไปทุ่ง 
สานเปียดสานพอ้ม แปงขอ้งแปงขนั การเลียนแบบเช่นน้ีถึงแมว้า่จะใช้ประโยชน์จากงานท่ีเด็กท า
ไม่ได ้แต่ก็เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กไดฝึ้กฝนหาความช านาญ และแสวงหาความสามารถท่ีแฝงอยู่
ในตวั ท าให้เด็กไดรู้้จกัตนเอง เกิดความเช่ือมัน่ในตวัเอง และพร้อมท่ีจะสร้างสรรคง์านของตนเอง
ในอนาคต เป็นการสร้างประสบการณ์ชีวิตให้กบัเด็กไดเ้รียนรู้ทกัษะเบ้ืองตน้ สร้างประสบการณ์ 
ในการท างาน อาจจะไม่จริงจงั แต่ก็เป็นแนวทางให้เด็กได้ศึกษาเรียนรู้ และศึกษาความช านาญ 
ไปตามล าดบัวยั และพฒันาใหเ้กิดความสร้างสรรค ์รู้จกัประยกุตด์ดัแปลงใหดี้ข้ึน 

3. การเล่นโดยการเลียนแบบวิธีการหาอาหารของผูใ้หญ่ ในสมยัก่อนชาวบา้นสามารถ
หาอาหารจากแหล่งท่ีมีอยู่ตามธรรมชาติได้อย่างสะดวกสบาย โดยอาจจะใช้เพียงมือเปล่าหรือ
เคร่ืองมือง่าย ๆ เด็กจะเลียนแบบโดยเร่ิมจากส่ิงท่ีง่าย ซ่ึงมีทั้งท่ีเด็กหามาเป็นอาหารไดจ้ริง ๆ และ
เด็กน ามาเล่น เช่น ตั้งนก ตามไฟส่องนก เก็บแมงนูน แมงเม่า เป็นตน้ เด็ก ๆ ก็จะถือโอกาสติดตาม
ไป โดยอยากรู้อยากเห็น และอยากท า เม่ือไดเ้ห็นพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีผูใ้หญ่แสดงออก เด็กก็จะจดจ า
มาทดลองบา้ง เช่น การเอาสวิงชอ้นปลา การวิดบ่อ การดกัไซ การตกปลา แมป้ลาท่ีไดจ้ะเป็นปลา
เล็กปลาน้อย แต่ก็มีคุณค่าต่อความสร้างความเช่ือมัน่ ความสนใจให้เด็กพยายามศึกษาและเรียนรู้
ทกัษะต่าง ๆ เหล่าน้ี  

4. การเล่นกบัเพื่อนโดยไม่มีกติกา เป็นการหยอกลอ้กนัอย่างสนุกสนาน ไม่มีก าหนด
กฎเกณฑอ์ะไร เช่น ท าตลกใหเ้พื่อนหวัเราะโดยเตน้ตกขมุ ตาบอดตายาย เป็นค่างเป็นลิง หรือหลอก
ให้เพื่อนกลวั เช่น เล่นเป็นผีบา้ หยุบนม กอด เปรตหวัห้อย เป็นตน้ เด็ก ๆ เม่ือรวมกลุ่มกนั มกัจะมี
การหยอกเยา้ เล่นกนัอย่างเพลิดเพลินดว้ยความซุกซน ตลกคะนอง จึงเป็นลกัษณะการแสดงออก
ตามธรรมชาติ นนัทนาการในกลุ่ม เพื่อความเพลิดเพลินผอ่นคลาย สร้างความสนิทสนมสามคัคีกนั
ในกลุ่ม 

5. การเล่นเพื่อความเพลิดเพลินของตนเองตามล าพงั เช่น เป่าใบไม ้ผิวปากเรียกลม  
เล่าคร่าวจ๊อย ซอ หรืออาจข้ึนเล่นแกว่งเถาวลัยท์  านองเดียวกบัชิงช้า การเล่นเช่นน้ีเป็นการพฒันา
ความสามารถเฉพาะตัวของเด็ก ฝึกฝนให้รู้จักความเป็นตัวของตัวเอง ฝึกสร้างความถนัด  
หรือความสามารถเฉพาะตวั ท าให้เกิดเป็นทกัษะความสามารถพิเศษต่าง ๆ บางคนอาจจะประกอบ
เป็นอาชีพได ้ส่วนใหญ่จะเป็นทกัษะเฉพาะ เช่น การเล่นดนตรี การป้ันแกะสลกั ซ่ึงเป็นลกัษณะ 
ในรูปของงานอดิเรก เพื่อความเพลิดเพลิน เม่ือเกิดทกัษะความช านาญ ก็สามารถจดัเป็นอาชีพพิเศษ 
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6. การเล่นโดยมีกฎกติกา บางชนิดมีลักษณะของการแข่งขันกับคู่ต่อสู้จ านวนมาก  
การเล่นแบบน้ีสอดคลอ้งกบัสภาพสังคมท่ีเด็กอาศยัอยู่ คือจะตอ้งมีทั้งผูช้นะผูแ้พ ้ผูไ้ดป้ระโยชน์
และผูเ้สียประโยชน์ เด็กท่ีเคยเป็นผูช้นะหรือผูแ้พใ้นการเล่นจะสามารถยอมรับความเป็นจริงของ
ตนเอง 

7. การเล่นแข่งขนัโดยมีการพนัน เกิดจากการเล่นแข่งขนัเอาแพเ้อาชนะกนั แล้วเพิ่ม 
การพนนัเพื่อให้เกิดรสชาติในความรู้สึกแพห้รือชนะนั้น ส่ิงท่ีใชพ้นนัอาจจะเป็นทรัพยสิ์นบางอยา่ง 
หรืออาจเป็นเพียงการทดแทนความกา้วร้าว เช่น การเขกหวัเข่า การถอนขนจมูก หรือถอนขนแม่เทา้ 
เป็นตน้ 

จากประเภทของการละเล่นของเด็กลา้นนา พบวา่ การละเล่นของเด็กส่วนใหญ่มาจาก
การเลียนแบบวิถีการด าเนินชีวิตของผูใ้หญ่ เช่น การท างานบา้น ซ่อมแซมวสัดุอุปกรณ์ วิธีการหา
อาหาร และการประกอบอาชีพ เป็นต้น โดยการเล่นของเด็กจะมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
มีหรือไม่มีกติกาก็ได ้การเล่นท่ีมีกฎกติกาจะช่วยให้เด็กมีระเบียบวินยั รู้แพ ้รู้ชนะ รู้จกัเคารพใน
สิทธิของผูอ่ื้นนอกจากน้ีวธีิการเล่นแต่ละประเภทยงัช่วยส่งเสริมทกัษะกระบวนการคิดของเด็กไดดี้ 
โดยเฉพาะการคิดวิเคราะห์ น าไปสู่การแกปั้ญหาหาทางออกท่ีเหมาะสมในการเล่น  กิจกรรมการ
เล่นของเด็กจึงถือว่าเป็นมรดกทางวฒันธรรมท่ีทรงคุณค่าสืบทอดจากรุ่นสู่รุ่น และควรค่าแก่การ
อนุรักษไ์ว ้

ประโยชน์และคุณค่าของการละเล่น 
การละเล่นแต่ละประเภทนอกจากจะสร้างความสนุกสนานใหก้บัผูเ้ล่นแลว้ยงัก่อให้เกิด

ประโยชน์ และคุณค่ามากมาย ดงัน้ี 
ฉนัทนา  ศรีภกัดี (2555, 44-45) กล่าวถึงประโยชน์ของการละเล่น ดงัน้ี 
1. การเล่นช่วยส่งเสริมพฒันาการดา้นต่าง ๆ เช่น ส่งเสริมพฒันาการทางกาย ในดา้นการ

ฝึกฝนการใชก้ลา้มเน้ือส่วนต่าง ๆ ใหเ้จริญเติบโต ช่วยส่งเสริมพฒันาการทางดา้นอารมณ์ ในแง่ท่ีท า
ให้เด็กรู้สึกสบาย ร่าเริง แจ่มใส ปรับตวัเขา้กบัส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ ได้ดี ช่วยส่งเสริม พฒันาการ
ทางดา้นสังคม คือ ท าใหเ้ด็กรู้จกัเอ้ือเฟ้ือเผือ่แผ ่แบ่งปันส่ิงของซ่ึงกนัและกนั รู้จกัการใหแ้ละการรับ 
รู้จกัร่วมมือกนั และการสร้างมิตรภาพระหวา่งเพื่อนฝงู นอกจากนั้น การเล่นของเด็กยงัช่วยส่งเสริม
พฒันาการทางด้านสติปัญญา คือการใช้ภาษาได้ดีข้ึน ฝึกการแก้ปัญหา และส่งเสริมจินตนาการ  
และความคิดสร้างสรรคข์องเด็ก เป็นตน้  

2. การเล่นช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็ก เพราะการเล่นของเด็กจดัว่า เป็นการศึกษา
อยา่งหน่ึง เช่น เด็กท่ีเล่นตุก๊ตาจะเรียนรู้รูปร่าง ลกัษณะ และส่วนประกอบของตุก๊ตาตลอดจนสีและ
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ส่ิงท่ีใช้ในการประดิษฐ์ตุ๊กตา เม่ือเด็กเจริญเติบโตข้ึนก็จะสามารถเรียนรู้จากการเล่นมากยิ่งข้ึน  
นัน่คือการเล่นส่งเสริมใหเ้ด็กมีความรู้กวา้งขวาง  

3. การเล่นช่วยตอบสนองความต้องการของเด็ก เม่ือเด็กได้เล่นเด็กจะได้แสดงออก  
ไดร้ะบายอารมณ์ และความตอ้งการต่าง ๆ อนัเป็นการผอ่นคลายไม่ให้เกิดความตึงเครียด เม่ือเด็กมี
ความตอ้งการ เช่น เด็กตอ้งการส่ิงใดส่ิงหน่ึงแต่ไม่ได้รับการตอบสนองเด็กมกัจะสมมติว่าได้รับ 
โดยการเล่นเป็นการจุนเจือส่ิงท่ีเด็กขาดหายไป การเล่นจึงเป็นส่ิงท่ีผ่อนคลายความตึงเครียดใน
ชีวติประจ าวนัของเด็ก ช่วยใหเ้ด็กรู้จกัวางแผนท าส่ิงต่าง ๆ และช่วยใหเ้ด็กแกปั้ญหากบัตนอีกดว้ย 

4. การเล่นช่วยฝึกฝนมารยาทท่ีดีให้แก่เด็ก ซ่ึงเป็นประโยชน์ท่ีส าคัญอีกอย่างหน่ึง  
ในการเล่น ท าให้เด็กรู้จกัผิดถูก รู้จกัการแพช้นะ เขา้ใจความหมายของความยุติธรรม และความ
ซ่ือสัตยต่์อหมู่คณะ การเล่นบางประเภทฝึกให้เด็กเป็นคนอดทน เสียสละ และสร้างความเห็นอก
เห็นใจบุคคลอ่ืน ๆ  

อุษณีย ์ส่ือมโนธรรม (2555, 44-46) กล่าวถึงประโยชน์ของการละเล่นพื้นบา้น ไวว้า่  
1. การเล่นเป็นการช่วยบริหารร่างกายให้สมบูรณ์แข็งแรง ในขณะท่ีแสดงการละเล่น

ร่างกายไดเ้คล่ือนไหว การละเล่นบางอย่างไดมี้การออกแรงและแข่งขนักนัดว้ย จึงท าให้ผุเ้ล่นได้
บริหารร่างกาย อนัเป็นผลให้ร่างกายสมบูรณ์แขง็แรงจึงมีสุขภาพพลานามยัท่ีดี ส่งผลใหจิ้ตใจสบาย 
มีอารมณ์ดี เป็นการช่วยรักษาสุขภาพจิตของผุแ้สดงการละเล่น และคลายความตึงเครียดของ
ประสาทไดเ้ป็นอยา่งดีดว้ย 

2. การเล่นเป็นการส่งเสริมให้เกิดความสามคัคี รักหมู่คณะ การละเล่นพื้นบา้นแทบทุก
อย่าง จะมีคนร่วมกันเล่นคราวละหลายคน นอกจากน้ี ยงัมีผูร่้วมชมและสนับสนุนการแสดง
การละเล่นด้วย บุคคลเหล่าน้ีจะร่วมกิจกรรมอย่างใดอย่างหน่ึง ท าให้ได้มีส่วนร่วมการแข่งขนั  
การแสดงหรือร่วมสนุกสนานกบักลุ่มคนเหล่าน้ี เม่ือไดร่้วมกิจกรรมกนั ความรักใคร่กลมเกลียว 
ความคุ้นเคยเป็นกันเอง ย่อมมีข้ึนดุจญาติพี่น้องอันแท้จริง ย่อมก่อให้เกิดความรักใคร่สามัคคี 
ในหมู่คณะ บางโอกาสเม่ือผูใ้ดมีธุรการงาน ไดรั้บความเดือดร้อนหรือมีความจ าเป็นต่าง ๆ 

เทพประสิทธ์ิ กุลธวชัวิชัย (2554, 354) กล่าวถึง ประโยชน์และคุณค่าของการละเล่น
ของเด็กไทยไวด้งัน้ี  

1. มีคุณค่าตามความหมายของ “วฒันธรรม” ซ่ึงหมายถึงลกัษณะท่ีแสดงถึงความเจริญ
งดงาม ความมีระเบียบเรียบร้อย ความกลมเกลียว กา้วหนา้ของชาติ และศีลธรรมอนัดีของประชาชน 

2. ฝึกให้มีการสังเกตและมีไหวพริบ การใช้สายตา เป็นการฝึกทกัษะทางตาและไหว
พริบเชาวปั์ญญาแก่ผูเ้ล่น 

3. ฝึกความรับผดิชอบมีความซ่ือสัตยต่์อกฎระเบียบท่ีวางไว ้
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4. ให้คุณค่าทางด้านสังคม ได้แก่ แสดงให้เห็นถึงความเป็นอยู่ อาชีพของชาวบ้าน  
ความเช่ือตลอดจนคุณค่าทางภาษา 

5. เป็นลกัษณะเฉพาะท่ีแสดงใหเ้ห็นเอกลกัษณ์อยา่งหน่ึงของชาติไทย 
6. ใหคุ้ณค่าดา้นการศึกษาคน้ควา้และวจิยัท่ีเป็นประโยชน์ 
จากท่ีกล่าวมาจะเห็นไดว้า่การละเล่นของเด็กมีประโยชน์และคุณค่าแก่ตวัเด็กเป็นอยา่งมาก 

ทั้งในดา้นร่างกาย ช่วยใหพ้ฒันาการการเคล่ือนไหวของร่างกายไดเ้หมาะสมกบัวยัของเด็กซ่ึงตอ้งมี
การเคล่ือนไหวจึงจะเจริญเติบโตไดดี้ ในดา้นจิตใจ การละเล่นของเด็กก่อใหเ้กิดความมีระเบียบวินยั
เคารพในกฎระเบียบ เป็นการปลูกฝังให้เด็กมีนิสัยและพฤติกรรมท่ีเหมาะสมในสังคม ส่วนด้าน
สติปัญญา การละเล่นช่วยส่งเสริมทกัษะการคิด ไหวพริบปฏิภาณในการเล่น ตลอดจนมีสติ สมาธิ
ในการเล่น ช่วยใหเ้ด็กสามารถควบคุมอารมณ์ อยูร่่วมกบับุคคลอ่ืนในสังคมไดเ้ป็นอยา่งดี 

จิตวทิยาและพฒันาการเด็กวยัประถมต้น  
พฒันาการ เป็นการเปล่ียนแปลงในตวับุคคลท่ีด าเนินไปอยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่เกิดจนตาย 

โดยการเปล่ียนแปลงดงักล่าวจะด าเนินไปอยา่งมีล าดบัขั้นท่ีแน่นอน และด ารงอยู่เป็นระยะเวลาท่ี
ยาวนาน ก่อนท่ีจะเกิดการเปล่ียนแปลงในขั้นต่อไป มีนักจิตวิทยาและนักวิชาการหลายท่านได้
จ  าแนกการเปล่ียนแปลงท่ีจ าเป็นต่อพฒันาการในช่วงวยั ดงัน้ี  

สุรางค์ โค้วตระกูล (2553, 82-86) กล่าวถึงลักษณะเด็กวยัประถมต้น (อายุ 6 -12 ปี)  
ท่ีมีพฒันาการทางดา้นต่าง ๆ ไวด้งัน้ี  

พฒันาการทางร่างกาย การเจริญเติบโตของร่างกายของเด็กวยัประถมศึกษา จะช้ากวา่
เด็กวยัอนุบาลโดยทัว่ไป เด็กจะมีรูปร่างสูงและค่อนขา้งจะผอม แต่ความแตกต่างระหว่างบุคคล 
ในความสูงและน ้ าหนัก จะเห็นได้ชัดสังเกตจากขนาดของเด็กท่ีมาจากครอบครัวท่ีมีฐานะ 
ทางเศรษฐกิจและสังคมต ่า มกัจะตวัเล็กกวา่เด็กท่ีมาจากครอบครัวท่ีมีฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม
สูง เด็กผูห้ญิงท่ีมีความเจริญเติบโตทางร่างกายเร็วกว่าเพื่อนวยัเดียวกนัมกัจะมีปัญหาการปรับตวั 
พฒันาการของกลา้มเน้ือกระดูก และประสาทจะเพิ่มข้ึน การใชท้กัษะของการเคล่ือนไหวเก่ียวกบั
กลา้มเน้ือใหญ่ ๆ ใช้การไดดี้ ดงันั้น เด็กวยัน้ีจึงสนุกกบัการลองความสามารถในการกระโดดสูง 
กระโดดระยะไกล ๆ กระโดดเชือก เล่นเตะฟุตบอล โยนฟุตบอล และถีบจกัรยาน เด็กวยัน้ีจะ
พยายามท่ีจะฝึกทกัษะทางการเคล่ือนไหวเพื่อไม่ให้นอ้ยหนา้เพื่อน การประสานระหวา่งมือและตา
ของเด็กวยัน้ีจะดีข้ึน สามารถอ่านเขียน และวาดรูปได้ดี เด็กวยัน้ีบางทีจะท ากิจกรรมอย่างไม่ 
เหน็ดเหน่ือย และมกัจะประกอบกิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึงอยู่เสมอ เวลาส่วนใหญ่มกัอยู่กบัเพื่อน 
ทั้งในและนอกโรงเรียน 
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พฒันาการทางเชาวปั์ญญา วยัน้ีเด็กชายมีความสามารถคิดเหตุผลเชิงตรรกะได ้สามารถ
ท่ีจะรับรู้ส่ิงแวดล้อมได้ตามความจริง มีการพิจารณาเปรียบเทียบโดยใช้เกณฑ์หลาย ๆ อย่าง 
โดยเฉพาะการจดัของเป็นกลุ่ม ความเขา้ใจความคงตวัของปริมาตร สามารถเปรียบเทียบส่ิงของว่า
มากกว่า ใหญ่กว่า ยาวกว่า เขม้กว่าได้ นอกจากน้ีเด็กวยัน้ีจะเร่ิมมีพฒันาการทางด้านภาษาและ 
การใชส้ัญลกัษณ์เจริญกา้วหนา้มาก เด็กจะเร่ิมเขา้ใจกฎเกณฑต่์าง ๆ อยา่งมีเหตุผล เขา้ใจความหมาย
ของบทเรียนคณิตศาสตร์ ภาษาและการอ่าน มีความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้มและสามารถ
อธิบายได้ มีความสนใจค าโคลงหรือกลอน ท่ีสอดคล้องกนั หรือปัญหาต่าง ๆ ท่ีจะตอ้งแก้ด้วย
ความคิด เหตุผล ถา้แกไ้ดก้็จะมีความภูมิใจ ส าหรับความเขา้ใจเก่ียวกบัมาตรฐานทางจริยธรรมของ
วยัน้ี เด็กจะนับถือกฎเกณฑ์อย่างเคร่งครัดไปกับเด็กโตหรือผูใ้หญ่บอก แต่เม่ือโตข้ึนก็จะเร่ิม
เปล่ียนแปลงไป 

พฒันาการทางบุคลิกภาพ โดยอาศยัทฤษฎีพฒันาการทางบุคลิกภาพของ ฟรอยด์และ 
อีริคสัน กล่าววา่ เด็กในวยัน้ีมกัจะรวมกลุ่มกบัเพื่อนเพศเดียวกนั เด็กชายจะเล่นกบัเด็กชายเด็กหญิง
จะเล่นกบัเด็กหญิง เด็กวยัน้ีจะรู้จกัว่าอะไรผิดอะไรถูก โดยใช้มาตรฐานจริยธรรมของผูใ้หญ่เป็น
เกณฑ์ นอกจากน้ีเด็กในวยัน้ีจะไม่อยู่เฉย มีความคล่องท่ีจะประกอบกิจกรรมต่าง ๆ อยู่เสมอ 
ตอ้งการมีสมรรถภาพท่ีจะท าอะไรไดส้ าเร็จ ดงันั้น ผูใ้หญ่ทั้งบิดา มารดา และครู จะตอ้งหาทางท่ีจะ
ส่งเสริมสนบัสนุนให้เด็กวยัน้ีไดป้ระสบความส าเร็จ เพื่อจะไดช่้วยสร้างอตัมโนทศัน์ท่ีดี มีความ
ภูมิใจวา่ตนเป็นผูมี้สมรรถภาพนัน่เอง 

พฒันาการทางดา้นอารมณ์และสังคม  เด็กวยัน้ีจะมีความกลวัการถูกลอ้เลียนจากเพื่อน 
ความวิตกกงัวลเก่ียวกบัการเรียน กลวัว่าจะสอบไม่ได ้จะถูกท าโทษหรือกลวัว่าเพื่อนจะไม่ชอบ  
ถา้เด็กมีความวิตกกงัวลมากอาจจะแสดงพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนั บางคนอาจจะซึม ไม่ตั้งใจเรียน 
นอนหลบัในหอ้งเรียน บางคนอาจแสดงออกโดยการไม่อยูน่ิ่ง มีอารมณ์เปล่ียนแปลงง่าย หรือแสดง
พฤติกรรมท่ีท าความแปลกใจให้แก่คนอ่ืน เด็กวยัน้ีเวลาท่ีมีอารมณ์โกรธอาจจะมีการต่อสู้กนัทาง
ร่างกาย หรืออาจจะดว้ยวาจาโดยการลอ้หรือตั้งสมญา พดูจาถากถาง ขู่หรือบางคร้ังอาจจะไม่พูดกบั
คนท่ีท าให้โกรธ การช่วยเด็กท่ีแสดงความโกรธโดยการท าร้ายผูอ่ื้นควรจะใช้การอธิบายให้เด็ก
เขา้ใจวา่พฤติกรรมท่ีแสดงไม่เป็นท่ียอมรับของสังคม ควรให้แรงเสริมเวลาเด็กสามารถระงบัความ
โกรธได ้นอกจากน้ีเด็กวยัน้ีเป็นวยัท่ีเต็มไปดว้ยความร่าเริง ปิติเบิกบาน เด็กจะสนุกสนานในการ
เล่น จากการท่ีประสบความส าเร็จในกิจกรรมท่ีท า ทั้งทางดา้นการเรียนและในการเล่นเกมต่าง ๆ  
ขอ้ส าคญัท่ีสุด เด็กจะตอ้งประสบความส าเร็จ รู้วา่ตนมีสมรรถภาพ ในดา้นสังคม เด็กมกัจะรวมกลุ่ม
ตามเพศ การเล่นเกมต่าง ๆ มกัจะแบ่งตามเพศ เพื่อนจะมีความส าคญัและมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม 
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ทศันคติและค่านิยมของเด็กวยัน้ี เด็กสามารถปรับตวัเขา้กบัเพื่อน ๆ ในวยัน้ีจะไม่มีปัญหาในการ
ปรับตวัเวลาท่ีเป็นผูใ้หญ่ ส าหรับเด็กท่ีมีปัญหาควรจะไดรั้บการช่วยเหลือจากครู 

กระทรวงสาธารณสุข (2552, 14-17) กล่าวถึงพฒันาการของเด็กวยัเรียนวา่ เด็กช่วงอายุ
ระหว่า ง  6-12 ปี  ร่ า งกายก าลัง เจ ริญเ ติบโตมีความกระ ตือ รือ ร้น ท่ีจะ เ รียน รู้ ส่ิ งใหม่  ๆ  
จากประสบการณ์ของเด็กเอง จากบุคคลและส่ิงต่าง ๆ จึงช่างซักถามและชอบลองท าส่ิงท่ีทา้ทาย
ความสามารถ ตอ้งการเล่นเป็นกลุ่ม ชอบแข่งขนั ชอบออกก าลงักายและแสดงออกในรูปแบบต่าง ๆ 
ตอ้งการใหผู้อ่ื้นสนใจ ชอบคนยกยอ่งชมเชย รวมทั้งการยอมรับจากครูและเพื่อน เด็กวยัน้ีเป็นช่วงท่ี
ร่างกายมีความพร้อมส าหรับฝึกหัดความสามารถเชิงกีฬา ได้แก่ การวิ่งเร็ว การกระโดดไกล  
การข่ีจกัรยาน การว่ายน ้ า เป็นต้น พ่อแม่ควรปลูกฝังการรักกีฬา และการเล่นกีฬาเพื่อสุขภาพ  
ความสนุกสนาน การรู้จกัเขา้กบัคนอ่ืน การเคารพกติกามารยาท และน ้ าใจนกักีฬามากกว่ามุ่งเน้น
เฉพาะการคดัเลือกผูช้นะ ในดา้นภาษาเด็กวยัน้ีควรจะรู้จกัความหมายและใชค้  าอยา่งถูกตอ้งมากข้ึน  
ฟังเร่ืองราวแล้วจับใจความมาถ่ายทอดได้ หัดสะกดอ่านและเขียนจนคล่องข้ึนตามล าดับ  
โดยช่วงแรกอ่านออกเสียง ต่อมาอ่านในใจได ้รู้จกัเปรียบเทียบเขา้ใจและอธิบายเหตุผลตั้งแต่ง่าย ๆ 
ไปจนถึงส่ิงท่ีซับซ้อนได ้ส่วนพฒันาการดา้นอารมณ์ เด็กในวยัน้ีเร่ิมเขา้ใจเร่ืองความรู้สึก ทั้งใน
เร่ืองค าศพัทเ์ก่ียวกบัความรู้สึกและความหมาย เช่น โกรธ ไม่พอใจ ไม่ชอบใจ ผดิหวงั ประหลาดใจ 
แปลกใจ เป็นตน้ นอกจากน้ียงัอ่อนไหวกบัความรู้สึกส าเร็จหรือลม้เหลว เป็นช่วงวยัท่ีส าคญัท่ีเด็ก
ควรรู้สึกว่าตนมีความสามารถ มีความส าเร็จ สามารถภาคภูมิใจในตนเอง เร่ิมควบคุมตนเองได้  
มีความมุมานะ พยายาม อนัจะน าไปสู่การมีบุคลิกภาพท่ีมัน่คง สร้างสัมพนัธภาพกบัผูอ่ื้นได้ดี 
ในทางตรงกันข้ามถ้าเด็กรู้สึกล้มเหลว จะมีผลต่อภาพลักษณ์ของตนเองและการปรับตวัท่ีไม่ดี  
อนัจะน าไปสู่ปัญหาพฤติกรรมในภายหลงั ในดา้นสังคมเด็กตอ้งการมีประสบการณ์จากการกระท า
ของตนและเรียนรู้จากพ่อแม่ ผูป้กครอง ครู เพื่อนและสังคม มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถใช้
เหตุผลแยกแยะไดถู้กตอ้งและรู้จกัการปรับตวัไดเ้หมาะสม และสามารถอดใจรอส่ิงท่ีตอ้งการได้  
ไม่เอาแต่ใจตนเอง แต่ค านึงถึงความตอ้งการและความรู้สึกนึกคิดของผูอ่ื้นดว้ย โดยพ่อแม่ตอ้งท า
เป็นตวัอย่าง การให้เด็กมีกิจกรรมรับผิดชอบในหน้าท่ีในครอบครัว ตามก าลงัความสามารถเป็น
ส่ิงจ าเป็น เพราะจะไดมี้ความภูมิใจในผลงานและการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 

พรวิไล เลิศวิชา และอคัรภูมิ จารุกร (2550, 24-25 ) กล่าวถึง พฒันาการของสมองเด็ก 
ในระดับประถมศึกษา สรุปได้ดังน้ี พัฒนาการของสมองเด็กวยั 6-10 ปี หรือวยัประถมต้น  
การเช่ือมโยงท างานประสานระหวา่งสมองซีกซ้าย- ขวา และส่วนต่าง ๆ จะก่อตวัอยา่งรวดเร็วซ่ึง
เป็นประโยชน์ส าหรับกระบวนการรับรู้เสียง และจงัหวะดนตรี ดว้ยเหตุน้ีการพฒันาการอ่านส าหรับ
เด็กเล็กจึงควรเร่ิมต้นด้วยการอ่านและฟังบทคล้องจองและเพลงกล่อมเด็กทีมีจงัหวะจะโคน  
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การวจิยับทบาทดนตรีท่ีมีต่อสมองของเด็ก พบวา่ เด็กท่ีมีอาย ุ9 ปี มีความสามารถในการ “ประจกัษ”์ 
เสียงในใจ มีความสามารถในการคิดนึก หรือได้ยินท่วงท านองและจงัหวะในสมอง ช่วงวยัน้ี 
จึงนับเป็นช่วงแห่งการมีมโนคติ (Concept) เก่ียวกบัสุนทรียภาพทางดนตรี เก่ียวกบัจงัหวะและ
ท่วงท านอง จะเห็นวา่เด็ก ๆ ชอบเพลงท่ีมีการเคาะ เขยา่ ตี ชอบเพลงและบทคลอ้งจอง ซ่ึงแสดงวา่
สมองเร่ิมมีการพฒันาความสามารถด้านการรับรู้และสร้างสรรค์ทางภาษาพอท่ีจะล้อเลียนและ 
เล่นค า ชอบเล่นค าสัมผสัอกัษรแม่ต่าง ๆ เล่นเกมสัมผสัค า พร้อมกบัเปล่ียนท่าทางของมือและ 
เทา้อยา่งรวดเร็ว เด็ก ๆ คิดจงัหวะประกอบการเล่นเอง บางคนอาจใชเ้คร่ืองดนตรีง่าย ๆ เช่น กลอง 
ไมตี้ และองักะลุง มาช่วยในการท าจงัหวะใหน่้าสนใจ บางคนกา้วไปถึงการใชคี้บอร์ด ดว้ยเหตุน้ีจึง
ควรจดักาหนังสือ บทเพลง และเกมท่ีกระตุน้ให้สมองเรียนรู้ภาษาโดยใช้บทคลอ้งจองประเภท  
ต่าง ๆ มาเป็นตวักระตุน้สมอง ดว้ยเหตุน้ีเด็กวยัน้ี โดยเฉพาะวยั 7-9 ปี จึงเป็นวยัแห่งความพร้อมท่ี
จะเข้าสู่การเรียนรู้จากส่ิงรูปธรรมนานา และเรียนรู้ได้ดีท่ีสุดในกิจกรรมท่ีใช้มือและเสียง การ
ปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงอ่ืนและคนอ่ืนยงัอยูใ่นระยะตน้ โดยจะมองเห็นและเขา้ใจส่ิงต่าง ๆ เท่าท่ีตวัเองมี
ประสบการณ์หรือมีสัมผสัรับรู้ได ้ 

นอกจากน้ีย ังมีนักการศึกษาชาวตะวันตกได้กล่าวถึง ทฤษฎีพัฒนาการของเด็ก   
โดยสรุปดงัน้ี 

ทฤษฎีพฒันาการเชาวปั์ญญาของ พีอาเจต ์(Piaget อา้งถึงใน สุรางค ์โคว้ตระกูล, 2553, 
47-60)  นกัจิตวิทยาชาวสวิส กล่าววา่ ระหวา่งระยะเวลาตั้งแต่วยัทารกจนถึงวยัรุ่น คนเราจะค่อย ๆ 
สามารถปรับตวัเขา้กบัส่ิงแวดลอ้มมากข้ึน ซ่ึงไดแ้บ่งพฒันาการของเชาวปั์ญญาออกเป็น 4 ขั้น คือ  

1. ขั้นท่ี 1  พัฒนาการรับรู้จากประสาทสัมผสัและการเคล่ือนไหว  (Sensorimotor)  
(แรกเกิด ถึง 2 ขวบ) เป็นขั้นของพฒันาการทางสติปัญญาความคิดก่อนระยะเวลาท่ีเด็กอ่อนจะพูด
และใช้ภาษาได้ สติปัญญาความคิดของเด็กในวยัน้ีแสดงออกโดยทางการกระท า (Action)  
เด็กสามารถแกปั้ญหาไดแ้มว้า่จะไม่สามารถท่ีจะอธิบายได ้

2. ขั้นท่ี 2  ก่อนการคิดแบบมีเหตุผล (Preoperational) เป็นขั้นท่ีเชาวปั์ญญาและความคิด
ของเด็กในวยั 18 เดือน ถึง 7 ขวบ ความคิดของเด็กวยัน้ียงัข้ึนอยู่กับการรับรู้เป็นส่วนใหญ่  
ไม่สามารถท่ีจะใชเ้หตุผลอยา่งลึกซ้ึงแต่เป็นขั้นท่ีเด็กเร่ิมใชภ้าษา สามารถท่ีจะบอกช่ือส่ิงต่าง ๆ ท่ีอยู่
รอบตัวเขาและเก่ียวข้องกับชีวิตประจ าว ันของเขา สามารถท่ีจะเรียนรู้ถึงสัญลักษณ์และ  
ใช้สัญลกัษณ์ได้ เด็กในวยัน้ีมกัจะเล่นสมมติ เช่น พูดกบัตุ๊กตาเหมือนพูดกบัคนจริง ๆ เด็กวยัน้ี 
มีความตั้ งใจทีละอย่างและย ังไม่สามารถท่ีจะเข้าใจว่าส่ิงท่ี เท่ากันแม้ว่าจะเปล่ียนรูปร่าง 
หรือแปรสภาพหรือเปล่ียนท่ีวาง ควรจะยงัคงเท่ากนัและยงัไม่สามารถท่ีจะเปรียบเทียบส่ิงของ 
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มากและนอ้ย ยาวและสั้น ไดอ้ยา่งแทจ้ริงและมีการยึดตนเองเป็นศูนยก์ลาง ไม่สามารถท่ีจะเขา้ใจ
ความคิดเห็นของผูอ่ื้น 

3. ขั้นท่ี 3  การคิดแบบเหตุผลเชิงรูปธรรม (Concrete Operations) (อาย ุ7-11 ปี) เด็กวยัน้ี
สามารถท่ีจะสร้างกฎเกณฑแ์ละตั้งเกณฑใ์นการแบ่งส่ิงแวดลอ้มออกเป็นหมวดหมู่ได ้สามารถท่ีจะ
เขา้ใจเหตุผล เขา้ใจความหมายของการเปรียบเทียบวา่ของจะสูงกวา่หนกักวา่หรือเบากวา่ รู้จกัสร้าง
ภาพในใจ เช่น สามารถบอกหรืออธิบายหรือเขียนแผนท่ีไดว้า่ไปโรงเรียนอยา่งไร สามารถท่ีจะบอก
ไดว้่าของเหลวหรือของแข็งจ านวนหน่ึงจะมีจ านวนคงท่ีแมว้่าจะเปล่ียนแปรรูปหรือสถานท่ีวาง 
รู้จกัการแบ่งกลุ่มหรือจดัหมู่ได ้เรียงล าดบัเป็น ตลอดจนสามารถคิดยอ้นกลบัได ้เช่น เด็กวยัน้ีจะคิด
ไดว้า่ ถา้ 5+7 = 12 จะตอบปัญหาไดว้า่ 12-7 จะได ้5 หรือ 12-5 ได ้7 เป็นตน้ 

4. ขั้นท่ี 4  การคิดแบบเหตุผลเชิงนามธรรม (Formal Operations) (12 ปี ถึงวยัผูใ้หญ่) 
เด็กว ัยน้ีเป็นผู ้ท่ี คิดเหนือไปกว่าส่ิงปัจจุบัน สนใจท่ีจะสร้างทฤษฎีเก่ียวกับทุกส่ิงทุกอย่าง  
และมีความพอใจท่ีจะคิดพิจารณาเก่ียวกบัส่ิงท่ีไม่มีตวัตน หรือส่ิงท่ีเป็นนามธรรมได ้ 

ทฤษฎีพฒันาการเชาวปั์ญญาของ เล็ป ซีมาโนวิช วิก็อทก้ี (Vygotsky อา้งถึงใน สุรางค์ 
โค้วตระกูล, 2553, 64) นักจิตวิทยาชาวรัสเซีย ท่ีวิจยัเก่ียวกับพฒันาการทางสติปัญญา โดยเน้น
ความส าคญัของสังคมและวฒันธรรมต่อการเรียนรู้ และถือว่าการเรียนรู้เกิดจากปฏิสัมพนัธ์ทาง
สังคมระหว่างเด็ก ผูใ้หญ่และเพื่อนในขณะท่ีเด็กอยู่ในสภาพสังคมนั้น การเขา้ใจพฒันาการของ
มนุษยจ์ะตอ้งเขา้ใจวฒันธรรมท่ีเด็กไดรั้บจากการอบรมเล้ียงดู เพราะตั้งแต่แรกเกิด มนุษยจ์ะไดรั้บ
อิทธิพลจากส่ิงแวดลอ้มท่ีเป็นผลงานของมนุษย ์คือ วฒันธรรม วฒันธรรมจะช่วยบ่งช้ีผลผลิตของ
พฒันาการของเด็ก เป็นตน้วา่เด็กควรจะเรียนรู้อะไรบา้ง ควรจะมีความสามารถ ทางใดบา้ง สถาบนั
สังคมต่าง ๆ ตั้งแต่ครอบครัวข้ึนไป ก็มีบทบาทท่ีส าคญัท่ีจะช่วยเหลือจากผูใ้หญ่หรือผูท่ี้อยูใ่กลชิ้ด
กบัเด็ก เช่น ญาติ หรือเพื่อนวยัเดียวกนั  

จากท่ีกล่าวมาสามารถสรุปไดว้า่ พฒันาการของเด็กวยัประถมตน้ เป็นวยัท่ีใชท้กัษะของ
การเคล่ือนไหวเก่ียวกบักลา้มเน้ือใหญ่ ๆ ใชก้ารไดดี้ ชอบการเล่นท่ีทา้ทาย เหมาะส าหรับการออก
ก าลงั มีพฒันาการทางเชาวปั์ญญาท่ีสามารถจะรับรู้ส่ิงแวดล้อมได้ตามความจริง มีการพิจารณา
เปรียบเทียบโดยใชเ้กณฑห์ลาย ๆ อยา่ง โดยเฉพาะการจดัของเป็นกลุ่ม มีความสามารถในการคิดนึก 
หรือได้ยินท่วงท านองและจังหวะในสมอง ชอบเล่นเป็นกลุ่มสามารถท่ีจะสร้างกฎเกณฑ ์
และตั้งเกณฑ์ในการแบ่งส่ิงแวดลอ้มออกเป็นหมวดหมู่ได ้และเขา้ใจเหตุผล ดงันั้น ในการจดัการ
เรียนรู้ครูควรมีความเขา้ใจในพฒันาการของวยั และมีแนวทางการสอนท่ีเหมาะสมกบัธรรมชาติ
ของเด็ก เช่น การน าเกม หรือการละเล่นต่าง ๆ ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียนไปพร้อม
กบัทกัษะการคิด ตลอดจนการปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรมไปดว้ย 
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หลกัการ แนวคิด ทฤษฎกีารเล่นปนเรียน 
การเล่นเป็นกิจกรรมท่ีคู่กบัเด็กมายาวนาน เพราะการเล่นท าให้เกิดความสนุกสนาน  

มีอิสระทางความคิด และยงัแฝงไปด้วยทกัษะกระบวนการต่าง ๆ ท่ีช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี  
จึงควรส่งเสริมให้น ากิจกรรมการเล่นมาช่วยพฒันาการเรียนการสอน สอดคลอ้งกบันกัการศึกษา
และผูว้จิยัหลายท่านท่ีใหค้วามเห็นเก่ียวกบั การเล่นปนเรียนไว ้ดงัน้ี  

การ์ดเนอร์ (Gardner, 2016) กล่าวถึง พัฒนาการของเด็กวยัทารกถึงหัดเดินมีการ
เจริญเติบโตของระบบประสาทอยา่งรวดเร็ว เม่ือเด็กไดเ้ล่นอิสระ เด็กจะสนใจวตัถุและส่ิงรอบขา้ง
ท าให้พบเจอเหตุการณ์แลว้จะสามารถเช่ือมโยงไปถึงพฒันาการการแกปั้ญหา เกิดทกัษะทางภาษา
และการควบคุมอารมณ์ได ้ 

อจัฉรา ชีวพนัธ์ (2558, 4) กล่าวเก่ียวกับความส าคญัของการจดักิจกรรม “การเล่น” 
ประกอบการสอนภาษาไทยว่ากิจกรรม “การเล่น” ประกอบการสอนภาษาไทย จดัเป็นส่ิงจ าเป็นท่ี
จะช่วยเร้าใจให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้ข้ึน และเป็นแรงจูงใจให้นกัเรียนเห็นคุณค่า เกิดความ
เขา้ใจในบทเรียนได้ดีข้ึน นอกจากน้ี กิจกรรม “การเล่น” ประกอบการสอนยงัช่วยฝึกทกัษะให้ดี
ยิ่งข้ึนอีกด้วย การจดักิจกรรม “การเล่น” แต่ละชนิดจะตอ้งมีความมุ่งหมายเฉพาะว่าตอ้งการฝึก
ทกัษะดา้นใดท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียน นอกเหนือไปจากความสนุกเพลิดเพลินท่ีนกัเรียนจะ
ได้รับ ลักษณะของการ “การเล่น” ท่ีจะน ามาประกอบการสอนนั้น ควรจะมีการดัดแปลงให้
เหมาะสมกบัเน้ือหาตลอดจนค านึงถึงความสามารถของผูเ้รียนด้วย ในการเล่นมีหลกัส าคญัคือ  
ตอ้งมุ่งให้เกิดประโยชน์ต่อผูเ้รียนให้มากท่ีสุด โดยท่ีครูอาจจะหาการเล่นต่าง ๆ ท่ีคิดข้ึนเองบ้าง 
หรือดัดแปลงจากการเล่นอ่ืน ๆ ซ่ึงสามารถประมวลคุณประโยชน์ของกิจกรรม “การเล่น” 
ประกอบการสอนภาษาไทย ดงัน้ี 

1. ช่วยใหเ้กิดพฒันาการทางดา้นความคิดใหก้บันกัเรียน 
2. ช่วยส่งเสริมทกัษะการใชภ้าษาดา้นการฟัง การพดู การอ่าน และการเขียน 
3. ช่วยในการฝึกทกัษะทางภาษาและทบทวนเน้ือหาวชิาต่าง ๆ 
4. ช่วยเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดแ้สดงออกซ่ึงความสามารถท่ีมีอยู ่
5. ช่วยประเมินผลการเรียนและการสอน 
6. ช่วยใหน้กัเรียนเกิดความเพลิดเพลินและผอ่นคลายความตึงเครียดในการเรียน 
7. ช่วยจูงใจและเร้าความสนใจของนกัเรียน 
8. ช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความสามคัคี รู้จกัเอ้ือเฟ้ือช่วยเหลือกนั  
9. ช่วยฝึกความรับผดิชอบและฝึกใหน้กัเรียนรู้จกัการปฏิบติัตามระเบียบกฎเกณฑ ์
10. ช่วยใหค้รูไดเ้ห็นพฤติกรรมของนกัเรียนไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน 
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11. ใชเ้ป็นกิจกรรมขั้นน าเขา้สู่บทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน 
ชเนตตี พิชยั (2555, 11) กล่าววา่ การเล่นเป็นส่ิงส าคญัท่ีก่อให ้เกิดการเรียนรู้ ผูส้อนอาจ

น าการเล่นมาใช้ในกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเด็ก เพราะการเล่น
สามารถน าไปสู่การคน้พบ การทดลอง การหาเหตุผล เราไม่สามารถแยกการเล่นออกจากเด็กได้ 
เพราะการเล่นคือประสบการณ์และกิจกรรมทุกชนิดท่ีเกิดข้ึนดว้ยความสมคัรใจของเด็ก ท่ีนอกจาก
จะให้ความสนุกสนานแลว้ยงัเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ ซ่ึงเป็นการช่วยให้เด็กไดพ้ฒันาทกัษะ 
และการสร้างความสัมพนัธ์ทางสังคม เรียนรู้ท่ีจะปรับตวัเขา้กบัส่ิงแวดล้อม เรียนรู้ท่ีจะใช้วสัดุ
เคร่ืองมือต่าง ๆ รู้จกัหนา้ท่ีของตนเอง นอกจากน้ียงัสามารถช่วยสร้างเสริมกระบวนการพฒันาการ
ดา้นต่าง ๆ ทั้ง 4 ดา้น ไม่วา่จะเป็นดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญาของเด็กนัน่เอง 

หทยัชนก ออนสา (2555, 56) กล่าวถึง การจดัการเรียนการสอนโดยใชว้ธีิสอนแบบเรียน
ปนเล่นช่วยให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน มีความสนุกสนานเพลิดเพลินกบัการเรียน  
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน ซ่ึงแสดงให้เห็นวา่กิจกรรมแบบเรียนปนเล่นสามารถน ามาใชใ้น
กระบวนการเรียนการสอนให้เกิดประโยชน์แก่ผูเ้รียนได้เป็นอย่างดี กิจกรรมการเรียนปนเล่น  
จึงเป็นกิจกรรมหน่ึงท่ีสามารถน ามาใชจ้ดัเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ของนกัเรียนอยา่งยิง่ 

การจดัการเรียนรู้โดยใชว้ิธีเรียนปนเล่น เป็นท่ีสนใจของเด็กและผูเ้รียนท าให้เกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน ผอ่นคลายความตึงเครียด ไดป้ฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้ม เพื่อน สามารถช่วย
สร้างเสริมพฒันาการทางร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา นอกจากน้ีการเล่นจะเกิดประโยชน์
มากข้ึนหากครูผูส้อนน ามาเป็นส่วนหน่ึงในการจดักระบวนการเรียนรู้ ทั้งน าเขา้สู่บทเรียน เสริม
บทเรียน หรือสรุปบทเรียน จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการเรียนรู้ในสังคมมากข้ึน 

ทกัษะการคิดวเิคราะห์  
การคิดวิเคราะห์เป็นทักษะหน่ึงท่ีมีความส าคัญ ช่วยให้มนุษย์สามารถตัดสินใจ 

แกปั้ญหาในการด าเนินชีวิตประจ าวนัได ้ซ่ึงมีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้ห้ความหมายของการคิด
วเิคราะห์ ไวอ้ยา่งหลากหลายดงัน้ี 

สุคนธ์ สินธพานนท์ และคนอ่ืน ๆ (2555, 31) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์ (Analysis)  
เป็นการคิดท่ีสามารถจ าแนกแยกแยะขอ้มูลหรือวตัถุส่ิงของต่าง ๆ หรือเร่ืองราว เหตุการณ์ออกเป็น
ส่วนยอ่ยตามหลกัการหรือเกณฑท่ี์ก าหนดเพื่อคน้หาความจริง หรือความส าคญัท่ีแฝงอยูห่รือปรากฏ
อยูจ่นไดค้วามคิดท่ีจะน าไปสู่ขอ้สรุปและการน าไปประยกุตใ์ช ้

ทิศนา แขมมณี (2554, 192) ให้ความหมายวา่ การจ าแนกแยกแยะส่ิง เร่ือง ขอ้มูลต่าง ๆ 
เพื่อหาส่วนประกอบ/ องคป์ระกอบและความสัมพนัธ์ระหวา่งองคป์ระกอบเหล่านั้น เพื่อช่วยใหเ้กิด
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ความเขา้ใจในเร่ืองนั้น โดยหาความสัมพนัธ์เชิงเหตุผลมาอธิบายเร่ืองนั้น ประเมินและตดัสินใจ
เลือกค าตอบท่ีเหมาะสมตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้

วรีะ สุดสังข ์(2550, 31) สรุปความหมายของการคิดวเิคราะห์ หมายถึง กระบวนการทาง
ปัญญาท่ีมีคุณค่าของมนุษย ์เป็นความคิดท่ีเต็มไปดว้ยสาระ มีคุณภาพ โดยแสดงออกมาในลกัษณะ
ของการให้เหตุผลและการตัดสินส่ิงต่าง ๆ ด้วยความสมบูรณ์เพียบพร้อมทางด้านสติปัญญา  
การคิดวิเคราะห์จึงเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญยิ่ง ส าหรับการสร้างความเจริญทั้งแก่บุคคลและ
วทิยาการทุกสาขา  

บลูม (Bloom, 1956 อ้างถึงใน จุฑารัตน์ พนัธุ , 2556, 12) ให้ความหมายของการคิด
วิเคราะห์ว่า เป็นความสามารถในการแยกแยะเพื่อหาส่วนย่อยของเหตุการณ์ เร่ืองราวหรือเน้ือหา
ต่าง ๆ วา่ประกอบไปดว้ยอะไร มีความส าคญั อยา่งไร อะไรเป็นเหตุอะไรเป็นผล และท่ีเป็นอย่าง
นั้นอาศยัหลกัการอะไร 

กระทรวงศึกษาธิการ (2549, 5) การคิดวิเคราะห์ หมายถึง การระบุเร่ืองหรือปัญหา 
จ าแนก แยกแยะ เปรียบเทียบข้อมูลเพื่อจัดกลุ่มอย่างเป็นระบบ ระบุเหตุผล หรือเช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลและตรวจสอบขอ้มูลหรือหาขอ้มูลเพิ่มเติมเพื่อให้เพียงพอในการตดัสินใจ 
แกปั้ญหา คิดสร้างสรรค ์

กล่าวสรุปได้ว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง การระบุเร่ืองหรือปัญหา จ าแนกแยกแยะ
ขอ้มูลหรือหาขอ้มูลเพิ่มเติม เปรียบเทียบหาความสัมพนัธ์ เพื่อช่วยให้เกิดความเขา้ใจ และตดัสินใจ
แก้ปัญหาให้เหมาะกับวตัถุประสงค์ท่ีตั้ งไว้ ซ่ึงในการตัดสินใจนั้ นต้องให้เหตุผลท่ีเพียงพอ
ประกอบการพิจารณาเลือกค าตอบท่ีเหมาะสม การวิเคราะห์จึงเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญั ส าหรับ
การสร้างความเจริญทั้งแก่บุคคลและวทิยาการต่าง ๆ 

องค์ประกอบของการคิดวเิคราะห์ 
กฤษณา ดามาพงษ ์(2555, 22-23) กล่าวถึงทกัษะการคิดวเิคราะห์ ดงัน้ี 
1. การรวบรวมขอ้มูล คือ การพิจารณาเร่ืองท่ีเรียนรู้ว่าเก่ียวขอ้งกบัส่ิงใดแลว้รวบรวม

ความรู้ใหม่จากแหล่งขอ้มูลมาจดัระบบใหเ้ป็นหมวดหมู่ เพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ 
2. การแบ่งหมวดหมู่ คือ ความสามารถในการจดัประเภท จดักลุ่มของส่ิงท่ีมีลกัษณะ

คลา้ยคลึงกนัเขา้ดว้ยกนั โดยอาศยัลกัษณะหรือคุณสมบติัร่วม ความรู้หรือประสบการณ์เดิมจดัให้
เขา้พวกเดียวกนัโดยอาศยัหลกัเกณฑอ์ยา่งใดอยา่งหน่ึง 

3. การจ าแนกแจกแจง คือ ความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อยต่าง ๆ ทั้งเหตุการณ์ 
เร่ืองราว ส่ิงของต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อยให้เข้าใจง่ายอย่างมีหลักเกณฑ์ และสามารถบอก
รายละเอียดของส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่งชดัเจน 
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4. การเรียงล าดบั คือ ความสามารถในการจดัล าดบัเหตุการณ์ หรือส่ิงของทั้งหมดท่ีเป็น
ประเภทเดียวกนั เพื่อใหง่้ายแก่การท าความเขา้ใจ 

5. การเปรียบเทียบ คือ ความสามารถในการเทียบเคียงเร่ืองราว เหตุการณ์หรือส่ิงต่าง ๆ 
ให้เห็นลกัษณะท่ีเหมือนกนัและแตกต่างกนัของแต่ละหมวดหมู่ ในแง่ของความมากน้อย ความ
สอดคลอ้ง ความขดัแยง้ ผลทางบวก ผลทางลบ ความเป็นเหตุเป็นผล ล าดบัความต่อเน่ือง 

บลูม (Bloom, 1957, 148-150 อา้งถึงใน สุคนธ์ สินธุพานนท์ และคนอ่ืน ๆ, 2555, 31-
33) สรุปองคป์ระกอบของการคิดวเิคราะห์เป็น 3 ส่วนดงัน้ี  

1. การคิดวิเคราะห์เน้ือหา ขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีได้มานั้นแยกเป็นส่วนย่อยได้ ขอ้ความบาง
ขอ้ความอาจเป็นความจริง บางขอ้ความเป็นค่านิยม และบางขอ้ความเป็นความคิดเห็นของผูเ้ขียน 
ซ่ึงการคิดวเิคราะห์เน้ือหา ประกอบดว้ย 

1.1 ความสามารถในการคน้หาประเด็นต่าง ๆ ในขอ้มูล 
1.2 การแยกแยะความจริงออกจากสมมติฐาน 
1.3 ความสามารถในการแยกขอ้เทจ็จริงออกจากขอ้มูลอ่ืน ๆ 
1.4 ความสามารถในการบอกถึงส่ิงจูงใจและการพิจารณาพฤติกรรมของบุคคลและ

ของกลุ่ม 
1.5 ความสามารถในการแยกแยะขอ้สรุปจากขอ้มูล 

2. การคิดวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ ผูอ่้านจะต้องมีทักษะในการเช่ือมความสัมพนัธ์
ระหวา่งขอ้มูลหลกั ความสัมพนัธ์ของสมมติฐาน และความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้สรุป และยงัรวมถึง
ความสัมพนัธ์ในชนิดของหลกัฐานท่ีน ามาแสดงดว้ย ในการคิดวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ สามารถแยก
ไดด้งัน้ี 

2.1 ความเขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่ง แนวคิดในบทความและขอ้ความต่าง ๆ 
2.2 ความสามารถในการระลึกไดว้า่มีส่ิงใดเก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจนั้น 
2.3 ความสามารถในการแยกความจริง หรือสมมติฐานท่ีเป็นใจความส าคญัหรือขอ้

โตแ้ยง้ท่ีน ามาสนบัสนุนขอ้ความหรือสมมติฐานนั้น 
2.4 ความสามารถในการตรวจสอบสมมติฐานท่ีไดม้า 
2.5 ความสามารถในการแบ่งแยกสาเหตุของความสัมพนัธ์และผลจากความสัมพนัธ์

อ่ืน ๆ 
2.6 ความสามารถในการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีขดัแยง้ แบ่งแยกส่ิงท่ีตรงและไม่ตรงกบั

ขอ้มูลได ้
2.7 ความสามารถในการสืบหาความจริงของขอ้มูล 
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2.8 ความสามารถในการสร้างความสัมพนัธ์และแยกรายละเอียดท่ีส าคญัและไม่
ส าคญัได ้

3. การคิดวิเคราะห์หลักการ เป็นการวิเคราะห์โครงสร้างและหลักการ ในการคิด
วเิคราะห์หลกัการน้ี จะตอ้งวเิคราะห์แนวคิด จุดประสงคแ์ละมโนทศัน์ ไดแ้ก่ 

3.1 ความสามารถในการคิดวเิคราะห์ในรายละเอียดของงาน ความสัมพนัธ์ของขอ้มูล
และความหมายขององคป์ระกอบต่าง ๆ 

3.2 ความสามารถวิเคราะห์รูปแบบในการเขียน การวิเคราะห์จุดประสงคข์องผูเ้ขียน 
ความเห็นของผูเ้ขียน และความรู้สึกท่ีมีต่องาน 

3.3 ความสามารถในการวเิคราะห์ทศันคติของผูเ้ขียนในดา้นต่าง ๆ 
3.4 ความสามารถในการวเิคราะห์เทคนิคโฆษณาชวนเช่ือ 
3.5 ความสามารถในการวเิคราะห์จุดท่ีเป็นทศันคติของผูเ้ขียน 
3.6 ความสามารถแยกแยะความแตกต่างระหวา่งขอ้เทจ็จริงและอคติท่ีมีอยูไ่ด ้

มาร์ซาโน (Marzano, 2001 อา้งถึงใน ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ, 2551, 58-59) กล่าววา่ทกัษะ
การคิดวเิคราะห์ประกอบดว้ย 

1. ทกัษะการจ าแนก เป็นความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อยต่าง ๆ ทั้งเหตุการณ์ 
เร่ืองราวส่ิงของออกเป็นส่วนยอ่ย ๆ ให้เขา้ใจง่ายอยา่งมีหลกัเกณฑ์สามารถบอกรายละเอียดของส่ิง
ต่าง ๆ ได ้

2. ทกัษะการจดัหมวดหมู่ เป็นความสามารถในการจดัประเภท จดัล าดบัจดักลุ่มของส่ิง
ท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลึงกนัเขา้ดว้ยกนั โดยยดึโครงสร้างลกัษณะหรือคุณสมบติัท่ีเป็นประเภทเดียวกนั 

3. ทกัษะการเช่ือมโยง เป็นความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลต่าง ๆ 
วา่สัมพนัธ์กนัอยา่งไร 

4. ทกัษะการสรุปความ หมายถึง ความสามารถในการจบัประเด็นและสรุปผลจากส่ิงท่ี
ก าหนดใหไ้ด ้

5. การประยุกต์ เป็นความสามารถในการน าความรู้ หลักการและทฤษฎีมาใช้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ สามารถคาดการณ์ กะประมาณ พยากรณ์ ขยายความ คาดเดาส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนใน
อนาคตได ้ 

จากการศึกษาองคป์ระกอบของการคิดวเิคราะห์ ท าใหท้ราบถึงแนวคิดของนกัการศึกษา
ท่ีมีความสอดคลอ้งกนั โดยสามารถสรุปไดด้งัน้ี การคิดวิเคราะห์เป็นการน าเน้ือหาขอ้มูลต่าง ๆ  
มารวบรวม จ าแนกเปรียบเทียบ แลว้จดัหมวดหมู่หาลกัษณะท่ีคลา้ยคลึงหรือความแตกต่างกนั น ามา
พิจารณาหาความสัมพนัธ์เช่ือมโยงเพื่อหาสาเหตุและความจริงของขอ้มูลโดยใชห้ลกัการและเหตุผล
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ในการอธิบาย แล้วสรุปรวบรวมรายงานให้ชัดเจน ตลอดจนน าข้อมูลท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ต่อไปได ้

กระบวนการคิดวเิคราะห์ 
สุคนธ์ สินธพานนท ์และคนอ่ืน ๆ (2555, 33-34) เสนอขั้นตอนการคิดวเิคราะห์ ไดแ้ก่ 
1. ก าหนดส่ิงส าเร็จรูปส่ิงหน่ึงหรือเหตุการณ์ หรือเร่ืองราวเป็นตวัตน้เร่ือง เช่น ตน้ไม ้

สัตว ์พลเมือง ภาวะโลกร้อน อาหารส าเร็จรูป นิทาน ข่าว 
2. ก าหนดค าถามหรือปัญหาเพื่อค้นหาความจริง เช่น ตน้ไมมี้ความส าคญัต่อมนุษย์

อยา่งไร 
3. พินิจพิเคราะห์แยกแยะกระจายส่ิงท่ีก าหนดให้ออกเป็นส่วนย่อย เช่น ต้นไม้มี

ความส าคญัต่อมนุษย ์คือเป็นร่มเงาบงัแสงแดด ตน้ไมบ้างชนิดเป็นยารักษาโรค ผลไมน้ ามาเป็น
อาหาร ล าตน้ของตน้ไมน้ ามาสร้างบา้นท่ีอยูอ่าศยั ท าเคร่ืองเรือน เคร่ืองใช ้

4. สรุปเป็นค าถาม หรือตอบปัญหานั้น ๆ กล่าวคือ เม่ือจ าแนกแยกแยะตอบค าถามแลว้ 
จะได้ความคิดว่า ตน้ไมมี้ความส าคญัต่อมนุษยใ์นด้านต่าง ๆ เพื่อได้ขอ้สรุปและน าไปเป็นแนว
ทางการตดัสินใจประยกุตใ์ชป้ระโยชน์จากการวเิคราะห์ต่อไป 

ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ (2551, 54) กล่าวถึงกระบวนการคิดวเิคราะห์ เป็นขั้นตอน ดงัน้ี 
1. ก าหนดส่ิงท่ีจะวิเคราะห์วา่จะวิเคราะห์อะไร ก าหนดขอบเขตและนิยามของส่ิงท่ีจะ

คิดให้ชดัเจน เช่น จะวิเคราะห์ปัญหาส่ิงแวดลอ้ม ปัญหาส่ิงแวดลอ้ม หมายถึง ปัญหาเก่ียวกบัขยะ 
ท่ีเกิดข้ึนในโรงเรียนของเรา 

2. ก าหนดจุดมุ่งหมายของการวิเคราะห์วา่ตอ้งการวิเคราะห์เพื่ออะไร เช่น เพื่อจดัอนัดบั 
เพื่อหาเอกลกัษณ์ เพื่อหาขอ้สรุป เพื่อหาสาเหตุ เพื่อหาแนวทางแกไ้ข 

3. พิจารณาขอ้มูลความรู้ ทฤษฎี หลกัการ กฎเกณฑท่ี์ใชใ้นการวเิคราะห์ วา่จะใชห้ลกัใด
เป็นเคร่ืองมือในการวิเคราะห์และจะใช้หลักความรู้นั้ น ควรใช้ในการวิเคราะห์อย่างไร เช่น  
จะจ าแนกหรือจดัหมวดหมู่ของส่ิงต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นหอ้งเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม จะใชเ้กณฑอ์ะไรจ าแนก 
เช่น เกณฑ์ส่ิงมีชีวิตกบัส่ิงไม่มีชีวิต หรือเกณฑ์ส่ิงท่ีเกิดข้ึนเองตามธรรมชาติหรือไม่ไดเ้กิดข้ึนเอง
ตามธรรมชาติ 

สรุปและรายงานผลการวเิคราะห์ได้เป็นระบบระเบียบชัดเจน 
วรีะ สุดสังข ์(2550, 26-28) สรุปกระบวนการคิดวเิคราะห์ไวเ้ป็น 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
1. ก าหนดส่ิงท่ีตอ้งการวิเคราะห์ เป็นการก าหนดวตัถุ ส่ิงของ บทความ เร่ืองราวหรือ

เหตุการณ์ต่าง ๆ ข้ึนมา เพื่อเป็นตน้เร่ืองท่ีจะใช้วิเคราะห์ เช่น พืช สัตว ์ส่ิงของ บทความ เร่ืองราว
เหตุการณ์หรือสถานการณ์จากข่าว ของจริงหรือส่ือเทคโนโลยต่ีาง ๆ เป็นตน้ 
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2. ก าหนดปัญหาหรือวตัถุประสงค ์เป็นการก าหนดประเด็นสงสัยจากปัญหาหรือส่ิงท่ี
ตอ้งการวิเคราะห์ อาจจะก าหนดเป็นค าถามหรือก าหนดวตัถุประสงคก์ารวิเคราะห์ เพื่อคน้หาความ
จริง สาเหตุหรือความส าคญั เช่น ภาพน้ี บทความน้ีตอ้งการส่ือหรือบอกส่ิงใดท่ีส าคญัท่ีสุด 

3. ก าหนดหลกัการหรือกฎเกณฑ์ เพื่อใช้แยกส่วนประกอบของส่ิงท่ีก าหนดให้ เช่น 
เกณฑใ์นการจ าแนกส่ิงท่ีมีความเหมือนกนัหรือแตกต่างกนั หลกัเกณฑก์ารหาลกัษณะความสัมพนัธ์
ท่ีมีความคลา้ยคลึงกนัหรือขดัแยง้กนั 

4. ก าหนดการพิจารณาแยกแยะ เป็นการก าหนดการพินิจพิเคราะห์ แยกแยะและกระจาย
ส่ิงท่ีก าหนดให้ออกเป็นส่วนย่อย ๆ โดยอาจใช้เทคนิคค าถาม 5 W 1 H ประกอบดว้ย ใคร (Who) 
อะไร (What) ท่ีไหน (Where) เม่ือใด (When) ท าไม (Why) และอยา่งไร (How) 

5. สรุปค าตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นท่ีส าคญัเพื่อหาขอ้สรุปเป็นค าตอบหรือปัญหา
ของส่ิงท่ีก าหนดให ้

จากท่ีกล่าวมา กระบวนการคิดวิเคราะห์มีขั้ นตอนการด าเนินการอย่างต่อเน่ือง  
เพื่อพฒันาทกัษะการคิดของผูเ้รียนในระดบัท่ีสูงข้ึนต่อไปได ้โดยสรุปไดด้งัน้ี 

1. ก าหนดเร่ืองท่ีวเิคราะห์ เพื่อพิจารณาหาขอ้มูลท่ีจะน ามาวเิคราะห์ 
2. ก าหนดเป้าหมายในการวเิคราะห์ วา่ตอ้งการวเิคราะห์ขอ้มูลนั้นเพื่ออะไร 
3. หาหลักการ กฎเกณฑ์ในการวิ เคราะห์  เพื่อหาความเหมือนความแตกต่าง  

การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ หาลกัษณะร่วมของขอ้มูล 
4. จ าแนกหมวดหมู่ของขอ้มูล เป็นส่วน ๆ 
5. รวบรวมขอ้มูลเพื่อสรุปค าตอบของส่ิงท่ีวเิคราะห์  
ประโยชน์ของการคิดวเิคราะห์ 
การท่ีมนุษย์เรารู้จักวิ เคราะห์เป็น สามารถจ าแนกแยกแยะข้อมูล เปรี ยบเทียบ 

และจดัหมวดหมู่ขอ้มูลไดน้ั้น จะช่วยใหเ้ราไดรั้บขอ้มูลท่ีเป็นจริง มีความน่าเช่ือถือมากข้ึน ซ่ึงถือวา่
การคิดวิเคราะห์เป็นส่ิงส าคญัในการด ารงชีวิตมนุษย ์และสอดคลอ้งกบัเอกสารและงานวิจยัท่ีได้
กล่าวถึงความส าคญัและประโยชน์ของการคิดวเิคราะห์ ไวด้งัน้ี 

รัตนธร ใจคง (2557, 23) สรุปประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ว่า การคิดวิเคราะห์ช่วย
ส่งเสริมความฉลาดทางสติปัญญา ช่วยพฒันาความเป็นคนช่างสังเกตความแตกต่างของส่ิงท่ีปรากฏ 
ส ารวจและพิจารณาความสมเหตุสมผลของข้อมูลท่ีปรากฏและไม่ด่วนสรุปไปตามอารมณ์
ความรู้สึกหรืออคติ แต่สืบคน้ตามหลกัเหตุผลและขอ้มูลท่ีเป็นจริงโดยการพิจารณาเหตุและปัจจยั
เฉพาะในแต่ละกรณี การคิดวิเคราะห์ช่วยให้ความคิดสร้างสรรค์สมเหตุสมผล อยู่บนฐานของ
ตรรกะและความน่าจะเป็นไปได้ โดยสามารถใช้ขอ้มูลพื้นฐานท่ีมีวิเคราะห์ร่วมกบัปัจจยัอ่ืน ๆ  
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จะไดข้อ้มูลท่ีเป็นจริง ไม่ด่วนสรุปส่ิงใดอย่างง่าย ๆ แต่ส่ือสารตามความเป็นจริงพิจารณาเหตุผล
และปัจจยัเฉพาะในแต่ละกรณีได ้ช่วยขุดคน้สาระของความประทบัใจคร้ังแรก คาดการณ์ความ
น่าจะเป็นไปไดอ้ย่างสมเหตุสมผล วินิจฉัยขอ้เท็จจริงจากประสบการณ์ส่วนบุคคล ท าให้รู้สาเหตุ
ของปัญหาช่วยให้แกปั้ญหาไดต้รงประเด็น สามารถประเมินสถานการณ์และตดัสินใจเร่ืองต่าง ๆ 
ได ้

พระเกรียงศกัด์ิ ภูริปญฺโญ (2556, 75)  สรุปว่า การคิดวิเคราะห์มีประโยชน์ต่อบุคคล
อย่างหาค่ามิได้ ตั้ งแต่ช่วยให้บุคคลมีหลักการ มีเหตุผล ท างานทุกอย่างด้วยการมีเป้าหมาย  
มีความคิดทุกขั้นตอนท่ีชดัเจน เกิดปัญญาสร้างเสริมและพฒันาความสามารถ และเพิ่มพูนศกัยภาพ
การเรียนรู้ของบุคคลให้ก้าวยิ่งข้ึน และสามารถตัดสินใจได้อย่างเหมาะสมถูกต้อง ท าให้เกิด
ความส าเร็จในการท างานเป็นอยา่งดี 

สุคนธ์ สินธพานนท ์และคนอ่ืน ๆ (2555, 31) กล่าวถึงประโยชน์ของการคิดวเิคราะห์วา่ 
1. ท าให้สามารถแยกขอ้เท็จจริงออกจากขอ้มูล หรือจากความคิดเห็น มีความกระจ่าง

ชดัเจน ท าใหม้องเห็นแนวทางในการตดัสินใจท่ีจะท างานอยา่งเป็นระบบ และประสบความส าเร็จ 
2. เป็นรากฐานส าคญัของการพฒันาทกัษะการเรียนรู้ การแสวงหาความรู้ ท าให้รู้จกัคิด

จ าแนกแยกแยะส่ิงท่ีเรียนรู้ จดัประเภทส่ิงต่าง ๆ อย่างมีหลักเกณฑ์ น าไปสู่การตดัสินใจอย่าง
เหมาะสม 

3. ท าให้เป็นคนมีเหตุผล มีหลกัการไม่กระท าส่ิงใด ๆ ตามใจตนเองอย่างเล่ือนลอย 
ไร้ทิศทาง ไม่สรุปเร่ืองราวต่าง ๆ ตามอารมณ์ หรือความรู้สึกของตนเอง 

4. ท าให้เป็นผูท่ี้น่าเช่ือถือ ได้รับการยอมรับจากผูอ่ื้นในด้านการแสดงความคิดเห็น  
หรือการใหข้อ้เสนอแนะอยา่งมีเหตุผล 

5. สามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างมีเหตุผล ตามขั้นตอน ถูกตอ้ง และสามารถปรับ
ตนเองใหเ้ขา้กบัสถานการณ์ เหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคมโลกยคุปัจจุบนัได ้ 

6. ท าให้เป็นผูท่ี้มีทกัษะในการล าดบัเหตุการณ์ เร่ืองราวต่าง ๆ หลอมรวมไดใ้จความ
เพื่อน าเสนอความคิดเห็นอยา่งมีเหตุผลไปยงับุคคลและองคก์รต่าง ๆ ได ้

7. ท าใหส้ามารถประมวลขอ้คิดหรือความคิดเห็นของบุคคลท่ีหลากหลายมาสัมพนัธ์กนั 
เพื่อน ามาสรุปเป็นแนวคิดใหม่น าไปใชใ้นการพฒันาและปรับปรุงคุณภาพของงาน 

8. ท าให้ได้ขอ้มูลท่ีมีความสัมพนัธ์และเช่ือมโยงกนัมาเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา
อยา่งเป็นระบบ และสามารถตรวจสอบความถูกตอ้งตามหลกัเกณฑไ์ดต้รงประเด็น 

สนองจิฏฐ์ วชัโรทยั (2554, 28) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์ช่วยให้สามารถแก้ปัญหา 
ประเมิน ตดัสินใจและสรุปขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีรับรู้ดว้ยความสมเหตุสมผลอยา่งสร้างสรรค ์
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จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี เ ก่ียวข้องท าให้ทราบว่า  การคิดวิ เคราะห์ 
ช่วยส่งเสริมความฉลาดทางปัญญา เกิดความคิดสร้างสรรคท่ี์สมเหตุสมผล รู้สาเหตุของปัญหาและ
สามารถแกปั้ญหาไดต้รงประเด็น ซ่ึงเป็นรากฐานส าคญัของพฒันาการเรียนรู้ ท าให้ผูเ้รียนรู้จกัคิด
จ าแนกแยกแยะส่ิงท่ีเรียนรู้ จดัประเภทส่ิงต่าง ๆ อย่างมีหลักเกณฑ์ น าไปสู่การตดัสินใจอย่าง
เหมาะสม ส่งผลให้ผูเ้รียนไดรั้บการยอมรับจากผูอ่ื้น และเกิดความส าเร็จในการท างานเป็นอย่างดี 
ดงันั้นจึงเป็นส่ิงส าคญัอยา่งมากส าหรับครูผูส้อน ท่ีจะตอ้งพฒันาการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะ
การคิดวิเคราะห์ให้กับผูเ้รียนในแต่ละช่วงวยั เพื่อให้เขาสามารถเติบโตเป็นพลเมืองของชาติ 
ท่ีมีศกัยภาพในการคิดและสร้างสรรคน์วตักรรมพฒันาประเทศใหเ้จริญกา้วหนา้ต่อไป 

การฝึกทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
การสอนให้เกิดการวิเคราะห์เป็น ต้องฝึกทักษะท่ีจ าเป็นก่อนท่ีจะมอบหมายงาน  

ซ่ึง พรรณี เกษกมล (อา้งถึงใน ไพฑูรย ์สินลารัตน์และคนอ่ืน ๆ, 2558, 243 - 245) กล่าวถึงวธีิการฝึก
ทกัษะการวเิคราะห์ ไดแ้ก่ 

1. การนึกถึงความสัมพนัธ์ระหว่างส่วนประกอบของส่ิงท่ีเล็กท่ีสุดกบัส่ิงท่ีใหญ่ท่ีสุด 
เช่น บา้นหลงัใหญ่กบับา้นหลงัเล็กจะมีส่วนประกอบใดท่ีเหมือนกนั นั้นคือ เป็นส่วนท่ีส าคญัและ
จ าเป็นส าหรับการประกอบข้ึนมาเป็นบา้นหลงัหน่ึง เช่น บา้นทุกหลงัย่อมตอ้งมีประตู หน้าต่าง 
หลงัคา ฝาบา้น 

2. การนึกถึงรูปแบบในการเรียงล าดบั ตอ้งก าหนดเกณฑ์ท่ีจะใชใ้นการเรียงล าดบั เช่น 
ความสูง น ้ าหนกั ขนาด รูปร่าง ความสามารถแต่ละรูปแบบย่อมให้ผลการวิเคราะห์ไดแ้ตกต่างกนั 
ในการแบ่งความสามารถพิเศษอาจเลือกใชห้ลกัการในการแบ่งท่ีแตกต่างกนัไดอี้ก  

3. การวาดภาพในใจ จะช่วยให้ข้อมูลจ านวนมาก ๆ เกิดการสรุปข้อมูลได้ง่ายข้ึน  
ท าให้ภาพรวมของขอ้มูลกระจ่างชดั และท าให้ขอ้มูลท่ีมีมากข้ึนดูง่ายข้ึน เช่น ถา้มีลูกบอลจ านวน
มาก แลว้ตอ้งการแบ่งกองลูกบอล อาจคิดวา่จะใชเ้กณฑใ์นการจ าแนกอยา่งไร อาจแยกโดยใชข้นาด
ของลูกบอล สีของลูกบอล อายกุารใชง้านของลูกบอลบางทีการคิดในใจอาจช่วยท าให้มองเห็นภาพ
ไดง่้ายกวา่การลงไปจดัจริง ๆ 

4. การใชห้ลกัการวิเคราะห์จุดหมายปลายทางกบัเส้นทางเดิน ใชค้  าถามวา่ ถา้ท าเช่นน้ี
จะไปสู่เป้าหมายท่ีตอ้งการไดห้รือไม่ เป็นการตรวจสอบส่ิงท่ีไดก้ระท าลงไปกบัเป้าหมาย มองให้
เห็นความสัมพนัธ์ของส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนกบัผลท่ีตามมาและเป้าหมายท่ีไดว้างไว ้เช่น ถา้อ่านหนงัสือ 
วนัละ 2 ชัว่โมง ผลการเรียนจะดีข้ึนกวา่เดิมจริงหรือไม่ 
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5. การแยกข้อมูลหรือภาพรวมของส่ิงใดส่ิงหน่ึงออกเป็นส่วนย่อย ๆ แล้วใช้เกณฑ ์
จดัข้อมูลเป็นหมวดหมู่ เพื่อให้เข้าใจและเห็นความสัมพนัธ์การแตกย่อยประเด็นใหญ่ให้เป็น
ประเด็นเล็ก ๆ จะท าใหม้องเห็นรายละเอียดท่ีเก่ียวโยงเช่ือมสัมพนัธ์กนัได ้

6. การศึกษาขอ้มูลเพื่อจดัหมวดหมู่ ควรหาความสัมพนัธ์ระหว่างองค์ประกอบและ
ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลในแต่ละองคป์ระกอบจะช่วยท าใหเ้กิดการจดัหมวดหมู่ได ้

7. การกระจายเ ร่ืองราวหรือข้อความสมบูรณ์ให้แตกย่อยออกมาเป็นส่วน ๆ  
แลว้วเิคราะห์หาสาเหตุร่วมกนั อาจมองเห็นส่วนรวมเดียวกนัได ้

8. การหาความสัมพนัธ์เก่ียวเน่ืองกันของข้อมูลต่าง ๆ ด้วยหลักการหรือทฤษฎีว่า
ประกอบดว้ยส่วนยอ่ยอะไรบา้ง แลว้คน้หาส่วนท่ีส าคญัท่ีสุด  

9. การรวบรวมข้อมูลจากวิธีการต่าง ๆ แล้วคิดวิเคราะห์ด้วยการจ าแนกและการจบั
ใจความส าคญัด้วยการใช้ค  าถาม (Wh- word) ด้วยการท าตวัเป็นคนช่างซักช่างถามในทุกเร่ือง  
แลว้สรุปการประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้มูล ต่อจากนั้นสังเคราะห์ขอ้มูล หาเหตุผลประกอบการ
ตดัสินใจ ผลท่ีไดจ้ะตอ้งสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ด ้

10. การฝึกการอ่านเพื่อการคิดวิเคราะห์จะอ่านเพื่อให้รู้จกัคิด ใช้สติปัญญาและความ
รอบรู้ต่อส่ิงท่ีอ่าน เม่ืออ่านจบแลว้สามารถแสดงความคิดเห็นดว้ยตนเองต่อส่ิงท่ีอ่านได ้ซ่ึงจะท าให้
มีความรู้กวา้งขวางมากข้ึน การหดัวิพากษว์ิจารณ์ในประเด็นท่ีน่าสงสัยจะช่วยให้เกิดการวิเคราะห์
ขอ้มูลไดก้วา้งขวางมากข้ึน 

วิมล ทองผิว (2556, 55) สรุปว่า การสอนเพื่อพฒันาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
รูปแบบท่ีจะเสริมสร้างให้ผูเ้รียนมีทกัษะการคิดวิเคราะห์ มีดงัน้ี สอนดว้ยการตั้งค  าถาม การสอน
โดยใชแ้ผนท่ีความคิด การรู้จกัสังเกต สงสัย การเรียนรู้แบบปรึกษาหารือ บนัทึกการเรียนรู้ และขอ้
สงสัย การจดัระเบียบ และการเช่ือมโยง บูรณาการและการเขา้ใจตนเอง เกิดการรู้ตวัเองตามความ
เป็นจริงวา่สัมพนัธ์กนั 

สุคนธ์ สินธพานนท ์และคนอ่ืน ๆ (2555, 43) กล่าวถึง การจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้
นกัเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์หรือฝึกการคิดวิเคราะห์ใหแ้ก่นกัเรียน ครูสามารถฝึกไดต้ลอดเวลาของ
การท ากิจกรรม ครูในยุคปฏิรูปการศึกษานั้นจะใช้วิธีการสอนท่ีหลากหลายเพื่อพฒันาเด็กและ
เยาวชนใหมี้คุณภาพตามเป้าหมายของพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ ดงันั้นการฝึกทกัษะการคิด
วิเคราะห์จึงสามารถแทรกในขั้นตอนต่าง ๆ ของวิธีสอน เช่น วิธีสอนโดยเน้นกระบวนการ  
วิธีสอนแบบวิธีการทางวิทยาศาสตร์ วิธีสอนแบบศึกษากรณีตวัอย่างหรือกรณีศึกษา วิธีสอนตาม 
วฏัจกัรการเรียนรู้ (4 MAT) การจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบโมเดลซิปปา (CIPPA Model)  
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เป็นตน้ โดยครูจะตอ้งศึกษาท าความเขา้ใจวธีิการสอน รูปแบบการสอนต่าง ๆ อยา่งชดัเจนเพื่อน ามา
ประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรู้ใหแ้ก่นกัเรียนอยา่งเหมาะสม 

วิธีการฝึกให้เกิดทกัษะการคิดวิเคราะห์นั้นมีอยู่หลากหลายวิธี ข้ึนอยูก่บัครูผูส้อนท่ีจะ
น าไปประยุกต์ในการจัดการเ รียน รู้อย่างไรให้ เหมาะสม เ ช่น การรู้จักแยกแยะข้อมูล  
หาความสัมพนัธ์ของขอ้มูล เปรียบเทียบหาความเหมือนและความแตกต่าง แลว้น ามารวบรวมขอ้มูล
เพื่อรายงานหรือน าเสนอ วิธีการฝึกอ่านเพื่อจบัใจความส าคญั การฝึกตั้งค  าถามตอบค าถาม การใช้
รูปแบบการสอนตามรูปแบบโมเดลซิปปา การจดัการเรียนรู้เหล่าน้ีลว้นมีเป้าหมายเพื่อให้ผูเ้รียนเกิด
ทกัษะการคิดวิเคราะห์ และสามารถเลือกตดัสินใจ รู้จกัแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจ าวนัได้
นัน่เอง 
 
งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ผู ้วิจ ัยได้สรุปผลการวิจัยท่ีมีความเก่ียวข้องกับ 
การพฒันาเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ไวด้งัน้ี 

การ์ดเนอร์ (Gardner, 2016) ศึกษาเร่ืองการเปรียบเทียบระหว่างการเล่นอิสระกบัการ
เล่นแบบมีการควบคุมในเด็กทารกและเด็กก าลงัหัดเดิน พบว่า เม่ือเด็กไดเ้ล่นอย่างอิสระจะท าให้
เด็กได้รับอยู่กับส่ิงแวดล้อม เด็กจะเกิดความรู้และทกัษะ จะเช่ือมโยงพฒันาการการแก้ปัญหา  
การควบคุมอารมณ์ และการฝึกทกัษะภาษา ส่วนการเล่นแบบมีการควบคุม ครูสามารถท าได ้
เพื่อช่วยส่งเสริมทกัษะและพฒันาการดา้นอารมณ์ท่ีถูกตอ้ง 

ซานโตส์ (Santos, 2016) ศึกษาเร่ืองการสอนทกัษะการคิดวิเคราะห์ในอย่างถูกตอ้ง  
ในการท าวจิยัน้ีมีวตัถุประสงค ์เพื่อใหส้ามารถบอกไดว้า่ทกัษะการคิดวิเคราะห์เป็นทกัษะท่ีดีเหมาะ
ท่ีจะสอนให้กบัผูเ้รียน สามารถบูรณาการในการเรียนการสอนในห้องเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ  
ผลปรากฏวา่ ในการเรียนการสอนทกัษะการคิดวิเคราะห์ส่วนมากจะอยูใ่นการอ่านจบัใจความของ
วิชาภาษาองักฤษ โดยลกัษณะของการคิดวิเคราะห์นั้นสามารถน ามาบูรณาการการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

เฮนริกค ์(Henricks, 2015) ศึกษาเก่ียวกบัการเล่นเป็นประสบการณ์ พบวา่ นกัเรียนท่ีเขา้ร่วม
กิจกรรมการเล่น จะเกิดพลงังาน รู้จกัวิธีเล่น การได้ร่วมเล่นกนัจะเกิดปฎิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่น  
ผูเ้ล่นจะรู้จกัปกป้องตนเองจากการถูกปะทะหรือถูกคุกคาม ผูเ้ล่นจะรู้จกัแกปั้ญหา ช่วยฝึกจิตใจ 
อารมณ์ และมีพฒันาการทางสังคม สามารถคิดวธิเล่นอยา่งสร้างสรรคไ์ด ้ 
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ดูไม (Doumai, 2013) ศึกษาเร่ือง การใชเ้กมการเรียนรู้เป็นฐานพฒันานกัเรียนสมาธิสั้น 
พบว่า เกมเป็นกลยุทธ์หน่ึงของการเรียนการสอนท่ีได้รับการพิสูจน์แล้วว่ามีประสิทธิภาพ 
ในการสร้างแรงจูงใจใหน้กัเรียนท่ีมีสมาธิสั้นมีความสามารถควบคุมตนเองขณะเล่นอยูก่บัคนอ่ืน ๆ 
ได้ โดยทดสอบกบัเด็กชายท่ีมีสมาธิสั้ น 22 คน และเด็กท่ีเป็นออทิสติก 33 คน ในปี พ.ศ. 2008  
ช่วยใหเ้ขาไดรั้บการพฒันามีความรู้ความเขา้ใจในการเรียน และการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้

แฮร์เรลล ์(Herrell, 2006) ศึกษาเร่ืองการใชเ้กมเป็นกลยทุธ์ในหอ้งเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 2 โดยมีวตัถุประสงค์ เพื่อใช้เกมในการส่งเสริมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ เกมช่วยพฒันา
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมของนักเรียนกับเพื่อนร่วมชั้ น และเพื่อให้เกมช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ทาง
ครอบครัวของนกัเรียน หลงัจากไดน้ าเกมพฒันาในการเรียนคณิตศาสตร์แลว้ พบว่า นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้เรียนเกมทางคณิตศาสตร์มีความช่ืนชอบและกระตือรือร้นในการเรียน
คณิตศาสตร์มากข้ึน นกัเรียนมีการพฒันาทกัษะทางสังคมดีข้ึน 

กนกวรรณ ทองต าลึง อนุกูล พลศิริ และเหมือนแพร รัตนศิริ (2561) ศึกษาเร่ือง  
การอนุรักษ์และพฒันาภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กไทยภาคเหนือ ผลการวิจัยพบว่า  
1) ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการอนุรักษภู์มิปัญญาการละเล่นพื้นบา้นของเด็กไทยภาคเหนือ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้น
บุคคล ครอบครัว เศรษฐกิจ เทคโนโลยีและการส่ือสาร 2) การอนุรักษ์และพฒันาภูมิปัญญา
การละเล่นพื้นบา้นของเด็กไทยภาคเหนือให้คงอยู่ ควรพิจารณาก าหนดนโยบายของสถานศึกษา 
ชุมชนและหน่วยงานท่ีรับผิดชอบ ปรับเปล่ียนวิธีเล่น โรงเรียนและชุมชนร่วมจัดงานฟ้ืนฟู
การละเล่นพื้นบา้นของเด็กในแต่ละโอกาส เช่น วนัสงกรานต ์หรือเทศกาลวนัส าคญัต่าง ๆ เพื่อเป็น
การอนุรักษแ์ละสืบทอดภูมิปัญญาโดยน าความรู้และเทคโนโลยีมาปรับใชใ้ห้เกิดความรวดเร็วและ
แพร่หลายในการถ่ายทอดภูมิปัญญาและด าเนินการอย่างต่อเน่ือง สม ่าเสมอและ 3) การละเล่น
พื้นบา้นของเด็กภาคเหนือมีผลดีต่อการพฒันาเด็กทั้ง 4 ดา้น คือ ร่างกาย อารมณ์-จิตใจ สังคม และ
สติปัญญา 

ภิตินันท์ อะภยั (2561) ศึกษาเร่ือง การสร้างกิจกรรมการละเล่นเพื่อเสริมสร้างทกัษะ 
ทางสังคมของเด็กท่ีมีภาวะสมาธิสั้นอาย ุ6-9 ปี พบวา่ 1) การสร้างกิจกรรมการละเล่นเพื่อเสริมสร้าง
ทกัษะทางสังคมของเด็กท่ีมีภาวะสมาธิสั้น โดยใชท้ฤษฎีพหุปัญญา 2 ดา้น คือดา้นการเขา้ใจตนเอง
และด้านมนุษยสัมพนัธ์ มาผสมผสานกับการละเล่นไทย ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม ทฤษฎี
กระบวนการกลุ่มและจิตวทิยาส าหรับเด็ก มาใชใ้นการสร้างกิจกรรมเพื่อเสริมสร้างทกัษะทางสังคม
ท่ีสอดคลอ้งกบัเด็กท่ีมีภาวะสมาธิสั้น จากการพิจารณาค่าความสอดคลอ้ง (IOC) จากผูท้รงคุณวุฒิมี
ความคิดเห็นวา่สอดคลอ้งกนัและมีความเหมาะสมของกิจกรรมการละเล่นโดยภาพรวมอยูใ่นระดบั
ดีมาก 2) ผลการใชกิ้จกรรมการละเล่นเพื่อเสริมสร้างทกัษะทางสังคมของเด็กท่ีมีภาวะสมาธิสั้ นอายุ 
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6-9 ปี พบว่า กิจกรรมการละเล่นช่วยเสริมสร้างทักษะทางสังคมของเด็กท่ีมีภาวะสมาธิสั้ น  
โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก  

ณัฐกานต์ เจริญกุล (2557) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการคิดวิเคราะห์  
และพฤติกรรมการท างานกลุ่ม กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สาระท่ี 2 
หนา้ท่ีพลเมือง วฒันธรรมและการด าเนินชีวิตในสังคม ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ดว้ยการ
จดัการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
จ านวน 43 คน มีนกัเรียนผา่นเกณฑจ์ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 72.09 ของจ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
ท่ีมีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ซ่ึงผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไวคื้อ นักเรียนร้อยละ 70 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ข้ึนไป ดา้นทกัษะการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนจ านวน 43 คน  
มีนกัเรียนผ่านเกณฑ์จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 74.42 ของจ านวนนกัเรียนทั้งหมด ท่ีมีคะแนน
ผา่นเกณฑ์ร้อยละ 70 ซ่ึงผา่นเกณฑ์ก าหนดไว ้คือ นกัเรียนร้อยละ 70 ผา่นเกณฑ์ ร้อยละ 70 ข้ึนไป 
และด้านพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนจ านวน 43 คน มีนักเรียนจ านวน 36 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 83.72 ของจ านวนนกัเรียนทั้งหมด มีคะแนนผา่นเกณฑใ์นระดบัดีข้ึนไป 

ปนิษฐา  เรืองปัญญาวุฒิ (2557) ศึกษาผลของการจดัการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดยใช้เกม
การละเล่นพื้นบา้นไทยท่ีมีต่อสุขสมรรถนะของนกัเรียนประถมศึกษา พบว่า กลุ่มทดลองท่ีไดรั้บ
การจดัการเรียนรู้วิชาพลศึกษาโดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นไทย กบักลุ่มควบคุมท่ีไดรั้บการจดัการ
เรียนรู้วิชาพลศึกษาตามปกติมีสุขสมรรถนะ ดา้นองค์ประกอบของร่างกาย ไม่แตกต่างกนัอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติ ด้านความอ่อนตวั ด้านความทนทานของกล้ามเน้ือ ด้านความแข็งแรงของ
กลา้มเน้ือ ดา้นความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิตและหวัใจ แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05  

ฟาราตี หมาดเต๊ะ (2557) ศึกษาผลของการฝึกการละเล่นพื้นบา้นท่ีมีต่อพฒันาการของ
เด็กปฐมวยั พบวา่ เม่ือท าการเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกลไกของเด็กปฐมวยั ก่อนและหลงัการฝึก
กิจกรรมการละเล่นพื้นบา้น จะพบวา่เด็กมีสมรรถภาพทางกลไกพฒันาดีข้ึน เช่นเดียวกบัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้เร่ืองการละเล่นพื้นบ้าน ท่ีพบว่าภายหลังการใช้กิจกรรมการละเล่นพื้นบ้าน  
เด็กปฐมวยัชายและหญิง มีค่าคะแนนอยูใ่นเกณฑร์ะดบัดี ดงันั้นการฝึกกิจกรรมละเล่นพื้นบา้นจึงมี
ผลดีต่อเด็กปฐมวยั 

สุรางค์รัตน์ พงษ์กล่ิน (2557) เปรียบเทียบผลการจดัการเรียนรู้กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรมแบบสืบเสาะหาความรู้เป็นกลุ่มกนัแบบโครงงานท่ีมีต่อความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์และความสามารถในการท างานกลุ่มของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า 
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ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และความสามารถในการท างานกลุ่มไม่แตกต่างกนัแสดงให้เห็น
วา่การจดัการเรียนรู้ทั้งสองวธีิสามารถพฒันาศกัยภาพนกัเรียนทั้งสองดา้นไดใ้กลเ้คียงกนั 

รัตนาภรณ์  ไชยทน (2556) พัฒนาทักษะการอ่านสะกดค า โดยใช้วิธีสอนแบบ 
เล่นปนเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
สมุทรปราการ เขต 2 พบว่า นักเรียนมีทักษะการอ่านสะกดค าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และมีความสนใจต่อการเรียนการสอนโดยใช้วิธีสอนแบบ 
เล่นปนเรียนอยูใ่นระดบัมาก 

พนม วเิศษชาติ (2555) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการคูณ โดยใชเ้กมการละเล่น
พื้นบา้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่า  1. ประสิทธิภาพทางการเรียน 
เ ร่ืองการคูณโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้าน ส าหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่ามี
ประสิทธิภาพ 83.5/81.00  2. นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนเร่ืองการคูณ โดยใช้เกม
การละเล่นพื้นบ้านมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเฉล่ียสูงกว่าก่อนเรียน ร้อยละ 44.35  
3. ผลการวิเคราะห์ค่าดชันีประสิทธิผลของการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นเร่ือง 
การคูณ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 พบวา่ค่าดชันีประสิทธิผล มีการพฒันาเพิ่มข้ึนร้อยละ 
70.04 4. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจต่อการเรียนเร่ืองการคูณ โดยใช้เกม
การละเล่นพื้นบา้น อยู่ในระดบัมาก งานวิจยัท าให้เห็นว่าการละเล่นพื้นบา้น นอกจากแสดงความ
เป็นไทยแล้วยงัช่วยให้นักเรียนมีความรู้ความเขา้ใจ ในวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการคูณท่ีมีผลลพัธ์ 
ไม่เกิน 1,000 อีกดว้ย 

พรทิพย์ ฉิมพงษ์ (2555) ศึกษาการพฒันาคู่มือการจัดกิจกรรมการละเล่นเด็กไทย 
เพื่อส่งเสริมความสามารถทางพหุปัญญาของเด็กปฐมวยั ในศูนยพ์ฒันาเด็กปฐมวยับา้นครูแมว 
จงัหวดัสมุทรปราการ พบว่า การจดัท าคู่มือจดักิจกรรมการละเล่นเด็กไทยมีความเหมาะสมต่อ 
การน าไปใชอ้ยูใ่นระดบัมาก 

อุษณีย์  ส่ือมโนธรรม (2555) ศึกษาเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนาอารมณ์ 
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรม
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี พบว่า ผลการทดสอบประสิทธิภาพของเกมการละเล่น
พื้นบา้นเพื่อพฒันาอารมณ์ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพระดบัมากท่ีสุด และท าให้นกัเรียนมี
พฒันาการทางดา้นอารมณ์ระดบัดีมาก 

จิราวรรณ เกิดผล (2554) พฒันากระบวนการคิดของผูเ้รียน ด้วยกิจกรรมคิดยามเช้า 
พบวา่ ในการจดักิจกรรมคิดยามเช้าช่วยให้นกัเรียนมีความคิดอยา่งมีวิจารณญาณ การคิดตดัสินใจ 
คิดแกปั้ญหา คิดสร้างสรรค ์คิดแบบอภิปัญญา และคิดแบบฌาณปัญญามีค่าเฉล่ียสูงข้ึน  
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สนองจิฏฐ์ วชัโรทยั (2554) พฒันารูปแบบการสอนเพื่อพฒันาความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของ
นกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 2 หลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01  

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใช้กิจกรรมการละเล่นพื้นบา้น และกิจกรรม
การเล่นปนเรียน การใชเ้กมในการสร้างบรรยากาศในการเรียน ส่งผลให้เด็กนกัเรียนมีสมรรถภาพ
ทางกายดีข้ึน มีวินยัในตนเอง มีความรับผิดชอบในการท างาน  ช่วยเสริมสร้างพฒันาการทางดา้น
อารมณ์สังคม และสติปัญญา ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน มีความพึงพอใจต่อกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีจดัข้ึน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน นอกจากน้ีกิจกรรมการเรียนรู้ดงักล่าวยงัช่วย
ส่งเสริม ทกัษะการแกปั้ญหา ทกัษะการคิดวิเคราะห์ของผูเ้รียนไดอี้กดว้ย ดงันั้น ผูว้จิยัจึงสนใจท่ีจะ
น ากิจกรรมการละเล่นพื้นบา้น และการเรียนปนเล่น มาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน เร่ือง  
กิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว เพื่อเป็นส่วนหน่ึงในการพฒันาทกัษะการคิดของ
เยาวชนไทยซ่ึงเป็นอนาคตของชาติให้มีประสิทธิภาพ สามารถน าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปปรับใช้ในการ
ด าเนินชีวติประจ าวนัและสามารถปรับตวัใหอ้ยูร่่วมกบัสังคมยคุข่าวสารไดอ้ยา่งมัน่ใจ 

 
กรอบแนวคิดการวจัิย 

ผลการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นล้านนาในการจดั
กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
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ภาพที ่2.1 กรอบแนวคิดการวจิยั 

ประเมินและ
ปรับปรุง 

1. พฒันาแผนการ
จดัการเรียนรู้ 
2. ส ร้ า ง แบบวัด /
ประเมินทักษะการ
คิดวเิคราะห์ 

ทดลอง
แผนการ

จดัการเรียนรู้ 

ทดลองใชก้บั
นั ก เ รี ย น     
ดงัน้ี 
1. ท ด ล อ ง
ก ลุ่ ม เ ล็ ก 
Small Group 
Try-out  
2. ท ด ล อ ง
ภาคสนาม 
Field  Try-out 

 
 

1. ส ร้ า ง แ ผนก า ร
จั ด ก า ร เ รี ย น รู้
กิจกรรมการละเล่น
พ้ืนบ้ านล้านนา ท่ี
ส่งเสริมทักษะการ
คิดวเิคราะห์ 
2. แบบวดัทกัษะการ
คิดวิเคราะห์จากการ
ใ ช้ กิ จ ก ร ร ม
การละเล่นพ้ืนบ้าน
ลา้นนาในการจดัการ
เรียนรู้ 
 

1.  แ ผ น ก า ร
จัดการเรียนรู้ท่ี
ส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์โดยใช้
เกมการละเล่น
พ้ืนบ้านล้านนา 
ใ น ก า ร จั ด
กิจกรรม  
“ลดเวลาเ รียน 
เพ่ิมเวลารู้” 
2. ผ ล ก า ร คิ ด
วิ เ ค ร า ะ ห์ขอ ง
นั ก เ รี ย น ชั้ น
ประถมศึกษา 
ปี ท่ี  3 ท่ี ได้จาก
ก า ร ใ ช้ เ ก ม
ก า ร ล ะ เ ล่ น
พ้ืนบา้นลา้นนา 
3. ความพึงพอใจ 
ของนักเรียนท่ีมี
ต่ อ ก า ร จั ด
กิ จ ก ร ร ม ก า ร
เรียนรู้ “ลดเวลา
เรียน เพ่ิมเวลารู้” 
โ ด ย ใ ช้ เ ก ม
ก า ร ล ะ เ ล่ น
พ้ืนบา้นลา้นนา 

1. ศึ ก ษ า / วิ เ ค ร า ะ ห์  
หลักสูตรสถานศึกษา
กลุ่มสาระสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม 
 
2.  สอบถาม สัมภาษณ์
ผูรู้้ในชุมชนอ าเภอเชียง
ดาว 
 
3. ศึกษาเอกสารแนวคิด
หลกัการและผลงานวิจยั
ท่ี เ ก่ียวข้องกับการใช้
กิ จ ก ร รมก า รละ เ ล่น
พ้ืนบา้นลา้นนา 
 
4. แ น ว ท า ง ก า ร จั ด
กิจกรรม “ ลดเวลาเรียน 
เพ่ิมเวลารู้” 
 
5. ศึ ก ษ า ท ฤ ษ ฎี ก า ร
จัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม
ทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
 
6. ศึกษาทฤษฎีการเล่น
ปนเรียน 
 
7. จิตวทิยาพฒันาการ 

ต ร ว จ ส อ บ
ประสิทธิภาพของ
แผนการจัดก าร
เ รี ย น รู้ โ ด ย
ผูเ้ช่ียวชาญ และหา
ค่ า ดั ช นี ค ว า ม
สอดคลอ้ง 

ศึกษาเอกสาร/แนวคิด
ห ลั ก ก า ร  แ น ว ท า ง
ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 



 

 

บทที ่3 
 

วธิีด าเนินการวจิัย
 
 
ผลการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นล้านนาในการจดั

กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้ิจยัก าหนดตามล าดบั 
ดงัน้ี 

1. รูปแบบการวจิยั 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
3. เคร่ืองมือการรวบรวมขอ้มูล 
4. ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือวจิยั 
5. เก็บรวบรวมขอ้มูล 
6. การวเิคราะห์ขอ้มูล 
7. สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั 
โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 

รูปแบบการวจัิย 
รูปแบบการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัก่ึงทดลองแบบหน่ึงกลุ่ม ทดสอบก่อนหลงั (One 

Group Pretest - Posttest Design) (ณรงค์ โพธ์ิพฤกษานันท์, 2556, 53) ในการเก็บข้อมูลของกลุ่ม
ตัวอย่าง ซ่ึงสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้การละเล่นพื้นบ้านล้านนาเพื่อส่งเสริมทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ เพื่อศึกษาผลการคิดวิเคราะห์ของผูเ้รียนก่อนและหลงัการใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้ 
โดยมีรูปแบบการวจิยั ดงัน้ี 

 

T1  X  T2 
 

สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นแบบแผนการวจิยั มีดงัน้ี 
T1 แทน  การทดสอบก่อนการใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้ 
X แทน การสอนโดยใช้แผนการจดัการเรียนรู้การจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน  

เพิ่มเวลารู้” โดยใชกิ้จกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
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ภาพที ่3.1 ขั้นตอนการวจิยั  

ขั้นวางแผน 
1. ศึกษา วิเคราะห์สภาพป์ญหาเกี่ยวกับทักษะการคิดวิเคราะห์ 
2. ศึกษาทฤษฏี หลักการที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู์ที่ใช์เกมการละเล์นพื้นบ์านล์านนา การเล์นปนเรียน และกิจกรรมลด
เวลาเรียน เพิ่มเวลารู์ และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข์อง 

สร้างเครื่องมือการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรู์ที่ส์งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดย
ใช์เกมการละเล์นพื้นบ์านล์านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลา
เรียน เพิ่มเวลารู์” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป์ที่ 3 
2. ค์ูมือการละเล์นพื้นบ์านล์านนาที่ส์งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ (ส าหรับนักเรียน) 

เคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมูล 

ขั้นพัฒนา 
1. เสนอแผนการจัดการเรียนรู์และค์ูมือต์ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบ เพื่ อน ามาปรับปรุ งแ ก์ ไขตาม
ข์อเสนอแนะ 
2. เสนอต์อผู์เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบ โดยใช์
การหาค์าดัชนีความสอดคล์อง (IOC) ซ่ึงมีค์าตั้งแต์ 0.5 ขึ้นไป 
แล์วน ามาปรับปรุงแก์ไขข์อบกพร์องก์อนน าไปใช์ 
3. น าแผนการจัดการเรียนรู์ ไปทดลองใช์กับนักเรียนที่ไม์ใช์
กลุ์มตัวอย์าง เพื่อวิเคราะห์หาจุดที่ควรพัฒนาและน ามาแก์ไข
โดยประเมินประสิทธิภาพแบบ แบบกลุ์มเล็ก  จ านวน 9 คน 

ขั้ นน า ไป ใ ช์  น า ไป ใ ช์ กั บนั ก เ รี ย นกลุ์ มตั ว อ ย์ า งชั้ น
ประถมศึกษาป์ที่ 3/2 

ขั้นสร้าง 
1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกิจกรรม
การละเล์นพื้นบ์านล์านนาที่ ส์งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ 
2. แบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
3. แบบประเมินความพึงพอใจในการร์วมกิจกรรม
การละเล์นพื้นบ์านล์านนาของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ป์ที่ 3 

ขั้นพัฒนา 
1. เสนอแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบ
สังเกตพฤติกรรมและแบบประเมินความพึงพอใจ ต์อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ เพื่อน ามา
ปรับปรุงแก์ไขตามข์อเสนอแนะ 
2. ผู์เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ประเมินหาค์าความเท่ียงตรง
เชิงเนื้อหา โดยการหาค์าดัชนีความสอดคล์องมีค์าตั้งแต์ 
0.5 ขึ้นไป และปรับปรุงแก์ไข 
3.น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบ
สังเกตพฤติกรรม ไปทดลอง (try out) และน าผลการ
ทดสอบมาวิเคราะห์หาความยากง์าย (p) โดยเลือกข์อที่
ความยากง์ายระหว์าง 0.2 – 0.8 ขึ้นไป เพื่อหาข์อสอบที่
มีคุณภาพต์อไป 
4. วิเคราะห์หาค์าอ านาจจ าแนก และค์าความยากง์าย
ของแบบทดสอบ แล์วคัดเลือกข์อสอบ ปรนัย 25 ข์อ 
อัตนัย 5 ข์อ แล์วหาค์าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  
ซ่ึงมีค์าเท์ากับ 0.8  
 

เก็บรวบรวม/วิเคราะห์ข์อมูล สรุปผลการวิจัย 

ขั้นสร้าง 
-ก าหนดเนื้อหา เรื่องกิจกรรมการละเล์นพื้นบ์านล์านนาที่
ส์งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ออกเป์น 11 แผน 20ชั่วโมง 
- สร์างแผนการจัดการเรียนรู์ควบค์ูกับ แบบทดสอบก์อน – 
หลังเรียน ใบความรู์ แบบฝ์กทักษะระหว์างเรียน เฉลย
แบบทดสอบ แบบสังเกตพฤติกรรม ในแต์ละแผน 
- ก าหนดเนื้อหา เรื่องกิจกรรมการละเล์นพื้นบ์านล์านนาที่
ส์งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ออกเป์น 9 กิจกรรม 
- สร์างค์ูมือ ซ่ึงประกอบด์วยวิธีการละเล์นกิจกรรมการละเล์น
พื้นบ์านล์านนาโดยใช์ควบคู์กับแผนการจัดการเรียนรู์ 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนบา้นเชียงดาว 

ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา เชียงใหม่ เขต 3 จ  านวน 30  คน ใชว้ิธีการสุ่มแบบกลุ่ม
(Cluster Sampling ) โดยการจบัฉลากหอ้งเรียน จากทั้งหมด 3 หอ้งเรียน 

 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

1. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้น
ลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 
11  แผน ระยะเวลาสอนสัปดาห์ละ 2 ชัว่โมง จ านวน 10 สัปดาห์ รวม 20 ชัว่โมง 

2. คู่มือการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวเิคราะห์ (ส าหรับนกัเรียน) 
3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีส่งเสริม

ทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
4. แบบสังเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
5. แบบประเมินความพึงพอใจในการร่วมกิจกรรมการละเล่นพื้นบ้านล้านนา 

เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดวเิคราะห์ 4 ดา้น จ านวน 10 ขอ้ 
ข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือวจัิย 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ผู ้วิจ ัยสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกม

การละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 11 แผน โดยมีขั้นตอนด าเนินการดงัน้ี 

1. ขั้นสร้าง 
1.1 ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 สาระสังคม

ศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ในสาระท่ี 2 หนา้ท่ีพลเมือง วฒันธรรม  และการด าเนินชีวติในสังคม¬ 
มาตรฐาน  ส 2.1 เขา้ใจและปฏิบติัตนตามหนา้ท่ีของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมท่ีดีงาม และธ ารง
รักษาประเพณีและวฒันธรรมไทย  ด ารงชีวติอยูร่่วมกนัในสังคมไทย และสังคมโลกอยา่งสันติสุข 

1.2 พิจารณาเลือกแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ของส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ เพื่อน ามาสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ ตามหมวดหมู่ท่ีจดั
ไว ้โดยเช่ือมโยงกบัสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ สาระสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สาระท่ี 
2 หนา้ท่ีพลเมือง  วฒันธรรม  และการด าเนินชีวติในสังคม¬ 
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1.3 พิจารณาเลือกการละเล่นพื้นบา้นของเด็กในอ าเภอเชียงดาวและการละเล่น
พื้นบา้นลา้นนา โดยศึกษาขอ้มูลจากการสอบถาม สัมภาษณ์เด็กนกัเรียน ครูอาวุโส ชมรมผูสู้งอายุ
อ าเภอเชียงดาว  และศึกษาจากหนงัสือเพลงและการละเล่นพื้นบา้น (อมรา กล ่าเจริญ, 2553, 64-65) 
ไดร้วบรวมการละเล่นของเด็กในภาคเหนือไว ้ 60 กิจกรรม จากนั้นผูศึ้กษาไดค้ดัเลือกการละเล่น
ของเด็กในอ าเภอเชียงดาวท่ีเหมาะสมกับพัฒนาการของวยัประถมศึกษา สภาพแวดล้อมท่ี
เอ้ืออ านวยและสอดคลอ้งกบัการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ในแต่ละดา้นไดจ้  านวน 9 กิจกรรม 
ดงัน้ี 

1) แอด๊สะไพ ้ (ซ่อนหา)   2) เป่าหนงั  3) บะเก็บ  (หมากเก็บ) 4) บะกอน  
(บอลระเบิด) 5) ไข่เต่า (กาฟักไข่) 6) กระโดดหนงั 7) ไล่แปด (ไล่จบั) 8)  ก๋องข้ีหมา  9)  ดีดลูกแกว้ 
ซ่ึงกิจกรรมดงักล่าวเป็นส่วนหน่ึงของการจดัการเรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม ใน มาตรฐาน  ส 2.1 เขา้ใจและปฏิบติัตนตามหน้าท่ีของการเป็นพลเมืองดี  
มีค่านิยมท่ีดีงาม และธ ารงรักษาประเพณีและวฒันธรรมไทย  ด ารงชีวิตอยู่ร่วมกนัในสังคมไทย  
และสังคมโลกอยา่งสันติสุข ดงัตารางท่ี 3.1 

 
ตารางที ่3.1 การวิเคราะห์การละเล่นพืน้บ้านล้านนาที่น ามาจัดกิจกรรมการเรียนการรู้เพือ่ส่งเสริม

ทกัษะการคิดวเิคราะห์ให้กบัผู้เรียน 
 

ล าดับ
ที่ 

กจิกรรม
การละเล่น 

ลกัษณะการคิดวเิคราะห์ 

การระบุ การจ าแนก
แยกแยะ 

เปรียบเทยีบ เช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์ 

ความ
สอดคล้องกบั
สาระสังคมฯ 

1 แอด๊สะไพ ้

(ซ่อนหา) 

บอก
ประโยชน์
ของ 
การเล่น 

บอก
ขั้นตอนใน
การเล่น 

เปรียบเทียบ
ความ
แตกต่างของ
วธีิการซ่อน
ตวัของผูเ้ล่น 

หาสัญลกัษณ์
ความสูงต ่าของ
เพื่อนท่ีเล่น  
การท าซ ้า ๆ   
ในการซ่อนหา
ท่ีเดิม ๆ  
ของเพื่อน 

ประโยชน์ของ
การเล่นแอด๊
สะไพใ้ชใ้น
ชีวติประจ าวนั 
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ตารางที ่3.1 (ต่อ) 
 

ล าดับ
ที่ 

กจิกรรม
การละเล่น 

ลกัษณะการคิดวเิคราะห์ 

การระบุ การ
จ าแนก
แยกแยะ 

เปรียบเทยีบ เช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์ 

ความสอดคล้อง
กบัสาระสังคมฯ 

2 เป่ากบ 
(เป่าหนงั) 

บอก
เทคนิค
การเป่า 

จ าแนก
ลกัษณะ
ของ 

หนงัยาง
ของ
ตนเอง

และเพื่อน 

เปรียบเทียบ
ความ
แตกต่าง
ของวธีิการ

เล่น 

ประยกุตใ์ช้
อุปกรณ์ 

การเล่นแทน
หนงัยางได ้

เปรียบเทียบ
ความแตกต่าง
ของวธีิการเล่น
เป่ากบในอดีต
กบัปัจจุบนั 

3 บะเก็บ 

(หมาก

เก็บ) 

บอก
เทคนิค 
วธีิ 

การเล่น
หมากเก็บ
ใหห้มด
เร็วท่ีสุด 

จ าแนก
อุปกรณ์
การเล่น
ของตน
และเพื่อน 

เปรียบเทียบ
จ านวน 
กอ้นหินท่ี
เล่นไดข้อง
ตนและ
เพื่อน 

ประยกุตใ์ช้
อุปกรณ์ 

การเล่นแทน
กอ้นหิน 

สามารถ
ประยกุตใ์ช้
อุปกรณ์การเล่น
ตามสภาพ
ทอ้งถ่ิน 

4 บะกอน 

(บอล

ระเบิด) 

บอก
ประโยชน์
ของการ
เล่น 

จ าแนก
วธีิการ
โยนบอล
ของเพื่อน
แต่ละคน 

บอกความ
เหมือนหรือ

ความ
แตกต่าง
ของ

ลกัษณะการ
โยนบอล 

น าประโยชน์
ท่ีไดใ้ช้

แกปั้ญหาใน
ชีวติประจ าวนั 

บอกความ
เหมือนหรือ
ความแตกต่าง
ของการเล่น 
บะกอนในอดีต
กบัปัจจุบนัเป็น
การสืบทอด
วฒันธรรม
ทอ้งถ่ิน 
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ตารางที ่3.1 (ต่อ) 
 

ล าดับ
ที่ 

กจิกรรม
การละเล่น 

ลกัษณะการคิดวเิคราะห์ 

การระบุ การจ าแนก
แยกแยะ 

เปรียบเทยีบ เช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์ 

ความสอดคล้อง
กบัสาระสังคมฯ 

5 ไข่เต่า  

(กาฟักไข)่ 

บอก
เทคนิค
วธีิการ
เล่นให้
เกิดความ
สนุก 

จ าแนก
จ านวน
ไข่เต่าท่ี
ไดม้าใน
แต่ละคร้ัง 

บอกความ
แตกต่าง
ของวธีิการ
แยง่ไข่ให้
ส าเร็จของ
เพื่อนแต่ละ

คร้ัง 

สามารถ
ประยกุต์
อุปกรณ์ 

การเล่นตาม
สภาพทอ้งถ่ิน

ได ้

บอกประโยชน์
ของการเล่นเพื่อ
น าไปใชใ้นการ
ด าเนินชีวติ 
ประจ าวนั 

6 กระโดด

หนงั 

(กระโดด

ยาง) 

อธิบาย
ประโยชน์
ท่ีไดรั้บ
จากการ
กระโดด
หนงั 

จ าแนก
ลกัษณะ
การ

กระโดด
แต่ละคร้ัง
ของตน 

บอกความ
เหมือน 
ความ

แตกต่างใน
การ

กระโดด
หนงัของตน
และเพื่อน 

น าประโยชน์
ท่ีไดรั้บไปใช้
ในชีวติจริงได ้

ประโยชน์ของ
การเล่น
กระโดด 
หนงัยาง
น าไปใชใ้นการ
ด าเนิน
ชีวติประจ าวนั 

7 ไล่แปด  

(ไล่จบั) 

บอก
เทคนิค 
วธีิการ
เล่นใน
การเล่น
ไล่แปด
ใหส้นุก
มากข้ึน
ได ้

จ าแนก
ระหวา่งผู ้
ไล่จบัและ
ผูถู้กไล่จบั

ได ้

เปรียบเทียบ
วธีิการ 

หลบหลีก 
ผูไ้ล่ได้
ส าเร็จ 

ของเพื่อน
แต่ละคน 

น า
ประสบการณ์
การแกปั้ญหา
ท่ีไดป้รับ 
ใชใ้น

ชีวติประจ าวนั 

บอกประโยชน์
ของการเล่น 
ไล่แปดในการ
น าไปใชใ้น 
ชีวติประจ าวนั
ได ้
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ตารางที ่3.1 (ต่อ) 
 

ล าดับ
ที่ 

กจิกรรม
การละเล่น 

ลกัษณะการคิดวเิคราะห์ 

การระบุ การจ าแนก
แยกแยะ 

เปรียบเทยีบ เช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์ 

ความสอดคล้อง
กบัสาระสังคมฯ 

8 ก๋องข้ีหมา บอก
เทคนิค 
วธีิการ
เล่นให้
สนุกมาก
ข้ึนได ้

จ าแนก
ลกัษณะ
การยงิลูก
กระสุนใน
แต่ละคร้ัง 

บอกความ
เหมือน 
ความ
แตกต่าง

ลกัษณะการ
ยงิลูก

กระสุนของ
ตนและ
เพื่อน 

รู้จกัแกปั้ญหา
ขณะเล่นและ
น าไปปรับใช้
ในชีวติจริง 

การสืบสาน
วฒันธรรม
ทอ้งถ่ิน 

9 ดีดลูกแกว้ บอก
เทคนิค
การดีด
ลูกแกว้
ใหส้ าเร็จ 

จ าแนก
ลกัษณะ

ลูกแกว้ของ
ตนและ
เพื่อน 

 

บอกความ
เหมือน 
ความ
แตกต่าง

ลกัษณะการ
ดีดลูกแกว้
ของตนและ

เพื่อน 

น า
ประสบการณ์
ท่ีไดจ้ากการ
เล่นไปปรับใช้
ในการด าเนิน
ชีวติประจ าวนั 

คุณธรรม 
จริยธรรมท่ี

เกิดข้ึนระหวา่ง
การเล่นน าไป
ปรับใชใ้น

ชีวติประจ าวนั
ได ้

 
กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ตามนโยบายกระทรวงศึกษาธิการ  

แบ่งออกเป็น 4 หมวด 16 กลุ่มกิจกรรม ได้แก่ หมวดท่ี 1 กิจกรรมพฒันาผูเ้รียน (บังคับตาม
หลกัสูตร) หมวดท่ี 2 กิจกรรมสร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ หมวดท่ี 3 กิจกรรมสร้างเสริม
คุณลกัษณะและค่านิยม และหมวดท่ี 4 กิจกรรมสร้างเสริมทกัษะการท างาน การด ารงชีพ และทกัษะชีวิต 
ซ่ึงผูว้จิยัไดว้เิคราะห์หมวดกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา ดงัน้ี 
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ตารางที ่3.2 การวิเคราะห์การละเล่นพืน้บ้านล้านนากับความสอดคล้องกับกิจกรรมลดเวลาเรียน 
เพิม่เวลารู้ 

 

แผนการจัด 
การเรียนรู้ที ่

เร่ือง หมวดกจิกรรมทีส่อดคล้อง 
กจิกรรมลดเวลาเรียน เพิม่เวลารู้ 

1 1. ทดสอบก่อนเรียน 
2. ความเป็นมาของการละเล่น
ของเด็กไทย 

หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
ขอ้ 4 พฒันาความสามารถดา้นการส่ือสาร 
หมวด 3 สร้างเสริมคุณลกัษณะและค่านิยม 
ข้อ 12 ปลูกฝังความรัก ความภาคภูมิใจใน
ความเป็นไทยและหวงแหนสมบติัของชาติ 

2 แอด๊สะไพ ้ (ซ่อนหา) 
 

หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
ขอ้ 5 พฒันาดา้นการคิดและการพฒันากรอบ
ความคิดแบบเปิดกวา้ง 

3 ไล่แปด (ไล่จบั) 
 

หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
ขอ้ 5 พฒันาดา้นการคิดและการพฒันากรอบ
ความคิดแบบเปิดกวา้ง 

4 ไข่เต่า (กาฟักไข่) หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
ขอ้ 5 พฒันาดา้นการคิดและการพฒันากรอบ
ความคิดแบบเปิดกวา้ง 

5 บะเก็บ (หมากเก็บ) 
 

หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
ขอ้ 6 พฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 
หมวด 3 สร้างเสริมคุณลกัษณะและค่านิยม 
ขอ้ 11 ปลูกฝังคุณธรรม มุ่งมัน่ในการท างาน 

6 เป่าหนงั 
 

หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
ขอ้ 6 พฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 
หมวด 3 สร้างเสริมคุณลกัษณะและค่านิยม 
ขอ้ 11 ปลูกฝังคุณธรรม มุ่งมัน่ในการท างาน 
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ตารางที ่3.2 (ต่อ) 
 

แผนการจัด 
การเรียนรู้ที ่

เร่ือง หมวดกจิกรรมทีส่อดคล้อง 
กจิกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ 

7 ดีดลูกแกว้ หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
ขอ้ 6 พฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 
หมวด 3 สร้างเสริมคุณลกัษณะและค่านิยม 
ขอ้ 11 ปลูกฝังคุณธรรม มุ่งมัน่ในการท างา 

8 บะกอน  (บอลระเบิด) 
 

หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
ขอ้ 6 พฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 

9 กระโดดหนงั 
 

หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
ขอ้ 6 พฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 

10 ก๋องข้ีหมา หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
ขอ้ 6 พฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 

11 1. บูรณาแลกเปล่ียนเรียนรู้ จดั
กลุ่มเกมการละเล่น 
2. ทดสอบหลงัเรียน 

หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
ขอ้ 4 พฒันาความสามารถดา้นการส่ือสาร 
 

* หมายเหตุ แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 และ 11 แผนละ 1 ชัว่โมง   
 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  2 – 10 แผนละ 2 ชัว่โมง 

 
1.4 น าการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา ท่ีวิเคราะห์แลว้มาสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ 

ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม  
“ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 และใช้ควบคู่กบัคู่มือการละเล่น
พื้นบ้านล้านนาท่ีส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ จ  านวน 11 แผนการจัดการเรียนรู้ ทั้ งหมด  
20 ชัว่โมง ไดแ้ก่ 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 จ  านวน 1 ชัว่โมง (คู่มือ ตอนท่ี 1 ประวติัและ
ความเป็นมาของการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา ชนิดและประเภทของการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา)  

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2-10 จ  านวน 18 ชัว่โมง (คู่มือ ตอนท่ี 2 กิจกรรม
การละเล่นพื้นบา้นลา้นนา ประกอบดว้ย วธีิเล่น กฎกติกาการเล่น จ านวน 9 กิจกรรม) 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 11 จ  านวน 1 ชั่วโมง (คู่มือ ตอนท่ี 2 กิจกรรม
การละเล่นพื้นบา้นลา้นนา ประกอบดว้ย วธีิเล่น กฎกติกาการเล่น จ านวน 9 กิจกรรม) 
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2. ขั้นพฒันา 
2.1 น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์

เพื่อตรวจสอบ แลว้น าไปปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องตามขอ้เสนอแนะ 
2.2 ปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะแลว้ น าแผนการจดัการเรียนรู้เสนอต่อให้

ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินและตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา โดยการหาค่าดชันี
ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างค าถามกับวตัถุประสงค์ ของการประเมินคุณภาพของแผนการ
จดัการเรียนรู้  จากนั้นน าแผนการจดัการเรียนรู้ดงักล่าวมาปรับปรุงแก้ไขโดยยอมรับค่า (IOC)  
ท่ีมากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ข้ึนไป (สุรพงษ์ คงสัตย์ ธีรชาติ ธรรมวงค์, 2551) และน าไปแก้ไข
ปรับปรุงตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ โดยค่าดชันีความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.67 -1.00 ทุกราย
ขอ้ค าถาม 

2.3 น าแผนการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแลว้จดัพิมพเ์ป็นฉบบัสมบูรณ์ น าไปทดลองใช ้
(Try Out) เพื่อหาประสิทธิภาพของแผนกบักลุ่มตวัอยา่ง โดยด าเนินการ ดงัน้ี 

ผูว้ิจยัน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้กบันักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นแม่นะ อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ จ  านวน 9 คน (Small 
Group) ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียนแตกต่างกนั คือ เก่ง 3 คนปานกลาง 3 คน และอ่อน  
3 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของแผน (E1/E2) ในแต่ละเน้ือหา แต่ละกิจกรรม โดยก าหนดเกณฑ์ของ
แผนการจดัการเรียนรู้ 75/80 ผลการทดลองการใช้แผนการจดัการเรียนรู้ ปรากฏวา่ (E1/E2) เท่ากบั 
74.94/81.85 เน่ืองด้วยแบบฝึกทกัษะมีข้อท่ียาก จึงน าไปปรับปรุงแก้ไข เพื่อทดลองใช้กับกลุ่ม
ตวัอยา่งต่อไป (ภาคผนวก จ) 

3. ขั้นน าไปใช้ โดยน าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพเสนอต่ออาจารยท่ี์
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อน าไปทดลองสอนจริงกบักลุ่มตวัอย่าง นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/2 
โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 

คู่มือการละเล่นพืน้บ้านล้านนาทีส่่งเสริมทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
1. ขั้นสร้าง การสร้างคู่มือการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ 

มีขั้นตอนต่าง ๆ ดงัน้ี 
1.1 ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องและแนวทางการจดัท าคู่มือการละเล่นพื้นบ้าน

ลา้นนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ รวมทั้งประวติัความเป็นมาและประโยชน์ของการละเล่น
พื้นบา้นลา้นนา 

1.2 ศึกษาหลกัการ แนวคิด ทฤษฎีการคิดวเิคราะห์  
1.3 ศึกษาหลกัการ แนวคิด ทฤษฎีการเล่นปนเรียน 
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1.4 ศึกษาหลกัการ แนวคิด ทฤษฎี เก่ียวกบัคู่มือ องคป์ระกอบและลกัษณะของ
คู่มือ เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาคู่มือการจดักิจกรรม 

จากการศึกษาเอกสารดังกล่าวข้างต้น พบความสอดคล้องระหว่างกิจกรรม
การละเล่นพื้นบา้นลา้นนากบัทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ ในดา้นการพฒันาทกัษะการคิดของแต่ละคน 
ดงันั้นในการจดัท าคู่มือน้ีจึงน าการละเล่นพื้นบา้นลา้นนามาบูรณาการกบัทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ 
เพื่อใชใ้นการด าเนินกิจกรรมพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียนในระดบัประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้น
เชียงดาว อ าเภอเชียงดาว สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 

2. ขั้นพฒันา 
2.1 จดัท าโครงร่างคู่มือแล้วน าเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา ตรวจสอบโครงร่าง

คู่มือประกอบดว้ยส่วนต่าง ๆ ดงัน้ี  
2.1.1. ปก 
2.1.2.  ค าน า 
2.1.3. สารบญั 
2.1.4. ค าช้ีแจงการใชคู้่มือ 
2.1.5. เน้ือหา แบ่งเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1 ประวติัและความเป็นมาของการละเล่นพื้นบา้นล้านนา 
ชนิดและประเภทของการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 

ตอนท่ี 2 กิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา ประกอบดว้ย วิธีเล่น 
กฎกติกาการเล่น 

ตอนท่ี 3 วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ของกิจกรรมการละเล่นพื้นบา้น
ลา้นนากบัทกัษะการคิดวเิคราะห์ 

2.2 จดัท าคู่มือการจดักิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาเพื่อส่งเสริมทกัษะการ
คิดวเิคราะห์ฉบบัสมบูรณ์ 

2.3 น าคู่มือท่ีได้รับความเห็นชอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา โดยใชก้ารหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
(IOC) ไดค้่าเท่ากบั 1.00 และด าเนินการต่อไป 

2.4 น าคู่มือท่ีแกไ้ขขอ้บกพร่องแลว้จดัพิมพเ์ป็นฉบบัสมบูรณ์ แลว้น าไปทดลอง
ใช ้(Try Out) เพื่อหาประสิทธิภาพของคู่มือกบักลุ่มตวัอยา่ง โดยด าเนินการ ดงัน้ี 

ผูว้จิยัน าคู่มือการจดักิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิด
วิเคราะห์ไปทดลองใชก้บันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นแม่นะ 
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อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ จ  านวน 9 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียนแตกต่างกนั  
คือ เก่ง 3 คนปานกลาง 3 คน และอ่อน 3 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของคู่มือ (E1/E2) ในแต่ละเน้ือหา 
แต่ละกิจกรรม โดยก าหนดเกณฑข์องคู่มือ 75/80 ผลการทดลองการใชคู้่มือปรากฏวา่ (E1/E2) เท่ากบั 
74.94/81.85 เ น่ืองด้วยแบบฝึกทักษะมีข้อท่ียาก จึงน าไปปรับปรุงแก้ไข เพื่อทดลองใช้กับ 
กลุ่มตวัอยา่งต่อไป (ภาคผนวก จ) 

3. ขั้นน าไปใช้  น าคู่มือท่ีมีประสิทธิภาพเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์  
เพื่อน าไปทดลองสอนจริงกบักลุ่มตวัอยา่ง นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/2 โรงเรียนบา้นเชียงดาว 
อ าเภอเชียงดาว ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 

เคร่ืองมือทีใ่ช้วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทีส่่งเสริมทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
การสร้าง แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ 

ผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามขั้นตอนการสร้าง ดงัน้ี 
1. ขั้นสร้าง 

1.1 ศึกษาทฤษฎี เทคนิควิธีการสร้างแบบทดสอบ การวดัและประเมินผล และ
วธีิการสร้างแบบทดสอบวดัทกัษะการคิดวเิคราะห์ 

1.2 คดัเลือกเน้ือหาส าหรับใช้ในการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวเิคราะห์ 

1.3 น าเน้ือหาท่ีคัดเลือกมาสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ี
ส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยมีจุดมุ่งหมายในการวดัทกัษะการคิดวิเคราะห์ 4 ดา้น ไดแ้ก่  1. 
ความสามารถในการระบุ 2. ความสามารถในการจ าแนกแยกแยะ 3. ความสามารถในเปรียบเทียบ 4. 
ความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ ค าถามเป็นชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ 
เป็นชนิดเขียนตอบ จ านวน 10 ขอ้  

2. ขั้นพฒันา 
2.1 น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์

เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความสอดคล้องกับทักษะการคิดวิเคราะห์  
และปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษา 

2.2 น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู ้เ ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่ าน  
เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งทางภาษา ลกัษณะการใช้ค  าถาม ความสอดคล้องกบัพฤติกรรมการ
เรียนรู้ท่ีตอ้งวดั และความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของขอ้สอบแต่ละขอ้ วดัตรงตามท่ีก าหนดหรือไม่ 
เพื่อแกไ้ขปรับปรุง 
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2.3 น าแบบทดสอบท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่ 
กลุ่มตวัอยา่ง มาวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ โดยเลือก
ขอ้ท่ีความยากง่ายระหว่าง 0.2-0.8 ข้ึนไป ค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ข้ึนไป เพื่อหาขอ้สอบท่ีมีคุณภาพ
ต่อไป 

2.4 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีส่งเสริม
ทกัษะการคิดวิเคราะห์ทั้งฉบบัโดยหาค่าความเช่ือมัน่ ด้วยวิธีการ KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน 
(Kuder Richardson)  

2.5 จดัพิมพ์แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีส่งเสริมทกัษะการคิด
วเิคราะห์ท่ีผา่นการตรวจสอบคุณภาพแลว้เป็นแบบทดสอบฉบบัสมบูรณ์ ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 
จ านวน 25 ขอ้ เป็นชนิดเขียนตอบ จ านวน 5 ขอ้ รวมเป็น 30 ขอ้ เพื่อใชเ้ก็บขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่ง 

2.6 น าแบบทดสอบท่ีผ่านการประเมินและตรวจสอบแล้วไปทดลองใช้  
(Try Out) กบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นแม่นะ อ าเภอเชียง
ดาว จงัหวดัเชียงใหม่ แบบหน่ึงต่อหน่ึง (1:1) จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของภาษา 
ขนาดตวัอกัษรและความเหมาะสมด้านเวลา แล้วน าขอ้บกพร่องมาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม 
จากนั้ นทดลองแบบกลุ่มเล็ก (1:3) จ านวน 9 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมด้านเวลา 
และน าคะแนนหลงัเรียนไปใชใ้นการหาประสิทธิภาพผลลพัธ์  

3. ขั้นน าไปใช้  น าข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ฉบบัสมบูรณ์ไปน าไปทดลองสอนจริงกบักลุ่มตวัอย่าง นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/2 
โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 

แบบสังเกตพฤติกรรมการคิดวเิคราะห์ 
1. ขั้นสร้าง 

1.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัแบบสังเกตพฤติกรรม หลกัการ
สร้างและวเิคราะห์เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

1.2 สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมดา้นการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียน หลงัจากเรียน
ดว้ยกิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ โดยระบุพฤติกรรมท่ี
สังเกตออกเป็น 4 ดา้น พร้อมกบัเกณฑก์ารประเมิน ดงัน้ี 

ระดบัคุณภาพ 3 หมายถึง ดีมาก 
ระดบัคุณภาพ 2 หมายถึง ดี 
ระดบัคุณภาพ 1 หมายถึง พอใช ้
ระดบัคุณภาพ 0 หมายถึง ควรปรับปรุง 
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ตารางที ่3.3 เกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมด้านการคิดวเิคราะห์ของนักเรียน 
 

1. ด้านความสามารถในการระบุ 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
3 

(ดีมาก) 
ระบุเทคนิค วธีิการเล่นใหส้นุกมากข้ึน 

2 
(ดี) 

ระบุเทคนิค วธีิการเล่นใหส้นุกได ้

1 
(พอใช)้ 

ระบุเทคนิค วธีิการเล่นใหส้นุกไดแ้ละมีครูคอยแนะน า 

0 
(ปรับปรุง) 

ไม่สามารถระบุเทคนิค วธีิการเล่นใหส้นุกได ้
 
 

2. ด้านความสามารถในการจ าแนกแยกแยะ 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
3 

(ดีมาก) 
บอกขั้นตอนการละเล่นแต่ละกิจกรรมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ครบทุกขั้นตอน 

2 
(ดี) 

บอกขั้นตอนการละเล่นแต่ละกิจกรรมไดอ้ยา่งนอ้ย 3 ขั้นตอน 

1 
(พอใช)้ 

บอกขั้นตอนการละเล่นแต่ละกิจกรรมไดอ้ยา่งนอ้ย 2 ขั้นตอน 

0 
(ปรับปรุง) 

ไม่สามารถบอกขั้นตอนการละเล่นแต่ละกิจกรรมได ้
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ตารางที ่3.3 (ต่อ) 
 

3. ด้านความสามารถในการเปรียบเทยีบ 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
3 

(ดีมาก) 
อธิบายความเหมือน ความแตกต่างของวิธีการเล่นเกมการละเล่นพื้นบา้น
ลา้นนาแต่ละเกมไดอ้ยา่งชดัเจน 

2 
(ดี) 

อธิบายความเหมือน ความแตกต่างของวิธีการเล่นเกมการละเล่นพื้นบา้น
ลา้นนาแต่ละเกมได ้

1 
(พอใช)้ 

อธิบายความเหมือน ความแตกต่างของวิธีการเล่นเกมการละเล่นพื้นบา้น
ลา้นนาแต่ละเกมไดบ้า้งและมีครูแนะน า 

0 
(ปรับปรุง) 

ไม่สามารถอธิบายความเหมือน ความแตกต่างของวธีิการเล่นเกมการละเล่น
พื้นบา้นลา้นนาแต่ละเกมได ้

4. ด้านความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
3 

(ดีมาก) 
อธิบายถึงประโยชน์ของการเล่นเกมการละเล่นแต่ละเกมและบอกถึงการ
น าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัได ้

2 
(ดี) 

อธิบายถึงประโยชน์ของการเล่นเกมการละเล่นแต่ละเกมและบอกถึงการ
น าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัไดบ้า้ง 

1 
(พอใช)้ 

อธิบายถึงประโยชน์ของการเล่นเกมการละเล่นแต่ละเกมและบอกถึงการ
น าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัไดบ้า้งและมีครูแนะน า 

0 
(ปรับปรุง) 

ไม่สามารถอธิบายถึงประโยชน์ของการเล่นเกมการละเล่นแต่ละเกมและ
บอกถึงการน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัได้ 

 
2. ขั้นพฒันา 

2.1 น าแบบสังเกตพฤติกรรม ไปหาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของพฤติกรรมท่ีจะ
สังเกต โดยน าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบวา่ พฤติกรรมท่ีจะสังเกตแต่ละดา้นนั้น วดัไดต้รงกบัส่ิงท่ี
ตอ้งการศึกษาและวดัไดค้รอบคลุมส่ิงท่ีตอ้งการศึกษาทั้งหมดหรือไม่ 

2.2 ปรับปรุงเน้ือหาพฤติกรรมท่ีจะสังเกตใหต้ามค าแนะน า 
2.3 น าไปทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่างท่ีมีลกัษณะใกล้เคียงกบักลุ่มตวัอย่างจริง 

เพื่อศึกษาวา่รายการของส่ิงท่ีตอ้งการสังเกตเหล่านั้นสามารถสังเกตไดจ้ริง 
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3. ขั้นน าไปใช้  น าแบบสังเกตพฤติกรรมไปใช้ประกอบกบัแผนการจดัการเรียนรู้ 
ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลา
เรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 กบักลุ่มตวัอยา่ง นกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 3/2 โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 เพื่อประเมินระดบั
คุณภาพและพฒันาใหมี้ประสิทธิภาพต่อไป 

แบบประเมินความพงึพอใจ 
1. ขั้นสร้าง 

1.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวกบัความพึงพอใจ หลกัการสร้างและ
วิเคราะห์เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัโดยผูว้ิจยัก าหนดเป้าหมายในการประเมินความพึงพอใจต่อ 
การเรียนใน 4 ดา้น ดงัน้ี 

1.1.1 ดา้นเน้ือหา 
1.1.2 ดา้นกระบวนการ/ขั้นตอนการด าเนินงาน 
1.1.3 ดา้นความรู้ ความเขา้ใจ 
1.1.4 ดา้นการประยกุตใ์ช ้

1.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนทั้ง 4 ดา้น มีรายละเอียด ดงัน้ี 
1.2.1 ดา้นเน้ือหา ประกอบดว้ย 1) อธิบายวิธีการละเล่นไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย 

2) กิจกรรมการละเล่น 9 ชนิด มีความน่าสนใจ 
1.2.2 ดา้นกระบวนการ/ขั้นตอนการด าเนินงาน ประกอบดว้ย 1) ขั้นตอน

การร่วมกิจกรรมมีความกระชบั 2) ระยะเวลาในการท ากิจกรรมเหมาะสม 3) อุปกรณ์ในการละเล่น
หาไดง่้าย สะดวก 4) ขั้นตอนการร่วมกิจกรรมการละเล่นฝึกใหเ้กิดทกัษะการจ าแนก เปรียบเทียบได ้

1.2.3 ดา้นความรู้ ความเขา้ใจ ประกอบดว้ย 1) ไดเ้ทคนิค วิธีการเล่นให้
สนุกมากข้ึนจากการท ากิจกรรมการละเล่นแต่ละชนิด 2) ประโยชน์และความรู้ท่ีได้จากการร่วม
กิจกรรม 

1.2.4 ด้านการประยุกต์ใช้ 1) น าความรู้ท่ีได้รับไปใช้ในชีวิตประจ าวนั  
2) ความรู้ท่ีไดส้ามารถแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนในชีวติจริงได ้

1.3 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน หลังจากเรียนด้วยกิจกรรม
การละเล่นพื้นบา้นลา้นนาเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยเป็นชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดบั โดยวดัเป็นชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ดงัน้ี 

ระดบั 5  ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
ระดบั 4  ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
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ระดบั 3 ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 
ระดบั 2 ความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ย 
ระดบั 1 ความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

2. ขั้นพฒันา 
2.1 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสร้างเสร็จเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา

วทิยานิพนธ์ตรวจสอบ ปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 
2.2 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแกไ้ขแล้วให้ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน 

ตรวจสอบความตรงด้านเน้ือหา โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างค าถามกับ
วตัถุประสงค์แลว้น าขอ้เสนอแนะมาปรับปรุงแกไ้ขให้มีคุณภาพไดค้่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 
มากกว่าหรือเท่ากบั 0.50 ข้ึนไป และน าไปแก้ไขปรับปรุงตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญก่อน
น าไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 

3. ขั้นน าไปใช ้น าแบบประเมินความพึงพอใจไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งหลงัจากท่ีเรียน 
เร่ือง เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาเสร็จแลว้ ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/2 
โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561  

 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

1. ประสานงาน ขออนุมัติจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่   
และขออนุญาตท าวจิยัในโรงเรียนท่ีท าการศึกษาวิจยั โดยมีหนงัสือจากบณัฑิตวทิยาลยัมหาวทิยาลยั
ราชภฏัเชียงใหม่ถึงผูอ้  านวยการสถานศึกษา 

2. ด าเนินการวจิยั 
ขั้นท่ี 1 แจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้และกระบวนการเรียนการสอนใหก้บันกัเรียน 
ขั้นท่ี 2 ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน เพื่อทราบความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน 
ขั้นท่ี 3 ด าเนินการสอนและเก็บรวบรวมขอ้มูล ประกอบดว้ย แผนการจดัการจดัการ

เรียนรู้ จ  านวน 11 แผน รวมเวลาท่ีใช้สอน 20 ชั่วโมง แล้วน าผลท่ีได้ไปวิเคราะห์เพื่อหา
ประสิทธิภาพแผนการจดัการเรียนรู้ โดยการเก็บคะแนนระหวา่งเรียนและคะแนนจากแบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ของ
แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กณฑ ์75/80 (E1/E2) 

ขั้นท่ี 4 หลงัจากด าเนินการสอนครบทั้ง 11 แผนการจดัการเรียนรู้ ผูว้ิจยัด าเนินการ
ทดสอบวดัทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยใช้แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกิจกรรม
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การละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์หลงัจากร่วมกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ่ม
เวลารู้โดยเทียบกบัเกณฑท่ี์ก าหนด 

ขั้นท่ี 5 ผูว้ิจยัน าคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบระหวา่งเรียน/ผลการคิดวเิคราะห์ และ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิด
วเิคราะห์หลงัจากเรียนกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ไปวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมเอก็ซ์เซล 
(Excel) 

ขั้นท่ี 6 ผูว้จิยัด าเนินการแจกแบบประเมินความพึงพอใจใหส้ าหรับนกัเรียน หลงัจาก
เรียนกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้โดยใชกิ้จกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ เสร็จแล้วน ามาวิเคราะห์ผลการแสดง
ความคิดเห็นจากแบบประเมินความพึงพอใจ 

 
การวเิคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์ข้อมูลการหาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้ โดยการเก็บคะแนน
ระหวา่งเรียนและคะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกิจกรรมการละเล่นพื้นบา้น
ล้านนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ของแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกณฑ์ 75/80 (E1/E2)  
จากการหาค่าเฉล่ีย ค่าร้อยละ 

2. วิเคราะห์ขอ้มูลผลการทดสอบระหว่างเรียนในแต่ละแผนการจดัการเรียนรู้ จ  านวน  
9 แผน จากการหาค่าเฉล่ีย ค่าร้อยละ 

3. วิเคราะห์ข้อมูลผลการสังเกตพฤติกรรมการมีทกัษะการคิดวิเคราะห์ จากการใช้
กิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอ
เชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ โดยเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนดจากการหาค่าเฉล่ีย ค่าร้อยละ ค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

4. วเิคราะห์ขอ้มูลผลความพึงพอใจของนกัเรียน หลงัจากเรียนดว้ยกิจกรรมลดเวลาเรียน 
เพิ่มเวลารู้โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้น
เชียงดาว อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ จากการหาค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
1. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์หาคุณภาพเคร่ืองมือ 

การหาความตรงเชิงเน้ือหา 
 

N
RIOC 

=
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เม่ือ 
IOC  คือ  ความสอดคลอ้งระหวา่งวตัถุประสงคก์บัแบบทดสอบ 
R   คือ ผลรวมของคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
N      คือ จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

 
การหาประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ ใชสู้ตรดงัน้ี 

 

100
A
N

X

E1 =



  
100

B
N

F

E2 =



 
 

เม่ือ 1E  แทน     ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนกัเรียนทั้งหมดท า 
   แบบทดสอบระหวา่งเรียนในแต่ละแผนรวมกนั 
 2E  แทน      ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนกัเรียนทั้งหมดท า  
   แบบทดสอบหลงัเรียนจากแผนการจดัการเรียนรู้ 
 X   แทน คะแนนรวมของนกัเรียนจากการท าแบบทดสอบ   
   หรือการด าเนินกิจกรรมระหวา่งเรียน 
 F  แทน  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียนจากแผนการ 
   จดัการเรียนรู้ 
 N   แทน  จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
 A   แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหวา่งเรียนในแต่ละแผน 
 B   แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียนจากแผนการ 
   จดัการเรียนรู้ 
 21 EE /  แทน ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ 

 
2. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

การหาค่าเฉลีย่ 
 

N
X

X 
=
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เม่ือ  X  แทน    คะแนนเฉล่ีย 
  X  แทน    ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
  N  แทน    จ  านวนนกัเรียนทั้งหมด 
 
การหาค่าร้อยละ 

 
P    =     

n

F 100  

 
เม่ือ P แทน    ร้อยละ 
  F แทน    ความถ่ีท่ีตอ้งการแปลค่าใหเ้ป็นร้อยละ 
  n แทน    จ  านวนความถ่ีทั้งหมด 
 
การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2553) โดยใชสู้ตร 

 

S.D.  =     ( )
)1(

2
2

−

− 
nn

xxn  

 
เม่ือ S.D.  แทน   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  x2  แทน   ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแต่ละคนยกก าลงัสอง 

             ( )2X  แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลงัสอง 
  n    แทน   จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

 



 

 

บทที ่4 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล
 
 
การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิด

วเิคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 75/80 เพื่อศึกษาผลการคิด
วเิคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”
โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงผูว้ิจยัขอน าเสนอ
ผลการวจิยัตามวตัถุประสงคข์องการวจิยั โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1 สร้างและหาประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิด
วเิคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ตอนท่ี 2 ผลการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาใน
การจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้น
เชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”โดยใช้เกม
การละเล่นพื้นบา้นลา้นนาส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 
ตอนที่ 1 สร้างและหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเ รียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
โดยใช้เกมการละเล่นพืน้บ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้น
ล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
ใชค้วบคู่กบั  
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คู่มือการละเล่นพื้นบา้นล้านนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ ส าหรับเน้ือหาสาระ
ของแผนการจัดการเรียนรู้น้ี ผู ้วิจ ัยได้แบ่งออกเป็น 11 แผนการจัดการเรียนรู้ (20 ชั่วโมง) 
ประกอบดว้ย 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 ความเป็นมาของการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา จ านวน 1 ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 การเล่นแอด๊สะไพ ้ (ซ่อนหา)  จ านวน 2 ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 การเล่นไล่แปด (ไล่จบั)  จ านวน 2 ชัว่โมง  
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 การเล่นไข่เต่า (กาฟักไข่)  จ านวน 2 ชัว่โมง  
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5 การเล่นบะเก็บ (หมากเก็บ)  จ านวน 2 ชัว่โมง  
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 6 การเล่นเป่าหนงั   จ านวน 2 ชัว่โมง  
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 7 การเล่นดีดลูกแกว้   จ านวน 2 ชัว่โมง  
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 8 การเล่นบะกอน  (บอลระเบิด)  จ านวน 2 ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 9 การเล่นกระโดดหนงั   จ านวน 2 ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 10 การเล่นก๋องข้ีหมา   จ านวน 2 ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 11 บูรณาแลกเปล่ียนเรียนรู้   จ านวน 1 ชัว่โมง 
                                           จดักลุ่มเกมการละเล่น 
 

ตารางที ่4.1 รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกม
การละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่3 

 

แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 

การส่งเสริมทกัษะ 
การคิดวเิคราะห์ 
สอดคล้องกบั 

การจัดกจิกรรม 
เวลา
ทีใ่ช้ 
(ชม.) 

1 
ความเป็นมา 
ของการละเล่น
พื้นบา้นลา้นนา 

 

มาตรฐานวชิาสังคมศึกษา  
2. บอกพฤติกรรมการด าเนิน
ชีวติของตนเองและผูอ่ื้นท่ีอยู่
ในกระแสวฒันธรรมท่ี
หลากหลาย 
 
 

1. การระบุ 
บอกช่ือเกมการละเล่นพื้นบา้น
ลา้นนาในทอ้งถ่ินของตน 
2. การจ าแนกแยกแยะ 
จ าแนกการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา
แต่ละประเภท 
 

1 
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ตารางที ่4.1 (ต่อ) 
 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที่ 

การส่งเสริมทกัษะการคิด
วเิคราะห์ 

สอดคล้องกบั 
การจัดกจิกรรม 

เวลาที่
ใช้ 

(ชม.) 

 กจิกรรมลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้ 
หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะ
และการเรียนรู้ 
ขอ้ 4 พฒันาความสามารถดา้น 
การส่ือสาร 
หมวด 3 สร้างเสริมคุณลกัษณะ
และค่านิยม 
ขอ้ 12 ปลูกฝังความรัก ความ
ภาคภูมิใจในความเป็นไทยและ
หวงแหนสมบติัของชาติ 

 

3. การเปรียบเทียบ 
เปรียบเทียบวธีิการละเล่นแต่ละ
ประเภท 
4. การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
บอกประโยชนท่ี์ไดจ้ากการละเล่น
เกมพื้นบา้น  
สอดคลอ้งกบัมาตรฐานวชิาสังคม 

 

2 
การเล่น 
แอด๊สะไพ ้  
(ซ่อนหา) 

มาตรฐานวชิาสังคมศึกษา  
1. สรุปประโยชน์และปฏิบติัตน
ตามประเพณีและวฒันธรรมใน
ครอบครัวและทอ้งถ่ิน 
 
กจิกรรมลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้ 
หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะ
และการเรียนรู้ 
 

1. การระบุ 
ระบุเทคนิค วธีิการเล่นในการเล่น
แอด๊สะไพใ้หส้นุกมากข้ึนได ้
2. การจ าแนกแยกแยะ 
บอกขั้นตอนในการเล่น 
แอด๊สะไพไ้ด ้
3. การเปรียบเทียบ 
เปรียบเทียบความแตกต่างของ
ลกัษณะผูเ้ล่นแต่ละคนได ้
4. การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
บอกประโยชน์ของการเล่นแอด๊ 
สะไพไ้ปสู่การด าเนินการใชใ้น
ชีวติประจ าวนัได ้

2 

  



72 

 

ตารางที ่4.1 (ต่อ) 
 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที่ 

การส่งเสริมทกัษะการคิด
วเิคราะห์ 

สอดคล้องกบั 
การจัดกจิกรรม 

เวลาที่
ใช้ 

(ชม.) 
3 

การเล่น 
ไล่แปด  
(ไล่จบั) 

 

มาตรฐานวชิาสังคมศึกษา  
1. สรุปประโยชน์และปฏิบติัตน
ตามประเพณีและวฒันธรรมใน
ครอบครัวและทอ้งถ่ิน 
 
กจิกรรมลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้ 
หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะ
และการเรียนรู้ 
กลุ่มกจิกรรมที ่5 พฒันาดา้นการ
คิดและการพฒันากรอบความคิด
แบบเปิดกวา้ง 

1. การระบุ 
สามารถบอกเทคนิค วธีิการเล่นใน
การเล่นไล่แปดใหส้นุกมากข้ึนได ้
2. การจ าแนกแยกแยะ 
บอกขั้นตอนในการเล่นไล่แปดได ้
3. การเปรียบเทียบ 
บอกความเหมือนความแตกต่าง
ของลกัษณะผูเ้ล่นแต่ละคน 
4. การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
บอกประโยชน์ของการเล่นไล่
แปดในการน าไปใชใ้น 
ชีวติประจ าวนัได ้

2 

4 
การเล่นไข่เต่า  
(กาฟักไข่) 

 

มาตรฐานวชิาสังคมศึกษา  
1. สรุปประโยชน์และปฏิบติัตน
ตามประเพณีและวฒันธรรมใน
ครอบครัวและทอ้งถ่ิน 
กจิกรรมลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้ 
หมวด 2 สร้างเสริมสมรรถนะ
และการเรียนรู้ 
ขอ้ 5 พฒันาดา้นการคิดและการ
พฒันากรอบความคิดแบบเปิด
กวา้ง 

1. การระบุ 
บอกเทคนิค วธีิการเล่นในการ
เล่นไข่เต่าใหส้นุกมากข้ึนได ้
2. การจ าแนกแยกแยะ 
บอกขั้นตอนการเล่นไข่เต่าได้
ถูกตอ้งเป็นขอ้ ๆ 
3. การเปรียบเทียบ 
บอกความแตกต่างของวธีิการแยง่
ไข่เต่าของผูเ้ล่นแต่ละคน 
4. การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
บอกประโยชน์ของการเล่นเพื่อ
น าไปใชใ้นการด าเนิน
ชีวติประจ าวนั 

2 

  



73 

 

ตารางที ่4.1 (ต่อ) 
 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที่ 

การส่งเสริมทกัษะการคิด
วเิคราะห์ 

สอดคล้องกบั 
การจัดกจิกรรม 

เวลาที่
ใช้ 

(ชม.) 
5 

บะเก็บ  
(หมากเก็บ) 

มาตรฐานวชิาสังคมศึกษา  
1. สรุปประโยชน์และปฏิบติัตน
ตามประเพณีและวฒันธรรมใน
ครอบครัวและทอ้งถ่ิน 
 
กจิกรรมลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้ 
หมวด  2 สร้างเสริมสมรรถนะ
และการเรียนรู้ 
     กลุ่มกิจกรรมท่ี 6 พฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหา 
หมวด 3   สร้างเสริมคุณลกัษณะ
และค่านิยม 
    กลุ่มกิจกรรมท่ี 11  ปลูกฝัง
คุณธรรม มุ่งมัน่ในการท างาน 

1. การระบุ 
บอกเทคนิค วธีิการเล่นหมากเก็บ
ใหห้มดเร็วท่ีสุดได ้
2. การจ าแนกแยกแยะ 
บอกลกัษณะการเล่นของเพื่อนใน
แต่ละรอบท่ีเก็บกอ้นหินไดม้าก 
3. การเปรียบเทียบ 
เปรียบเทียบอุปกรณ์การเล่นของ
นกัเรียนกบัเพื่อน 
4. การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
ประยกุตใ์ชอุ้ปกรณ์การเล่นตาม
สภาพทอ้งถ่ิน 

2 

6 
การเล่น 
เป่าหนงั 

มาตรฐานวชิาสังคมศึกษา  
1. สรุปประโยชน์และปฏิบติัตน
ตามประเพณีและวฒันธรรมใน
ครอบครัวและทอ้งถ่ิน 
 
 

1. การระบุ 
บอกเทคนิคในการเล่นเป่ากบให้
สนุกมากข้ึน 
2. การจ าแนกแยกแยะ 
บอกขั้นตอนการเล่นเป่ากบได้
ถูกตอ้ง 

2 

 
 

  



74 

 

ตารางที ่4.1 (ต่อ) 
 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที่ 

การส่งเสริมทกัษะการคิด
วเิคราะห์ 

สอดคล้องกบั 
การจัดกจิกรรม 

เวลาที่
ใช้ 

(ชม.) 
 กจิกรรมลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้ 

หมวดท่ี 2 สร้างเสริมสมรรถนะ
และการเรียนรู้ 
    กลุ่มกิจกรรมท่ี 6 พฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหา 
หมวด 3   สร้างเสริมคุณลกัษณะ
และค่านิยม 
    กลุ่มกิจกรรมท่ี 11 ปลูกฝัง
คุณธรรม มุ่งมัน่ในการท างาน 

3. การเปรียบเทียบ  
เปรียบเทียบความแตกต่างของ
วธีิการเล่นเป่ากบในอดีตกบั
ปัจจุบนั 
4. การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
อธิบายประโยชน์ของการเล่นเป่า
กบท่ีน าไปใชใ้นการด าเนิน
ชีวติประจ าวนั 
 

 

7 
การเล่นดีด
ลูกแกว้ 

มาตรฐานวชิาสังคมศึกษา 
1. สรุปประโยชน์และปฏิบติัตน
ตามประเพณีและวฒันธรรมใน
ครอบครัวและทอ้งถ่ิน 
 
กจิกรรมลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้ 
หมวดท่ี 2 สร้างเสริมสมรรถนะ
และการเรียนรู้ 
      กลุ่มกิจกรรมท่ี 6 พฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหา 
หมวด 3   สร้างเสริมคุณลกัษณะ
และค่านิยม 
      กลุ่มกิจกรรมท่ี 11 ปลูกฝัง
คุณธรรม มุ่งมัน่ในการท างาน 

1. การระบุ 
บอกเทคนิคส าคญัในการเล่นดีด
ลูกแกว้ใหไ้ดจ้  านวนมาก 
2. การจ าแนกแยกแยะ 
จ าแนกลกัษณะของลูกแกว้ขณะ
เล่น 
3. การเปรียบเทียบ 
เปรียบเทียบวธีิการดีดลูกแกว้ให้
ส าเร็จในการเล่นแต่ละคร้ัง 
4. การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
มีวธีิแกปั้ญหาขณะเล่นและ
สามารถน าไปปรับใชใ้นชีวติจริง
ได ้
 

2 
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ตารางที ่4.1 (ต่อ) 
 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที่ 

การส่งเสริมทกัษะการคิด
วเิคราะห์ 

สอดคล้องกบั 
การจัดกจิกรรม 

เวลาที่
ใช้ 

(ชม.) 
8 

การเล่น 
บะกอน 

(บอลระเบิด) 

มาตรฐานวชิาสังคมศึกษา 
2. บอกพฤติกรรมการด าเนินชีวติ
ของตนเองและผูอ่ื้นท่ีอยูใ่น
กระแสวฒันธรรมท่ีหลากหลาย 
 
กจิกรรมลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้ 
หมวดท่ี 2 สร้างเสริมสมรรถนะ
และการเรียนรู้ 
      กลุ่มกิจกรรมท่ี 6 พฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหา 

 
 

1. การระบุ 
บอกเทคนิควธีิการส าคญัในการ
เล่นบะกอนใหส้นุกมากข้ึน 
2. การจ าแนกแยกแยะ 
จ าแนกลกัษณะการขวา้งบอลของ
ผูเ้ล่นแต่ละคนท่ีท าส าเร็จ 
3. การเปรียบเทียบ 
บอกความเหมือนหรือความ
แตกต่างของการเล่นบะกอนใน
อดีตกบัปัจจุบนั 
4. การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
รู้จกัแกปั้ญหาในขณะเล่นเกม
และน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนั 

2 

9 
การเล่น

กระโดดหนงั 

มาตรฐานวชิาสังคมศึกษา 
1. สรุปประโยชน์และปฏิบติัตน
ตามประเพณีและวฒันธรรมใน
ครอบครัวและทอ้งถ่ิน 
 
กจิกรรมลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้ 
หมวดท่ี 2 สร้างเสริมสมรรถนะ
และการเรียนรู้ 
      กลุ่มกิจกรรมท่ี 6 พฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหา 

1. การระบุ 
บอกเทคนิควธีิการส าคญัในการ
เล่นกระโดดหนงัใหส้ าเร็จ 
2. การจ าแนกแยกแยะ 
จ าแนกลกัษณะการกระโดด 
ของผูเ้ล่นแต่ละคน 
3. การเปรียบเทียบ 
เปรียบเทียบการกระโดดหนงัแต่
ละคร้ังของตนและเพื่อน 
4. การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
อธิบายประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการ
กระโดดหนงั  

2 
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ตารางที ่4.1 (ต่อ) 
 

แผนการ
จัดการเรียนรู้ที ่

การส่งเสริมทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
สอดคล้องกบั การจัดกจิกรรม 

เวลาที่
ใช้ 

(ชม.) 
10 

การเล่นก๋อง 
ข้ีหมา 

มาตรฐานวชิาสังคมสังคมศึกษา 
1. สรุปประโยชน์และปฏิบติัตน
ตามประเพณีและวฒันธรรมใน
ครอบครัวและทอ้งถ่ิน 
 
กจิกรรมลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้ 
หมวดท่ี 2 สร้างเสริมสมรรถนะ
และการเรียนรู้ 

      กลุ่มกิจกรรมท่ี 6 พฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหา 

 

1. การระบุ 
บอกเทคนิคส าคญัในการเล่น 
ก๋องข้ีหมาใหส้ าเร็จ 
2. การจ าแนกแยกแยะ 
จ าแนกขั้นตอนการเล่นไดถู้กตอ้ง 
3. การเปรียบเทียบ 
เปรียบเทียบลกัษณะการโยนลูก
กระสุนของผูเ้ล่นแต่ละคน 
4. การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
รู้จกัแกปั้ญหาขณะเล่นและน าไป
ปรับใชใ้นชีวติจริง 

2 

11 
บูรณาการ
แลกเปล่ียน

เรียนรู้ จดักลุ่ม
การละเล่น 

 

มาตรฐานวชิาสังคมสังคมศึกษา 
1. สรุปประโยชน์และปฏิบติัตน
ตามประเพณีและวฒันธรรมใน
ครอบครัวและทอ้งถ่ิน 
2. บอกพฤติกรรมการด าเนินชีวติ
ของตนเองและผูอ่ื้นท่ีอยูใ่นกระแส
วฒันธรรมท่ีหลากหลาย 
 
กจิกรรมลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้ 
หมวดท่ี 2 สร้างเสริมสมรรถนะ
และการเรียนรู้ 
      กลุ่มกิจกรรมท่ี 4 พฒันา
ความสามารถดา้นการส่ือสาร 
 

1. การระบุ 
บอกเทคนิคส าคญัในเกมการละเล่น
แต่ละกลุ่มใหส้นุกมากข้ึน 
2. การจ าแนกแยกแยะ 
จ าแนกวธีิการละเล่นของเกมแต่ละ
ประเภท 
3. การเปรียบเทียบ 
บอกความเหมือนหรือความแตกต่าง
ของเกมการละเล่นแต่ละชนิด 
4. การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
บอกประโยชน์ท่ีไดจ้ากการละเล่น
เกมแต่ละชนิดสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นการด าเนิน
ชีวติประจ าวนัได ้

1 
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ข้อมูลตารางท่ี 4.1 แสดงรายละเอียดแผนการจดัการเรียนรู้แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี
ส่งเสริมทักษะการคิดวิ เคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม  
“ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 11 แผน 20 ชั่วโมง  
โดยประกอบดว้ย 1) ความเป็นมาของการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 2) การเล่นแอ๊ดสะไพ ้ (ซ่อนหา)  
3) การเล่นไล่แปด (ไล่จบั) 4) การเล่นไข่เต่า (กาฟักไข่) 5) การเล่นบะเก็บ (หมากเก็บ) 6) การเล่น
เป่าหนัง 7) การเล่นดีดลูกแก้ว 8) การเล่นบะกอน (บอลระเบิด) 9) การเล่นกระโดดหนัง  
10) การเล่นก๋องข้ีหมา (กองข้ีหมา) และ 11) บูรณาการแลกเปล่ียนเรียนรู้ จดักลุ่มการละเล่นไดเ้ป็น 
3 ประเภท 9 กิจกรรม ซ่ึงการจดัเกมการละเล่นทั้ง 9 กิจกรรม แสดงถึงการส่งเสริมทกัษะการคิด
วิเคราะห์ 4 ด้าน คือ 1. การระบุ  2. การจ าแนกแยกแยะ  3. การเปรียบเทียบ  4. การเช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์มีความสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ของสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วฒันธรรมและ กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” เพื่อพฒันาผูเ้รียนให้เกิดทกัษะการคิดวิเคราะห์
และน าไปใชใ้นการด าเนินชีวติประจ าวนัได ้

 
ตารางที ่4.2 ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกม

การละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่3 

 

หัวข้อ คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. ร้อยละ 

คะแนนประเมินระหวา่งเรียน (E1) 300 76.41 1.91 76.41 
คะแนนประเมินหลงัเรียน (E2)  300 24.73 1.76 82.44 
ประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากบั 76.41/82.44 

 
จากขอ้มูลตารางท่ี 4.2 พบวา่ ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะ

การคิดวิเคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  การวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้
จากประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) มีประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 76.41/82.44 แสดงว่า 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไวท่ี้ร้อยละ 75 และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
(E2) สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไวท่ี้ร้อยละ 80 
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ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นพืน้บ้านล้านนาในการจัดกจิกรรม “ลดเวลาเรียน เพิม่เวลารู้” มีดังนี ้

 
ตารางที ่4.3  ผลการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่น

พื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่3 

 

การคิดวเิคราะห์ ก่อนเรียน 
(ค่าเฉลีย่ 3 ระดับ) 

หลงัเรียน 
(ค่าเฉลีย่ 3 ระดับ) t-test p-value 

𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 
ความสามารถในการระบุ 2.27 0.74 2.70 0.47 4.18* 0.0002 
ความสามารถในการ 
จ าแนกแยกแยะ 

1.90 0.61 0.47 0.51 6.16* 0.0000 

ความสามารถใน 
การเปรียบเทียบ 

1.27 0.45 2.30 0.47 10.18* 0.0000 

ความสามารถในการเช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์ 

1.17 0.38 1.93 0.45 8.33* 0.0000 

*แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
จากขอ้มูลตารางท่ี 4.3 แสดงวา่ การเปรียบเทียบผลคะแนนการคิดวเิคราะห์ของนกัเรียน

โดยภาพรวม พบวา่ นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียของการคิดวิเคราะห์ หลงัเรียน (𝑥̅ = 1.85, S.D. = 0.47) 
สูงกว่า ก่อนเรียน (𝑥̅ = 1.65, S.D.= 0.54) อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงสอดคล้องกบั
สมมุติฐานการวจิยั   
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ตารางที ่4.4 ผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนจากแบบสังเกตพฤติกรรม  
การเรียนรู้ โดยแยกเป็นรายกจิกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ (N=30) 

 

            การคิดวเิคราะห์ 
แผน 
การจดัการ 
เรียนรู้ที ่(แผนละ 2 ชัว่โมง) 

การระบุ การจ าแนก
แยกแยะ 

การ
เปรียบเทยีบ 

การเช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์ แปล

ผล 
𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 

2. การเล่นแอด๊สะไพ ้  
(ซ่อนหา)  

2.30 0.59 2.90 0.30 2.40 0.62 2.90 0.25 ดี 

3. การเล่นไล่แปด  
(ไล่จบั) 

2.33 0.60 2.33 0.60 2.40 0.62 2.70 0.50 ดี 

4. การเล่นไข่เต่า  
(กาฟักไข่) 

2.40 0.62 2.46 0.57 2.60 0.56 2.76 0.50 ดี 

5. การเล่นบะเก็บ 
(หมากเก็บ) 

2.43 0.56 2.76 0.50 2.70 0.53 2.80 0.40 ดี 

6. การเล่นเป่าหนงั  2.40 0.62 2.76 0.50 2.50 0.57 2.70 0.53 ดี 
7. การเล่นดีดลูกแกว้ 2.33 0.66 2.60 0.62 2.50 0.57 2.60 0.67 ดี 
8. การเล่นบะกอน   
(บอลระเบิด)  

2.46 0.62 2.36 0.76 2.50 0.62 2.60 0.62 ดี 

9. การเล่นกระโดดหนงั 2.60 0.49 2.63 0.55 2.60 0.67 2.76 0.43 ดี 
10. การเล่นก๋องข้ีหมา  2.66 0.47 2.76 0.43 2.66 0.60 2.80 0.40 ดี 

รวม 2.43 0.12 2.61 0.19 2.54 0.10 2.73 0.09 ดี 

ค่าเฉลีย่รวม 𝑥̅= 2.57, S.D.= 0.12 ดี 

* หมายเหตุ แผนจดัการเรียนรู้ท่ี 1 ไม่น ามาหาค่า 𝑥̅, S.D. เน่ืองจาก เป็นการทดสอบก่อนเรียน 
 
จากขอ้มูลตารางท่ี 4.4 แสดงว่า ผลการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนจาก

แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยภาพรวม พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียของทกัษะการคิด
วเิคราะห์ (𝑥̅ = 2.57, S.D.= 0.12) อยูใ่นระดบัคุณภาพดี 
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พิจารณาในรายดา้น พบวา่ มีทกัษะการคิดวิเคราะห์อยูใ่นระดบัดี ทั้งดา้นความสามารถ
ในการระบุ ดา้นความสามารถในการจ าแนกแยกแยะ ดา้นความสามารถในการเปรียบเทียบ และ
ดา้นความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ (𝑥̅ = 2.43, 2.61, 2.54, 2.73) ตามล าดบั  

 
ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเชียงดาว 
อ าเภอเชียงดาว ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”โดยใช้เกมการละเล่น
พืน้บ้านล้านนาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่3 

การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียนจากการเรียนรู้ เร่ือง การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
“ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
3 มี 4 ด้าน ได้แก่ ด้านเน้ือหา ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการด าเนินการ ด้านความรู้ความเข้าใจ  
และดา้นการประยกุตใ์ช ้ตวัอยา่งนกัเรียนจ านวน 30 คน ผลการวเิคราะห์ ดงัตารางท่ี 4.5 ดงัน้ี 

 
ตารางที ่4.5 ผลการประเมินความพงึพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่3 ทั้ง 4 ด้าน (N=30) 

 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ด้านเนือ้หา 4.30 0.52 มาก 

ด้านกระบวนการ/ข้ัน
ด าเนินการ 

3.92 0.34 มาก 

ด้านความรู้ความเข้าใจ 4.35 0.07 มาก 

ด้านการประยุกต์ใช้ 4.50 0.28 มากทีสุ่ด 

รวม 4.26 0.24 มาก 
 
จากขอ้มูลตารางท่ี 4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” 
ไดค้่าเฉล่ียรวม  (𝑥̅ = 4.26, S.D.= 0.24) แปลผลไดค้่าความพึงพอใจในระดบัมาก โดยเกณฑ์ระดบั
คุณภาพ 5 ระดบั ซ่ึงผลการประเมินเป็นไปตามวตัถุประสงคข์อ้ท่ี 3 

สรุปไดว้่า ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
บ้านเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”  
โดยภาพรวมนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ อยูใ่นระดบัมาก    



 

 

บทที ่5 
 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
 
 
การวิจยัเร่ือง ผลการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 

ในกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 คร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์  
3 ประการ คือ 1) เพื่อสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกม
การละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 75/80  2) เพื่อศึกษาผลการคิดวิเคราะห์
โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
บา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” โดยใชเ้กม
การละเล่นพื้นบา้นลา้นนาส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้วิจยัในคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/2 ปีการศึกษา 2561 
โรงเรียนบา้นเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
เชียงใหม่ เขต 3 จ  านวน 30 คน  ไดม้าโดยการเลือกตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) รูปแบบ
การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัก่ึงทดลองแบบหน่ึงกลุ่ม ทดสอบก่อนหลงั (One Group Pretest - 
Posttest Design) (ณรงค์ โพธ์ิพฤกษานันท์, 2556, 53) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ แผนการ
จดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัด
กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 11 แผน จ านวน 
20 ชัว่โมง คู่มือการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ 1 เล่ม แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกิจกรรมการละเล่นพื้นบ้านล้านนาท่ีส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์   
แบบสังเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดวิเคราะห์ และแบบประเมินความพึงพอใจในการร่วมกิจกรรม
การละเล่นพื้นบา้นลา้นนาของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการโดยทดสอบก่อนเรียนดว้ยแบบทดสอบ
วดัผลการเรียนรู้ จ  านวน 30 ขอ้ จากนั้นด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ 
ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม  
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“ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 11 แผน รวมทั้งส้ิน  
20 ชัว่โมง ประเมินทกัษะการคิดวเิคราะห์ 4 ดา้น คือ ความสามารถในการระบุ ความสามารถในการ
จ าแนกแยกแยะ ความสามารถในการเปรียบเทียบ ความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์  
ซ่ึงด าเนินการประเมินระหว่างเรียนโดยครูเป็นผูป้ระเมิน แล้วด าเนินการทดสอบหลังเรียน 
ด้วยแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้จ านวน 30 ขอ้ ชุดเดียวกบัแบบทดสอบท่ีใช้ทดสอบก่อนเรียน 
และประเมินความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”  ด้านเน้ือหา  
ดา้นกระบวนการ/ขั้นตอนด าเนินการ ดา้นความรู้ความเขา้ใจ และดา้นการประยกุตใ์ช ้ซ่ึงด าเนินการ
ประเมินหลงัจากเรียนครบทุกแผนการจดัการเรียนรู้แลว้ โดยนกัเรียนเป็นผูป้ระเมิน 

การวิเคราะห์ข้อมูล ผูว้ิจ ัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาประสิทธิภาพของ
แผนการจดัการเรียนรู้ (E1/E2) หาคุณภาพแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ ดว้ยการหาค่าความยากง่าย 
ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเช่ือมัน่ วเิคราะห์เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัเรียน โดยการ
ทดสอบค่าการทดสอบ t-test และวเิคราะห์ระดบัทกัษะการคิดวิเคราะห์ และประเมินความพึงพอใจ
ต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”  ด้านเน้ือหา ด้านกระบวนการ/ขั้นตอน
ด าเนินการ ดา้นความรู้ความเขา้ใจ และดา้นการประยุกต์ใช้ โดยการหาค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และแปลผล  

 
สรุปผลการวจัิย 

จากผลการวเิคราะห์ขอ้มูล สามารถสรุปผลการวจิยัตามวตัถุประสงค ์ไดด้งัน้ี 
1. ผลการพัฒนาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการคิด

วเิคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า แผนการจดัการเรียนรู้ทั้งหมด 11 แผน จ านวน 20 ชั่วโมง  
โดยแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ เท่ากบั 76.41/82.44 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้
75/80 แสดงวา่แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวเิคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้น
ลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 สามารถ
น าไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนได ้ 

2. ผลการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมเกม
การละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ดา้นความสามารถในการ
ระบุ ความสามารถในการจ าแนกแยกแยะ ความสามารถในการเปรียบเทียบ ความสามารถในการ
เช่ือมโยงความสัมพนัธ์ มีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานหลงัเรียน
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น้อยกว่าก่อนเรียน เม่ือทดสอบคะแนนเฉล่ียดว้ยสถิติทดสอบที (t-test) พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ผลการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้
ในแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาใน
การจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยแผนการ
จดัการเรียนรู้มีคุณภาพ 3 ระดับ ประกอบด้วย ระดับคุณภาพ 3 หมายถึง ดีมาก ระดับคุณภาพ   
2 หมายถึง ดี  ระดบัคุณภาพ 1 หมายถึง พอใช ้ระดบัคุณภาพ 0 หมายถึง ควรปรับปรุง พบวา่ ผลการ
พัฒนาทักษะการคิดวิ เคราะห์ของนักเ รียนจากแบบสัง เกตพฤติกรรมการเ รียนรู้ ซ่ึงมี  9  
เกมการละเล่น นกัเรียนมีการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ในภาพรวมอยู่ในระดบัดี และทุกดา้น
นักเรียนมีการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ในระดับดี ได้แก่ 1) ด้านความสามารถในการระบุ  
2) ด้านความสามารถในการจ าแนกแยกแยะ 3) ด้านความสามารถในการเปรียบเทียบ และ  
4) ดา้นความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว 
อ าเภอเชียงดาว ท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า โดยภาพรวมนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้  
อยู่ในระดบัมาก  และทุกดา้น นกัเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากเช่นกนั ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา 
ดา้นกระบวนการ/ขั้นตอนด าเนินการ ดา้นความรู้ความเขา้ใจ และดา้นการประยกุตใ์ช ้

 
อภิปรายผล 

จากผลการวิจยัเร่ือง ผลการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้น
ลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 สามารถ
อภิปรายผล ไดด้งัน้ี 

1. ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกม
การละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ประกอบดว้ย 11 แผนการจดัการเรียนรู้ จ  านวน 20 ชัว่โมง แผนการจดัการ
เรียนรู้ท่ี 1 เป็นประวติัความเป็นมาของการละเล่นพื้นบ้านล้านนาและการทดสอบก่อนเรียน 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2-10 เป็นการจดักิจกรรมเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาจ านวน 9 กิจกรรม
ได้แก่ การเล่นแอ๊ดสะไพ (ซ่อนหา)  ไล่แปด (ไล่จับ)  ไข่เต่า (กาฟักไข่) เป่าหนัง  บะเก็บ  
(หมากเก็บ)  ดีดลูกแกว้  บะกอน (บอลระเบิด)  กระโดดหนงั  และการเล่นก๋องข้ีหมา (กองข้ีหมา) 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 11 เป็นการน าเกมการละเล่นพื้นบ้านทั้ง 9 กิจกรรม มาบูรณาการเล่น
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ร่วมกนั โดยแบ่งประเภทการเล่นเป็น 3 กลุ่ม พิจารณาตามลกัษณะ วิธีการเล่นออกเป็น 3 ประเภท 
น ามาวิเคราะห์ให้เหมาะสมกับพฒันาการของวยั สภาพแวดล้อมในการด าเนินกิจกรรมและ 
การพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ ดงัน้ี การละเล่นประเภทท่ี 1 ลกัษณะการเล่นผูเ้ล่น 1 คน ตอ้งเป็น
ผูต้ามหาจนกว่าจะมีฝ่ายแพม้าเปล่ียน ไดแ้ก่ 1. แอ๊ดสะไพ (ซ่อนหา) 2. ไล่แปด (ไล่จบั) 3. ไข่เต่า  
(กาฟักไข่) การละเล่นประเภทท่ี 2 ผูเ้ล่นผลัดเปล่ียนกันเล่นได้ตลอดเวลา ได้แก่ 1. เป่าหนัง  
2. บะเก็บ (หมากเก็บ)  3. ดีดลูกแกว้  การละเล่นประเภทท่ี 3 ผูเ้ล่นตอ้งลงมือปฏิบติัพร้อมกนัการ
เล่นจึงจะส าเร็จ ไดแ้ก่ 1. บะกอน (บอลระเบิด) 2. กระโดดหนงั 3. ก๋องข้ีหมา (กองข้ีหมา)  และมี
การทดสอบหลงัเรียนเพื่อเป็นการทราบความกา้วหนา้ของนกัเรียนท่ีไดเ้รียนมา การจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ดงักล่าวจดัในชั่วโมงลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ ของโรงเรียนโดยเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ 
ส่วนหน่ึงของวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม  ซ่ึงนกัเรียนไดล้งมือปฏิบติัจริง กบัสถานท่ี
จริงเป็นการผ่อนคลายจากการจดัการเรียนรู้แบบวิชาการในภาคเช้า และสอดแทรกความรู้ ทกัษะ
กระบวนการคิด ตลอดจนคุณธรรม จริยธรรมจากการร่วมกิจกรรมเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
และยงัเป็นการซ่อมเสริมส่วนท่ีบกพร่องให้กบัผูเ้รียนมีความรู้ ความเขา้ใจในการเรียนมากยิ่งข้ึน 
ทั้งน้ีแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาใน
การจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีสร้างข้ึนและ
น ามาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 76.41/82.44 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไว ้75/80 และสอดคลอ้งตามหลกัการของชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2556) ท่ีกล่าววา่ เน้ือหาวิชาท่ี
เป็นความรู้ความจ ามกัจะตั้งไว ้สูงสุดแลว้ลดต ่าลงมาคือ 90/90  85/85  80/80 ส่วนเน้ือหาสาระท่ีเป็น
จิตพิสัยจะตอ้งใช ้เวลาไปฝึกฝนและพฒันา ไม่สามารถท าใหถึ้งเกณฑ ์ระดบัสูงไดใ้นหอ้งเรียนหรือ
ในขณะท่ีเรียน จึงอนุโลม ให้ตั้งไวต้  ่าลง นัน่คือ 80/80  75/75 แต่ไม่ต ่ากวา่ 75/75 เพราะเป็นระดบั
ความพอใจต ่าสุด แสดงว่า แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกม
การละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 สามารถน าไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนได ้นอกจากน้ีสอดคลอ้งกบัแนวคิด
สุรางค์  โคว้ตระกูล (2553) กล่าวถึง ลกัษณะเด็กวยัประถมต้น (อายุ 6-12 ปี) ท่ีสามารถจะรับรู้
ส่ิงแวดลอ้มไดต้ามความจริง มีการพิจารณาเปรียบเทียบโดยใชเ้กณฑ์หลาย ๆ อยา่งโดยเฉพาะการ
จดัของเป็นกลุ่ม มีพฒันาการทางด้านภาษาและการใช้สัญลักษณ์เจริญก้าวหน้ามาก เร่ิมเข้าใจ
กฎเกณฑต่์าง ๆ อยา่งมีเหตุผล พฒันาการทางดา้นอารมณ์และสังคมจะ ทฤษฎีกระบวนการกลุ่มและ
จิตวิทยาส าหรับเด็ก มาใชใ้นการสร้างกิจกรรมเพื่อเสริมสร้างทกัษะทางสังคมท่ีสนุกสนานจากการ
เล่น และจากการท่ีประสบความส าเร็จจากกิจกรรมท่ีไดท้  า ประกอบดว้ยอจัฉรา ชีวพนัธ์ (2558, 4) 
กล่าวเก่ียวกบัความส าคญัของการจดักิจกรรม “การเล่น” ประกอบการสอนภาษาไทย ว่ากิจกรรม 
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“การเล่น” ประกอบการสอนภาษาไทย จดัเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีจะช่วยเร้าใจให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ได้
ดีข้ึน และเป็นแรงจูงใจให้นักเรียนเห็นคุณค่า เกิดความเข้าใจในบทเรียนได้ดีข้ึน และปนิษฐา   
เรืองปัญญาวฒิุ (2557) วจิยัเร่ือง ผลของการจดัการเรียนรู้วชิาพลศึกษาโดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้น
ไทยท่ีมีต่อสุขสมรรถนะของนกัเรียนประถมศึกษา พบวา่ กลุ่มทดลองท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้วชิา
พลศึกษาโดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นไทย กบักลุ่มควบคุมท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้วิชาพลศึกษา
ตามปกติมีสุขสมรรถนะ ด้านองค์ประกอบของร่างกาย ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ 
ด้านความอ่อนตวั ด้านความทนทานของกล้ามเน้ือ ด้านความแข็งแรงของกล้ามเน้ือ ด้านความ
ทนทานของระบบไหลเวยีนโลหิตและหวัใจ แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

2. ผลการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน เร่ือง การพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิด
วเิคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า จากการทดสอบที (t-test) นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน 
สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และดา้นผลการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์
จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความสามารถในการระบุ ความสามารถใน
การจ าแนกแยกแยะ ความสามารถในการเปรียบเทียบ และความสามารถในการเช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์ โดยภาพรวมมีระดบัคุณภาพอยูใ่นระดบัดี ทั้งน้ีเป็นเพราะการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม
ให้ผูเ้รียนไดล้งมือท า การเรียนรู้เกิดข้ึนไดแ้มอ้ยูน่อกห้องเรียน ท าให้ผูเ้รียนมีความเขา้ใจในเน้ือหา
บทเรียนมากข้ึนและการพฒันากิจกรรมเกมการละเล่นท่ีเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียนช่วยให้ ผูเ้รียน
เกิดความสนใจ เกิดความสนุกสนาน มีวินยัในตนเอง มีความสามคัคีในการเล่นเป็นกลุ่ม เกิดทกัษะ
กระบวนการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหากบัสถานการณ์ท่ีเผชิญ มีความเห็นอกเห็นใจกนั มีน ้ าใจ
นกักีฬาเกิดข้ึน และสามารถน าความรู้ ความคิดท่ีไดไ้ปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัจริง สอดคลอ้ง
กบัแนวคิดของสุคนธ์ สินธพานนท์ และคนอ่ืน ๆ (2555, 43) กล่าวถึง การจดักิจกรรมการเรียนรู้
เพื่อให้นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์หรือฝึกการคิดวิเคราะห์ให้แก่นักเรียน ครูสามารถฝึกได้
ตลอดเวลาของการท ากิจกรรม ครูในยุคปฏิรูปการศึกษานั้ นจะใช้วิธีการสอนท่ีหลากหลาย 
เพื่อพฒันาเด็กและเยาวชนให้มีคุณภาพตามเป้าหมายของพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ ดงันั้น
การฝึกทกัษะการคิดวิเคราะห์จึงสามารถแทรกในขั้นตอนต่าง ๆ ของวิธีสอน เช่น วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ วิธีสอนแบบวิธีการทางวิทยาศาสตร์ วิธีสอนแบบศึกษากรณีตวัอย่างหรือกรณีศึกษา 
วิธีสอนตามวฏัจกัรการเรียนรู้ (4 MAT) การจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบโมเดลซิปปา (CIPPA 
Model ) เป็นตน้ โดยครูจะตอ้งศึกษาท าความเขา้ใจวธีิการสอน รูปแบบการสอนต่าง ๆ อยา่งชดัเจน
เพื่อน ามาประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรู้ให้แก่นกัเรียนอยา่งเหมาะสม แนวคิดทฤษฎีของเพียเจต์ 
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(Piaget, 1964, อา้งถึงใน สมชาย รัตนทองค า, 2556, 36) กล่าวว่า ความคิดจะเกิดจากการท่ีบุคคล
ได้รับประสบการณ์จากการปะทะสังสรรค์กับประสบการณ์และส่ิงแวดล้อมโดยงานวิจัยของ 
เฮนริกค ์(Henricks, 2015) วิจยั เก่ียวกบัการเล่นเป็นประสบการณ์ พบวา่ นกัเรียนท่ีเขา้ร่วมกิจกรรม
การเล่น จะเกิดพลงังาน รู้จกัวธีิเล่น การไดร่้วมเล่นกนัจะเกิดปฎิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้ล่น ผูเ้ล่นจะรู้จกั
ปกป้องตนเองจากการถูกปะทะหรือถูกคุกคาม ผูเ้ล่นจะรู้จกัแกปั้ญหา ช่วยฝึกจิตใจ อารมณ์ และมี
พฒันาการทางสังคม สามารถคิดวิธีเล่นอย่างสร้างสรรค์ได ้นอกจากน้ีสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
ถนัด บุญอิสระเสรี บุญเรือง ศรีเหรัญ และอุษา คงทอง (2558) วิจัยเร่ือง ผลของชุดกิจกรรม
การละเล่นพื้นบา้นท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพลศึกษา ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
สาธิต สังกดัมหาวทิยาลยัราชภฏั ผลการวจิยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพลศึกษาของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีใช้ชุดกิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นสูงกว่าการสอนปกติ อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 (t=3.52) เม่ือพิจารณาในแต่ละดา้นของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพลศึกษา พบว่า 
ความรู้ ทกัษะ สมรรถภาพดา้นการนบัจ านวนคร้ังต่อนาทีในการลุก-นัง่ ดา้นการงอตวั ดา้นการวิ่ง
ตามระยะทางท่ีก าหนด เจตคติและคุณธรรมของนักเรียนท่ีเรียน โดยใช้ชุดกิจกรรมการละเล่น
พื้นบา้นสูงกวา่การสอนตามปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียง
ดาว อ าเภอเชียงดาว ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” เป็นการประเมิน
หลงัจากนกัเรียนไดร่้วมกิจกรรมเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาจากแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม
ทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน  
เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยไดแ้บ่งแบบประเมินออกเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ 
ดา้นเน้ือหา ดา้นกระบวนการ/ขั้นตอนด าเนินการ ดา้นความรู้ ความเขา้ใจ และดา้นการประยุกตใ์ช้ 
พบวา่โดยภาพรวมนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้อยูใ่นระดบัมาก  นกัเรียนมี
ความสนใจในการเรียนโดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา ซ่ึงจดัในชัว่โมงกิจกรรมลดเวลาเรียน 
เพิ่มเวลารู้ ของโรงเรียนสัปดาห์ละ 2 ชัว่โมง นกัเรียนเรียนรู้อยา่งมีความสุขสอดคลอ้งกบัหลกัการ
ของการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้”  ดังน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2558) เป็นการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสนองตอบความสนใจ ความถนัด และความต้องการของผูเ้รียนทุกคน  
โดยค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมุ่งเพิ่มพูนทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
ทกัษะชีวิต ทกัษะการแกปั้ญหา การท างานเป็นทีม สร้างเสริมคุณลกัษณะ ค่านิยมท่ีดีงามและความ
มีน ้าใจต่อกนัและจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เพิ่มโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติั
จริง มีประสบการณ์ตรง สร้างความรู้ดว้ยตนเอง และเรียนรู้อย่างมีความสุขจดักิจกรรมการเรียนรู้
อย่างมีความหมายและเช่ือมโยงกับชีวิตจริงของผู ้เ รียนใช้ชุมชน ภู มิปัญญา ส่ิงแวดล้อม  
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และเทคโนโลยีสารสนเทศรอบตวัเป็นแหล่งเรียนรู้ซ่ึงสอดคล้องกบังานวิจยัของพนม วิเศษชาติ 
(2555) วจิยัเร่ือง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการคูณ โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้น ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่า 1) ประสิทธิภาพทางการเรียนเร่ืองการคูณ โดยใช้เกม
การละเล่นพื้นบ้าน ส าหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่ามีประสิทธิภาพ 83.5/81.00  
2) นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนเร่ืองการคูณ โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนเฉล่ียสูงกวา่ก่อนเรียน ร้อยละ 44.35  3) ผลการวิเคราะห์ค่าดชันีประสิทธิผล
ของการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นเร่ืองการคูณ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 2 พบวา่ค่าดชันีประสิทธิผล มีการพฒันาเพิ่มข้ึนร้อยละ 70.04 4. นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
มีความพึงพอใจต่อการเรียนเร่ืองการคูณ โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้น อยูใ่นระดบัมาก งานวิจยัท า
ให้เห็นว่าการละเล่นพื้นบา้น นอกจากแสดงความเป็นไทยแล้วยงัช่วยให้นักเรียนมีความรู้ความ
เขา้ใจ ในวชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองการคูณท่ีมีผลลพัธ์ไม่เกิน 1,000 อีกดว้ย 

 
ข้อเสนอแนะจากการท าวจัิย 

จากการศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลาเรียน 
เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

ข้อเสนอแนะเพือ่น าผลการวจัิยไปใช้ 
1. ควรน าผลงานท่ีเกิดจากการวิจัยในคร้ังน้ี ไปใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลอง 

ในโรงเรียนเดียวกนัแต่มีบริบทท่ีสอดคล้องกนัและเผยแพร่ไปยงัโรงเรียนอ่ืน เพื่อให้การจดัการ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพซ่ึงส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหสู้งข้ึนดว้ย 

2. การจดักิจกรรมเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีครูผูส้อนควร
ค านึงถึงความเหมาะสมของวยัและความปลอดภยัในการละเล่นในทุกกิจกรรม 

3. การจดักิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นฝึกทกัษะ หรือการลงมือปฏิบติั นกัเรียนอาจใชเ้วลา
ท ากิจกรรมนานกวา่ท่ีก าหนดไว ้ดงันั้นครูผูส้อนอาจจะยดืหยุน่เวลาไดต้ามความเหมาะสม 

4. การให้ขอ้มูลเก่ียวกบัทกัษะการคิดวิเคราะห์ ควรน าผลท่ีเกิดจากการคิดวิเคราะห์จาก
ท่ีนกัเรียนปฏิบติัในชีวติประจ าวนั โดยน าขอ้มูลจากผูป้กครองมาร่วมพิจารณา 

ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป 
1. ควรมีการน าการจดักิจกรรมเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาไปใชใ้นการจดักิจกรรม

การเรียนการสอนในระดบัชั้นอ่ืน ๆ และประยกุตใ์ชก้บัสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ  
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2. ควรมีการน าการละเล่นของทั้ ง 4 ภาค มาจัดท าเป็นชุดการละเล่น เพื่อเป็นการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ขา้มวฒันธรรม 
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ประวตัิผู้วจิัย 
 
 

ช่ือ – สกุล    นางอรุณี บุญญานุกลู 
 
วนั  เดือน  ปีเกดิ 23 กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2525 
 
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 121/202 หมู่ 7 ต  าบลฟ้าฮ่าม อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ 
 
ประวตัิการศึกษา  พ.ศ. 2531-2537 ระดบัประถมศึกษา โรงเรียนบา้นเด่นชุมพล   
  อ าเภอเด่นชยั จงัหวดัแพร่ 
 พ.ศ. 2538-2540  ระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้  โรงเรียนวไิลเกียรติอุปถมัภ ์ 
  อ าเภอเด่นชยั จงัหวดัแพร่ 
 พ.ศ. 2541-2543  ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
  โรงเรียนนารีรัตน์จงัหวดัแพร่ อ าเภอเมือง จงัหวดัแพร่ 
 พ.ศ.2544-2548 ระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ (คบ.)  
  สาขาวชิาการประถมศึกษา 
 
ประวตัิการท างาน พ.ศ. 2552- 2554 ขา้ราชการครู โรงเรียนบา้นวาเล่ย ์ 
  อ าเภอพบพระ จงัหวดัตาก 
 พ.ศ. 2554- 2556 ขา้ราชการครู โรงเรียนบา้นเมืองนะ  
  อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ 
 พ.ศ. 2556-ปัจจุบนั ขา้ราชการครู โรงเรียนบา้นเชียงดาว  
  อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ 
 
 



 

 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือในการวจิัย 
 

 
1. อาจารยณ์กานต ์อนุกลูวรรธกะ   อาจารยป์ระจ าภาควชิาสังคมและวฒันธรรมศึกษา  
     คณะมนุษยศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ 
2. วา่ท่ีร้อยตรีอนนัตช์ยั รติวรรธนนัท ์ ศึกษานิเทศก์ช านาญการ สังกัดส านักงานศึกษาธิการ
     จงัหวดัเชียงใหม่ 
3. นางจุไรรัตน์ เสาร์แปงค า  ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนวดัวงัสิงห์ค า สังกดั 
     ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่  
     เขต 1 
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ภาคผนวก ข 
 

หนังสือขออนุเคราะห์เป็นผู้เช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือในการท าวทิยานิพนธ์ 
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ภาคผนวก ค 
 

หนังสือขออนุญาตเกบ็ข้อมูลเพือ่ท าวทิยานิพนธ์ 
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ภาคผนวก ง 
 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
 
1. ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่น

พื้นบา้นลา้นนาส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
2. คู่มือส่งเสริมทกัษะการคิดวเิคราะห์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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หมวด  2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้ 
 กลุ่มกจิกรรมที ่4 พฒันาความสามารถดา้นการส่ือสาร 
หมวด 3    สร้างเสริมคุณลกัษณะและค่านิยม 
    กลุ่มกจิกรรมที ่12 ปลูกฝังความรัก ความภาคภูมิใจในความเป็นไทยและหวงแหนสมบติั 
                                               ของชาติ 
1.  สาระส าคัญ 

1.1    ความคิดรวบยอด 
 การละเล่นพื้นเมืองของไทย เป็นเอกลกัษณ์โดดเด่นอยา่งหน่ึงของวฒันธรรมไทย 

ในทุกภาคของประเทศต่างมีการละเล่นประจ าทอ้งถ่ินของตนเอง เช่น ภาคเหนือ ท่ีเรียกการละเล่น
ดงักล่าววา่ “ การละเล่นพื้นบา้นลา้นนา ” ซ่ึงสะทอ้นใหเ้ห็นถึงวถีิการด ารงชีวติ และความเช่ือถือสืบ
ต่อกนัมาจากรุ่นสู่รุ่น 

1.2   ทกัษะการคิดวเิคราะห์ของผู้เรียน 
  การระบุ 
  การจ าแนกแยกแยะ 
  การเปรียบเทียบ 
   การเช่ือมโยง 
  

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถบอกช่ือเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในทอ้งถ่ินของตนได ้
 2. นกัเรียนสามารถจ าแนกการละเล่นพื้นบา้นของแต่ละภาคในประเทศไทยได ้
 3. นกัเรียนสามารถเปรียบเทียบการละเล่นของแต่ละทอ้งถ่ินได ้
 4. นกัเรียนสามารถบอกประโยชน์ท่ีไดจ้ากการละเล่นเกมพื้นบา้นของตนเอง 
  

แผนการจัดการเรียนรู้การละเล่นพืน้บ้านล้านนาทีส่่งเสริมทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
กจิกรรมลดเวลาเรียน เพิม่เวลารู้      ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 3 
เร่ือง ความเป็นมาของเกมการละเล่นพืน้บ้านล้านนา           กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาฯ  
แผนที ่1 วนัที ่.......................................    เวลา  1  ช่ัวโมง 
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3. กจิกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน า  
 1. นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เก่ียวกบั “ ความเป็นมาของเกมการละเล่นพื้นบ้าน
ลา้นนา ” จ านวน  30 ขอ้  
 2. ครูยกตวัอยา่ง กิจกรรมการละเล่นของแต่ละภาคในประเทศไทย ใหน้กัเรียนร่วมกนัตอบ
ค าถาม แสดงความคิดเห็น 
 ข้ันกจิกรรมการเรียนรู้ 
 3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ศึกษาใบความรู้เก่ียวกบั “ เกมการละเล่นพื้นบ้าน
ลา้นนา ”เป็นเวลา 5 นาทีแลว้จดัท าใบงานตามหวัขอ้ท่ีไดรั้บของแต่ละกลุ่มซ่ึงประกอบดว้ย 
 หวัขอ้ท่ี 1 ความเป็นมาของเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
 หวัขอ้ท่ี 2 เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีนกัเรียนรู้จกัพร้อมวธีิการเล่น 1 ตวัอยา่ง 
 หวัขอ้ท่ี 3 ความเหมือนและความแตกต่างของเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนากบัการละเล่น
ของภาคอ่ืนๆ ของประเทศไทย 
 หวัขอ้ท่ี 4 เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนากบัเกมการเล่นในปัจจุบนัต่างกนัอยา่งไร 
 หวัขอ้ท่ี 5 ประโยชน์ของเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
 หวัขอ้ท่ี 6 ความภาคภูมิใจในเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาของทอ้งถ่ินตนเอง 
 4. ตวัแทนแต่ละกลุ่มน าเสนองานตามหวัขอ้ท่ีได ้เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้กนั 
 ข้ันสรุป 
 5. นกัเรียนและครูร่วมกนัสนทนาแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา
และประโยชน์ของการเล่น แลว้น าผลงานท่ีน าเสนอติดป้ายนิเทศในชั้นเรียน 
4. ส่ือ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 
1. รูปภาพการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาและการละเล่นของแต่ละภาคในประเทศไทย 
2. ใบความรู้ เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
 3. ใบงานเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
5. การวดัผลและประเมินผล 

รายการประเมิน วธีิการประเมิน เคร่ืองมือการประเมิน 
1. บอกช่ือ 
2. จ าแนก 
2. เปรียบเทียบ 
3. บอกประโยชน์ 

- สังเกตพฤติกรรมในการท า
ใบงาน และการน าเสนองาน 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 

- แบบบนัทึกการสังเกตพฤติกรรม 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
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6. เกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรม 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ  

ดีมาก (3) ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง(0) 
1. บอกช่ือ - บอกช่ือเกม

การละเล่น
พื้นบา้นลา้นนาท่ีมี
ในทอ้งถ่ินของตน
ไดอ้ยา่งนอ้ย 5 
ชนิด 

- บอกช่ือเกม
การละเล่น
พื้นบา้นลา้นนาท่ี
มีในทอ้งถ่ินของ
ตนไดอ้ยา่งนอ้ย 
4 ชนิด 

- บอกช่ือเกม
การละเล่น
พื้นบา้นลา้นนาท่ีมี
ในทอ้งถ่ินของตน
ไดอ้ยา่งนอ้ย 3 
ชนิด 

- ไม่สามารถ
บอกช่ือเกม
การละเล่น
พื้นบา้นลา้นนา
ท่ีมีในทอ้งถ่ิน
ของตนได ้

2. จ  าแนก
แยกแยะ 

- จ าแนก
การละเล่น
พื้นบา้นของแต่ละ
ภาคในประเทศ
ไทยไดอ้ยา่งนอ้ย 
5 ชนิด 

-จ าแนก
การละเล่น
พื้นบา้นของแต่
ละภาคใน
ประเทศไทยได้
อยา่งนอ้ย 4 ชนิด 

- จ าแนก
การละเล่น
พื้นบา้นของแต่ละ
ภาคในประเทศ
ไทยไดอ้ยา่งนอ้ย 
5 ชนิด 

- ไม่สามารถ
จ าแนก
การละเล่น
พื้นบา้นของแต่
ละภาคใน
ประเทศไทยได ้

3. การ
เปรียบเทียบ 

- อธิบายความ
เหมือน ความ
แตกต่างของเกม
การละเล่น
พื้นบา้นลา้นนากบั
การเล่นในทอ้งถ่ิน
อ่ืนไดอ้ยา่งนอ้ย 3 
ขอ้ 

- อธิบายความ
เหมือน ความ
แตกต่างของเกม
การละเล่น
พื้นบา้นลา้นนา
กบัการเล่นใน
ทอ้งถ่ินอ่ืนได้
อยา่งนอ้ย 2 ขอ้ 

- อธิบายความ
เหมือน ความ
แตกต่างของเกม
การละเล่น
พื้นบา้นลา้นนากบั
การเล่นในทอ้งถ่ิน
อ่ืนไดอ้ยา่งนอ้ย 1 
ขอ้และมีครู
แนะน า 

- ไม่สามารถ- 
อธิบายความ
เหมือน ความ
แตกต่างของเกม
การละเล่น
พื้นบา้นลา้นนา
กบัการละเล่นใน
ทอ้งถ่ินอ่ืนได ้

4. บอก
ประโยชน์ 

- บอกประโยชน์
ของเกมการละเล่น
พื้นบา้นลา้นนาได้
อยา่งนอ้ย 3 ขอ้ 

- บอกประโยชน์
ของเกม
การละเล่น
พื้นบา้นลา้นนา
ไดอ้ยา่งนอ้ย 2  
ขอ้ 

- บอกประโยชน์
ของเกมการละเล่น
พื้นบา้นลา้นนาได้
อยา่งนอ้ย 1 ขอ้
และมีครูคอย
แนะน า 

-ไม่สามารถบอก
ประโยชน์ของ
เกมการละเล่น
พื้นบา้นลา้นนา
ได ้
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เกณฑ์การประเมินการผ่านจุดประสงค์ 
ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ แปลคุณภาพ 

9 - 12 3 ดีมาก 
5 - 8 2 ดี 
1 - 4 1 พอใช ้

0 0 ปรับปรุง 
 

7.  บันทกึข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ทีไ่ด้รับมอบหมาย 
………………………………………………………………………………………………….……
…………………………………………………………………………………………….…………
……………………………………………………………………………………….………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
 

ลงช่ือ…………………………………….. 
           ( นายสมคิด วงศสุ์นทร  ) 

     ต าแหน่ง  ผูอ้  านวยการโรงเรียนบา้นเชียงดาว 
    วนัท่ี……เดือน……………..พ.ศ………. 
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12.  บันทกึผลหลงักระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนกบัผูเ้รียน  
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………….………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 ขอ้เสนอแนะ / แนวทางแกไ้ข/แนวทางในการพฒันาแกไ้ขคร้ังต่อไป 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………….………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

 
 
ลงช่ือ…………………………………….. 
                (นางอรุณี  บุญญานุกลู ) 

                ต  าแหน่ง  ครู   
  วนัท่ี……เดือน……………..พ.ศ……… 
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สรุปคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

เลขที่ 
 

ช่ือ – สกุล 
คะแนนแบบทดสอบ
ทกัษะการคิดวเิคราะห์

ก่อนเรียน 

 
ร้อยละ 

30 100 
1    
2    
3    
4    
5    
6    
7    
8    
9    

10    
11    
12    
13    
14    
15    
16    
17    
18    
19    
20    
21    
22    
23    
24    
25    
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สรุปคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 

เลขที่ 
 

ช่ือ – สกุล 
คะแนนแบบทดสอบ
ทกัษะการคิดวเิคราะห์

ก่อนเรียน 

 
ร้อยละ 

30 100 
26    
27    
28    
29    
30    

ผลรวม   
เฉลีย่   

ค่าเฉลีย่ร้อยละ   
 

   

    ลงช่ือ..................................................................ผูป้ระเมิน 
   (นางอรุณี  บุญญานุกลู) 
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แบบบันทกึการสังเกตพฤติกรรมด้านทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
ช้ันประถมศึกษาปีที ่3/2 โรงเรียนบ้านเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว จังหวดัเชียงใหม่ 

แผนที1่ วนัที.่............................................................................ 

  

เลข
ที ่

ช่ือ-สกลุ 

 รายการประเมนิ สรุปผล 

กา
รร
ะบุ

 

จ า
แน

ก 

กา
ร

เป
รีย
บเ
ทยี

บ 

เชื่
อม

โย
ง รวม เฉลีย่ ระดบั 

1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         
10         
11         
12         
13         
14         
15         
16         
17         
18         
19         
20         
21         
22         
23     
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เกณฑ์การประเมินการผ่านจุดประสงค์ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ แปลคุณภาพ 

9 - 12 3 ดีมาก 

5 - 8 2 ดี 

1 - 4 1 พอใช ้

0 0 ปรับปรุง 

 
  

เลข
ท่ี 

ช่ือ-สกลุ 

 รายการประเมนิ สรุปผล 

กา
รร
ะบุ

 

จ า
แน

ก 

กา
ร

เป
รีย
บเ
ทยี

บ 
กา
ร

เชื่
อม

โย
ง รวม เฉลีย่ ระดบั 
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ใบความรู้ 
เกมการละเล่นพืน้บ้านล้านนา 

 

 การะเล่นพื้นบา้นลา้นนา  หรือเรียกวา่ การะเล่นของภาคเหนือซ่ึงจะแฝงไปดว้ยสัญลกัษณ์ท่ี
อยู่ในวฒันธรรมสะทอ้นให้เห็นวิถีชีวิตของคนในท้องถ่ิน การเล่นบางอย่างท าให้เด็กเกิดความ
เช่ือมัน่ในตนเอง ฝึกฝนความช านาญเพื่อใชป้ระกอบอาชีพในอนาคต เช่น การเลียนแบบการท างาน
ของผูใ้หญ่ การเลียนแบบวิธีหาอาหาร การเล่นบางอย่างเป็นการเล่นของตนเองตามล าพงั ท าให้
ช่วยเหลือตนเองได ้เช่น เป่าใบไม ้สิกไมโ้ก๋งเก๋ง หรือการเล่นโดยมีกติกา เช่น ไล่แปด ลู่ไข่เต่า แอ๊ด
สะไพ ท าใหเ้ด็กเคยชินกบักฎเกณฑ์ต่าง ๆ สามารถปรับตวัและใชก้ฎเกณฑ์เป็นประโยชน์ต่อตนเอง
ได ้โดยจดักลุ่มกิจกรรมการเล่นไดด้งัน้ี 
 1. การเล่นท่ีใชจิ้นตนาการ การเล่นกลุ่มน้ีเด็กอาจมีของเล่นบางอยา่งแลว้เพิ่มพูนคุณค่าของ
ส่ิงนั้นข้ึน เช่น เล่นตุ๊กตาแลว้เรียกวา่ “ นอ้ง ” มีการป้อนขา้ว ห่มผา้ให้ เอาใบไมห้รือดินมาต าผสม
น ้ าแลว้เรียกวา่ ท าขนมหรือตม้แกง กวาดทรายมากองแลว้เรียกว่า เจดีย ์ขีดเส้นในลานบา้นแลว้ว่า
เป็นเรือนมีหอ้งหบั เล่นขายของขายครัว เป็นตน้ 
 2. การเล่นกับอุปกรณ์ประดิษฐ์ การละเล่นแบบน้ี แรกเร่ิมผูใ้หญ่จะท าของให้เด็กเล่น
เสียก่อน เช่น เล่นยงิธนู เล่นปืนกา้นกลว้ย เล่นกอ้งทบ เล่นป่ีตอซงั เป็นตน้ เม่ือเด็กโตข้ึนพอท่ีจะท า
ไดก้็ท  าเล่นเองและเผือ่แผแ่ก่เพื่อนหรือนอ้งไดด้ว้ย 
 3. เล่นกบัเพื่อน โดยไม่มีกติกาก ากบั การเล่นประเภทน้ีมกัจะเล่นพอเป็นการสนุก เช่น จบั
แมลงปอ เล่นเป็นผหีรือแลบล้ินปล้ินตาหลอกกนั เป็นตน้ 
 4. การเล่นกบัเพื่อนท่ีมีกติกาก ากบั มกัเป็นการเล่นแข่งขนัเอาชนะ เช่น เป่าหนงั ดีดลูกแกว้ 
ลู่ไข่เต่า บะกอน (บอลระเบิด) เป็นตน้ 
 5. การเล่นเลียนแบบการท างานของผูใ้หญ่ บางครอบครัวน าลูกติดตามไปด้วยขณะไป
ท างาน เช่นไปท านา ไปไร่ไปสวน เด็กๆ ไดเ้ห็นวิถีการด าเนินชีวิตของผูใ้หญ่จึงน ามาเล่นตาม เช่น 
เล่นหาปลา เล่นขายของ ท าท่ีจบัปลา เป็นตน้ 

 

ท่ีมา : ส านกังานวฒันธรรมจงัหวดัเชียงใหม่ (http://www.peeso.itgo.com/culture.2550) 
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ใบงานที ่1  
เร่ือง ความเป็นมาของการละเล่นพืน้บ้านล้านนา 

 
ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่มศึกษาใบความรู้แลว้น าเสนองานตามหวัขอ้ท่ีไดรั้บ ดงัน้ี 
 
 หวัขอ้ท่ี 1 ความเป็นมาของเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
    หวัขอ้ท่ี 2 เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีนกัเรียนรู้จกัพร้อมวธีิการเล่น 1  
  ตวัอยา่ง 
    หวัขอ้ท่ี 3 ความเหมือนและความแตกต่างของเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
  กบัการละเล่นของภาคอ่ืนๆ ของประเทศไทย 
    หวัขอ้ท่ี 4 เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนากบัเกมการเล่นในปัจจุบนัต่างกนัอยา่งไร 
    หวัขอ้ท่ี 5 ประโยชน์ของเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
    หวัขอ้ท่ี 6 ความภาคภูมิใจในเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาของทอ้งถ่ินตนเอง 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

ค าช้ีแจง  ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย X ทบัตวัเลือกท่ีเห็นวา่ถูกตอ้งท่ีสุด 
1.ขอ้ใดคือการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีแสดงถึงการเลียนแบบการท างานของผูใ้หญ่ 
 ก. แอด๊สะไพ ข. ไล่แปด ค. ขายของ ง. ไข่เต่า 
2. การเล่นในขอ้ใดเป็น เกมการเล่นของภาคเหนือ 
 ก. รีรีขา้วสาร ข. ไข่เต่า ค. ชกักะเยอ่ ง. ต่ีจบั 
3. เกมการละเล่นในแต่ละภาคของประเทศไทยมีความแตกต่างกนั เพราะเหตุใด 
 ก. การประกอบอาชีพ  ข. การรับประทานอาหาร 
 ค. สภาพพื้นท่ีในแต่ละจงัหวดั ง. วสัดุท่ีใชป้ระดิษฐข์องเล่น 
4. เกมการเล่นในขอ้ใดท่ีตอ้งใชอุ้ปกรณ์ประกอบการเล่น 
 ก. ปืนกา้นกลว้ย  ข. แอด๊สะไพ ค. ไล่แปด ง. ข่ีมา้ส่งเมือง 
5. เกมการละเล่นมีกติกาก ากบั ยกเวน้ขอ้ใด 
 ก. ไข่เต่า ข. เล่นหยอกลอ้  ค. ไล่แปด ง. ดีดลูกแกว้ 
6. การเล่นตุก๊ตา ช่วยส่งเสริมพฒันาการดา้นใดของเด็กได ้
 ก. ความแขง็แรง  ข. ความอดทน  ค. ความสนุก ง. จินตนาการ 
7. เกมการละเล่นปัจจุบนักบัเกมการละเล่นในอดีตมีความแตกต่างกนัหรือไม่ เพราะเหตุใด 
 ก. แตกต่าง เพราะเกมในปัจจุบนัทนัสมยั 
 ข. แตกต่าง เพราะเกมในปัจจุบนัมีวสัดุอุปกรณ์แตกต่างกนั 
 ค. ไม่แตกต่าง  เพราะมีกติกาเหมือนกนั 
 ง. ไม่แตกต่าง   เพราะเกมการละเล่นยงัคงความสนุกสนานเหมือนกนั 
8. วฒันธรรมท่ีสะทอ้นใหเ้ห็นในเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาคือขอ้ใดมากท่ีสุด 
 ก. ความสนุกสนาน 
 ข. ความสัมพนัธ์ระหวา่งเพื่อน 
 ค. การเลียนแบบวถีิชีวติของผูใ้หญ่ 
 ง. การใชว้สัดุในทอ้งถ่ินมาเป็นอุปกรณ์การเล่น 
9. นกัเรียนสามารถอนุรักษแ์ละสืบสานเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาไวไ้ดอ้ยา่งไร 
 ก. การชกัชวนเพื่อนวาดภาพระบายสีการละเล่นในทอ้งถ่ิน 
 ข. น าภาพถ่ายเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาไปติดไวต้ามป้ายนิเทศ 
 ค. เขียนช่ือเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาใหไ้ดม้าก ๆ 
 ง. ชกัชวนเพื่อน ๆ รวมกลุ่มกนัร่วมเล่นเกมการะเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
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10. ค าวา่ “การละเล่นพื้นบา้นลา้นนา” คือกิจกรรมการเล่นของภาคใด 
 ก. ภาคเหนือ  ข. ภาคกลาง  
 ค. ภาคใต ้  ง. ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 
11. ลกัษณะใดท่ีเรียกวา่เป็นฝ่ายซ่อน 
 ก. เดินตามหา  ข. ปิดตานบั 1-10  
 ค. อยูใ่นท่ีลบัตาคน ง. อยูก่ลางท่ีโล่งแจง้ 
12. การเล่น “แอด๊สะไพ ” มีวตัถุประสงคอ์ยา่งไร 
 ก. เพื่อใหท้  าตามกติกาใหถู้กตอ้ง  ข. เพื่อใหเ้กิดความสนุกสนาน 
 ค. เพื่อรวมกลุ่มเพื่อนใหไ้ดม้ากท่ีสุด ง.เพื่อฝึกทกัษะการซ่อนตวัใหดี้ท่ีสุด 
13. การเล่น “ไล่แปด” มีจุดประสงคเ์พื่อส่ิงใด 
 ก. ความสนุกสนาน ข. ความแขง็แรง   
 ค. ความอดทน  ง. ความฉลาด 
14. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีเกิดข้ึนระหวา่งการเล่น “ไล่แปด” 
 ก. ความขยนั ข.ความซ่ือสัตย ์
 ค. ความมีวนิยั ง. ความประหยดั 
15. การเล่น “ไข่เต่า” หรือ กาฟักไข่ ควรมีอุปกรณ์ใดประกอบการเล่น 
 ก. กระดาษ ข.กอ้นหิน ค. ใบไม ้ ง. แลว้แต่การเล่นของแต่ละทอ้งถ่ิน 
16. นอกจากความสนุกสนานแลว้นกัเรียนจะไดรั้บประโยชน์ใดในการเล่น “ไข่เต่า”   
 ก. ความสามคัคี  ข. ความแขง็แรง 
 ค. การกลา้แสดงออก ง. การรู้จกัควบคุมอารมณ์ 
17. การเล่น “บะเก็บ” ตอ้งมีทกัษะใดในการเล่นมากท่ีสุด 
 ก. การพดู ข. การสังเกต ค. การฟัง ง. ความอดทน 
18. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีผูเ้ล่นควรมีใหแ้ก่กนั 
 ก. ความขยนั ข.ความซ่ือสัตย ์        ค. ความมีวนิยั       ง. ความประหยดั 
19. การเล่นดีดลูกแกว้ เปรียบเทียบไดก้บักีฬาชนิดใด 
 ก. สนุกเกอร์ ข. ปิงปอง ค. ฟุตบอล ง.วอลเล่ยบ์อล 
20. ขอ้ใดคือวธีิการส าคญัในการเล่นดีดลูกแกว้ 
 ก. การอธิบายผลการเล่น  ข. การก าหนดตวัผูเ้ล่น 
 ค. การก าหนดกติกาการเล่น ง. การเปรียบเทียบลกัษณะการเล่น 
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21. ขอ้ใดคือการมีทกัษะการจ าแนกของผูเ้ล่น 
 ก. จดจ ากติกาการเล่นใหไ้ด ้  ข. การปรับเปล่ียนทิศทางในการโยน 
 ค. การควบคุมอารมณ์ของผูเ้ล่น  ง. สังเกตลกัษณะการโยนของผูเ้ล่นแต่ละคน 
22. การกระท าใดท่ีเรียกวา่ รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย 
 ก. ไม่โกรธเพื่อนเม่ือถูกชนหกลม้  ข. ตั้งใจขวา้งลูกบอลใส่หวัเพื่อน 
 ค. เยาะเยย้ฝ่ายตรงขา้ม เม่ือฝ่ายตนชนะ ง. ไม่เล่นกบัเพื่อนท่ีเป็นฝ่ายชนะ 
23. ขอ้ใด คือขั้นตอนแรกในการเล่น “กระโดดหนงัยาง ” 
 ก. การกระโดด   ข. การก าหนดตวัผูเ้ล่น 
 ค. การก าหนดกติกาการเล่น ง. การเปรียบเทียบลกัษณะการเล่น       
24. การเล่น “ เป่าหนงั ” มีอุปกรณ์ใดประกอบ 
 ก. หนงัยาง ข. กอ้นหิน      ค.ใบไม ้ก่ิงไม ้ ง. แลว้แต่การเล่นแต่ละทอ้งถ่ิน 
25. เกมการละเล่นใดมีความคลา้ยคลึงกบัการเล่น “บะเก็บ ” 
 ก. เป่ากบ  ข. แอด๊สะไพ 
 ค. ไล่แปด  ง. กระโดดหนงั 

 

ตอนท่ี 2 ให้นกัเรียนเขียนอธิบายค าตอบตามความเขา้ใจ 
1. นกัเรียนรู้จกัเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาชนิดใดบา้ง บอกมา 3 ชนิด 
ตอบ................................................................................................................................................ 
....................................................................................................................................................... 

2. การร่วมกิจกรรม การละเล่นพื้นบา้นลา้นนากบัเพื่อน นกัเรียนควรปฏิบติัตนอยา่งไร 
ตอบ................................................................................................................................................ 
....................................................................................................................................................... 

3. เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีนกัเรียนรู้จกัมีความแตกต่างกบัเกมการละเล่นในปัจจุบนัอยา่งไร 
ตอบ................................................................................................................................................ 
....................................................................................................................................................... 

4. นอกจากความสนุกในการเล่นเกมแลว้ นกัเรียนยงัไดข้อ้คิดหรือความประทบัใจใดอีกบา้ง 
ตอบ................................................................................................................................................ 
....................................................................................................................................................... 

5. เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาใหป้ระโยชน์ต่อนกัเรียนหรือผูท่ี้เล่นอยา่งไร 
ตอบ................................................................................................................................................ 
....................................................................................................................................................... 

 



117 
 

 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 

 

 1. ค    11. ค   21. ง 
 2. ข    12. ข   22. ก 
 3.ก    13. ก   23. ค 
 4.ก    14. ค   24. ก 
 5.ข    15. ง   25. ก 
 6.ง    16. ง 
 7.ข    17. ข 
 8.ค    18. ค 
 9.ง    19. ก 
         10. ก    20. ค 

 
 

ตอนที ่2 แนวการตอบ 
 1. หมากเก็บ  ไล่แปด  เป่ากบ  กระโดดหนงัยาง เป็นตน้ 
 2. เคารพกติกาการเล่น ไม่เยาะเยย้เพื่อนขณะเพื่อนเป็นฝ่ายแพ ้มีความซ่ือสัตย ์
 3. เกมการเล่นในปัจจุบันบางชนิดเล่นกับคอมพิวเตอร์มีเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัมากข้ึน 
สามารถเล่นคนเดียวได ้เล่นกบัเพื่อนผา่นทางอินเตอร์เน็ตได ้แต่เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาส่วน
ใหญ่เล่นกนัเป็นกลุ่มไดพ้ดูคุย ปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนจริง ไดเ้ล่นในสถานท่ีจริง 
 4. ความมีวินยัในการเล่น ความซ่ือสัตย ์การรู้จกัควบคุมอารมณ์ ไดรู้้จกักบัเพื่อน การรู้จกั
แกปั้ญหา การรู้จกัเปรียบเทียบความเหมือนความต่าง ความมีเหตุผล เป็นตน้ 
 5. ความสนุกสนาน ร่างกายแข็งแรง การรู้จกัจ าแนกแยกแยะอุปกรณ์ในการเล่น ความ
สามคัคีระหวา่งเพื่อน  
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รูปภาพประกอบการสอน 

 
  

 
  



119 
 

 

 
คู่มอื 

 
การละเล่นพืน้บ้านล้านนาที่ส่งเสริมทักษะการคดิวเิคราะห์ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อรุณ ีบุญญานุกลู 
 

นักศึกษาปริญญาโท ครุศาสตรมหาบัณฑติ  
สาขาวชิา หลกัสูตรและการสอน 

บัณฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ 
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ค าน า 
 

 
 คู่มือการละเล่นพื้นบา้นล้านนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ เป็นนวตักรรมส าหรับ
ส่งเสริมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวฒันธรรม ใช้ในกิจกรรมลดเวลา
เรียน เพิ่มเวลารู้ เพื่อพฒันาศกัยภาพดา้น การคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยน า
เน้ือหา และวธีิการเล่นกิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาจ านวน 9 กิจกรรมมาใหน้กัเรียนไดฝึ้กปฏิบติั
ไดเ้กิดทกัษะการคิดวเิคราะห์ การแกปั้ญหา มีความสนุกสนานเพลิดเพลินและมีคุณธรรมสอดแทรก 
มีภาพประกอบ น่าสนใจ เหมาะกบัการจดัการเรียนรู้ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 จึงหวงัวา่ คงมีประโยชน์แก่นกัเรียนและผูส้นใจไดเ้ป็นอยา่งดี 
 

อรุณี บุญญานุกลู 
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สารบญั 
 

 หน้า 

ค าน า 
สารบญั 
ค าช้ีแจง 
ตอนท่ี 1ประวติัและความเป็นมาของการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
ตอนท่ี 2 กิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
กิจกรรมท่ี 1 การเล่นแอดสะไพ 
กิจกรรมท่ี 2 การเล่นไล่แปด 
กิจกรรมท่ี 3 การเล่นไข่เต่า 
กิจกรรมท่ี 4 การเล่นหมากเก็บ 
กิจกรรมท่ี 5 การเล่นเป่าหนงั 
กิจกรรมท่ี 6 การเล่นดีดลูกแกว้ 
กิจกรรมท่ี 7 การเล่นบะกอน 
กิจกรรมท่ี 8 การเล่นกระโดดหนงั 
กิจกรรมท่ี 9 การเล่นก๋องข้ีหมา 
ตอนท่ี 3 วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ของกิจกรรมการละเล่นพื้นบา้น 
ลา้นนากบัทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
เอกสารอา้งอิง 
 

ก 
ข 
ค 
1 

 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 

 
14 
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ค าช้ีแจง 
 
 คู่มือการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ จดัท าข้ึนเพื่อเสริมทกัษะ
ด้านการคิด การแก้ปัญหาและความรู้คู่คุณธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้มีทกัษะ
พื้นฐานในการวิเคราะห์จากการลงมือปฏิบติัในการเล่นไดแ้ละเพื่อให้นกัเรียนไดพ้ฒันาการเรียนรู้
เพิ่มเติมจากด้านวิชาการ มาเป็นทกัษะการปฏิบติัซ่ึงกิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาสามารถ
น ามาจดัในชัว่โมง “ กิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ของโรงเรียนได ้
 คู่มือการละเล่นพื้นบา้นล้านนาท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ ประกอบด้วยกิจกรรม 
จ านวน 9 กิจกรรม ไดแ้ก่ 
 กิจกรรมท่ี 1 การเล่นแอดสะไพ 
 กิจกรรมท่ี 2 การเล่นไล่แปด 
 กิจกรรมท่ี 3 การเล่นไข่เต่า 
 กิจกรรมท่ี 4 การเล่นหมากเก็บ 
 กิจกรรมท่ี 5 การเล่นเป่าหนงั 
 กิจกรรมท่ี 6 การเล่นดีดลูกแกว้ 
 กิจกรรมท่ี 7 การเล่นบะกอน 
 กิจกรรมท่ี 8 การเล่นกระโดดหนงั 
 กิจกรรมท่ี 9 การเล่นก๋องข้ีหมา 
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1.  จุดประสงค์ในการฝึก 

   1.1.นกัเรียนสามารถบอกช่ือเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในทอ้งถ่ินของตนได ้
    1.2. นกัเรียนสามารถคิดแกปั้ญหาในการเล่นแต่ละคร้ังได ้
    1.3.นกัเรียนสามารถบอกประโยชน์ท่ีไดจ้ากการละเล่นเกมพื้นบา้นของตนเอง 
 

2. เวลาทีใ่ช้ฝึก 

2.1.ช่วงเวลาในการใชคู้่มือน้ี ใชฝึ้กในเวลา 14.30 น. ถึง 15.30 น. ในวนัพุธและวนั

พฤหสับดี ซ่ึงเป็นชัว่โมงลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ 

2.2.  เวลาท่ีใชท้  ากิจกรรม ในคู่มือน้ี ใชเ้วลา 18 ชัว่โมง โดยกิจกรรมท่ี 1– 9 ใชเ้วลา

กิจกรรมละ 2 ชัว่โมง 

 

3. ข้ันตอนในการใช้คู่มือ 

3.1   ครูแนะน าการใชคู้่มือ 

3.2   นกัเรียนอ่านและท าความเขา้ใจกบัขั้นตอนกิจกรรมการละเล่นแต่ละกิจกรรม 

3.3  สาธิตวธีิการเล่นและลงมือปฏิบติัจริง 

3.4  ครูคอยสังเกตพฤติกรรมและทกัษะกระบวนการคิดวเิคราะห์ท่ีเกิดข้ึนแลว้เก็บบนัทึก

คะแนนไว ้เพื่อดูพฒันาการของนกัเรียนและหาขอ้บกพร่องเพื่อปรับปรุงแกไ้ขต่อไป 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
 

ระดบัคุณภาพ คะแนน 
ดี ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.51-3.00 

พอใช ้ ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.51-2.50 

ปรับปรุง ค่าเฉล่ียต ่ากวา่/เท่ากบั1.50 
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สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ของกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการศึกษา เร่ือง การใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นเชียงดาว มีดงัน้ี  
สาระที่ 2  หน้าที่พลเมือง  วัฒนธรรม  และการด าเนินชีวิตในสังคมระบบการเมืองการปกครอง 
ระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริย์ทรงเป็นประมุข ลักษณะและความส าคญั การเป็น
พลเมืองดี ความแตกต่างและความหลากหลายทางวฒันธรรม ค่านิยม ความเช่ือ ปลูกฝังค่านิยมดา้น
ประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข สิทธิ หนา้ท่ี เสรีภาพ การด าเนินชีวิตอยา่งสันติ
สุขในสังคมไทยและสังคมโลก ทั้งน้ีเพื่อใหผู้เ้รียนสามารถปรับตนเองกบับริบทสภาพแวดลอ้ม เป็น
พลเมืองดี มีความรับผดิชอบ มีความรู้ ทกัษะ คุณธรรมและค่านิยมท่ีเหมาะสม 
 มาตรฐาน  ส 2.1    เขา้ใจและปฏิบติัตนตามหน้าท่ีของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมท่ีดีงาม 
และธ ารงรักษาประเพณีและวฒันธรรมไทย  ด ารงชีวิตอยูร่่วมกนัในสังคมไทย และสังคมโลกอยา่ง
สันติสุข    
 แนวคิด หลกัการการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ “ ลดเวลาเรียน เพิม่เวลารู้ ”  
     ช้ันประถมศึกษาปีที ่1-3 มีดงัน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2558 : บทน า) 
 1. จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมุ่งเพิ่มพนูทกัษะการคิดวเิคราะห์ ทกัษะชีวติ ทกัษะการแกปั้ญหา 
การท างานเป็นทีม สร้างเสริมคุณลกัษณะ ค่านิยมท่ีดีงามและความมีน ้าใจต่อกนั 
 2. จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีครอบคลุมหลักองค์ 4 แห่งการศึกษา ได้แก่ ด้านพุทธิศึกษา 
ดา้นจริยศึกษา ดา้นหตัถศึกษา และดา้นพลศึกษา 
 3. จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสนองตอบความสนใจ ความถนดั และความตอ้งการของผูเ้รียน
ทุกคน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
 4. จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เพิ่มโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจริง มี
ประสบการณ์ตรง สร้างความรู้ดว้ยตนเอง และเรียนรู้อยา่งมีความสุข 
 5. จดักิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีความหมายและเช่ือมโยงกบัชีวิตจริงของผูเ้รียน ใชชุ้มชน 
ภูมิปัญญา ส่ิงแวดลอ้ม และเทคโนโลยสีารสนเทศรอบตวัเป็นแหล่งเรียนรู้ 
 6. จดักิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดว้างแผน คิดวเิคราะห์ อภิปราย สรุปความรู้ 
น าเสนอ จุดประกายความคิด สร้างแรงบันดาลใจ สร้างความมุ่งมัน่เพื่อแสวงหาความรู้ การ
แกปั้ญหาและสร้างสรรคน์วตักรรม 
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 7. จดักิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนไดทุ้กเวลา ทุกสถานท่ี มีการประสานความร่วมมือกบั
บิดามาดา ผูป้กครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพื่อร่วมกนัพฒันาผูเ้รียนตามศกัยภาพ 
 8.  จดักิจกรรมการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนเรียนรู้ร่วมกนัเป็นทีม เป็นการเรียนรู้ในระหว่างการ
ท างานท่ีทุกคนในทีมเน้นความเป็นระบบ มีวิจารณญาณร่วมกนัตลอดเวลาวา่ก าลงัท าอะไร จะท า
ให้ดีข้ึนอยา่งไร แลกเปล่ียนประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนั มีการช่วยเหลือเก้ือกูล มีความสามคัคี มีน ้ า
หน่ึงใจเดียวกนั มีความเป็นผูน้ าผูต้ามท่ีดี 
 9. จดักิจกรรมเรียนรู้ควบคู่กับการประเมินผลการเรียนรู้ท่ีเน้นการประเมินสภาพจริง 
(Authentic Assessment) โดยเน้นเทคนิควิธีการประเมินสภาพจริงท่ีหลากหลาย ท่ีให้ความส าคญั
กบัการประเมินการปฏิบติั (Performance Assessment) 
 กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ ” แบ่งออกเป็น 4 หมวด 16 กลุ่มกิจกรรม มีรายละเอียด 
ดงัน้ี  
  หมวดที ่1 กจิกรรมพฒันาผู้เรียน (กจิกรรมบังคับตามหลกัสูตร) 
  1. กิจกรรมแนะแนว 
  2. กิจกรรมนกัเรียน 
  3. กิจกรรมเพื่อสังคมและสาธารณประโยชน์ 
  หมวดที ่2 สร้างเสริมสมรรถนะและการเรียนรู้  
  4. พฒันาความสามารถดา้นการส่ือสาร 
  5. พฒันาความสามารถดา้นการคิด และการพฒันากรอบความคิดแบบเปิดกวา้ง  
       (Growth Mindset )  
  6. พฒันาความสามารถดา้นการแกปั้ญหา 
  7.  พฒันาความสามารถดา้นการใชเ้ทคโนโลยี 
  8. พฒันาทกัษะการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
  หมวดที ่3  สร้างเสริมคุณลกัษณะและค่านิยม 
  9. ปลูกฝังค่านิยมและจิตส านึกการท าประโยชน์ต่อสังคม มีจิตสาธารณะและการ
ใหบ้ริการดา้นต่าง ๆ ทั้งท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและต่อส่วนรวม 
  10. ปลูกฝังความรักชาติ ศาสนา และพระมหากษตัริย ์ 
  11. ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม (มีวนิยั ซ่ือสัตย ์สุจริต  เสียสละ อดทน มุ่งมัน่ใน 
การท างาน กตญัญู ) 
  12. ปลูกฝังความรัก ความภาคภูมิใจในความเป็นไทยและหวงแหนสมบติัของชาติ 
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  หมวดที ่4  สร้างเสริมทกัษะการท างาน การด ารงชีพ และทกัษะชีวติ 
  13. ตอบสนองความสนใจ ความถนัด และความตอ้งการของผูเ้รียน ตามความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล 
  14. ฝึกการท างาน ทกัษะทางอาชีพ ทรัพยสิ์นทางปัญญา อยู่อย่างพอเพียงและมี
วนิยัทางการเงิน 
  15. พฒันาความสามารถดา้นการใชท้กัษะชีวติ 
  16. สร้างเสริมสมรรถนะทางกาย 
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ตอนที ่1 
 

ประวติัและความเป็นมาของการละเล่นพ้ืนบา้นลา้นนา ชนิดและประเภทของ
การละเล่นพ้ืนบา้นลา้นนา 
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การละเล่นพืน้บ้านของเด็ก 
 เป็นการเล่นด้วยความสมคัรใจของผูเ้ล่นทั้งสองฝ่าย เพื่อความเพลิดเพลินสนุกสนาน  
จะมีกฎ กติกาหรือไม่ก็ได ้ซ่ึงเป็นการเล่นท่ีไดรั้บการสืบทอดจากรุ่นสู่รุ่น การเล่นสามารถส่งเสริม
พฒันาการต่าง ๆรวมถึงทกัษะกระบวนการคิดของผูเ้ล่นไดดี้ ตลอดจนสอดแทรกความมีคุณธรรม 
จริยธรรมท่ีดีงามไวด้ว้ย 
การละเล่นของเด็กภาคเหนือ 
 ส าหรับการละเล่นของเด็กในภาคน้ีมีอยู่มากมายท่ีมีการเล่นเหมือนกนั คลา้ยคลึงกนัหรือ
อาจแตกต่างกนัไปบา้งตามแต่ละทอ้งถ่ินในจงัหวดัต่าง ๆ ของภาคเหนือ จากหนงัสือการละเล่น
พื้นบา้นลา้นนา และหนงัสือวฒันธรรม พฒันาการทางประวติัศาสตร์ เอกลกัษณ์และภูมิปัญญา ของ
จงัหวดัต่าง ๆ ในภาคเหนือ รวบรวมการละเล่นของเด็กไดป้ระมาณ 60 ชนิด ดงัน้ี (อมรา กล ่าเจริญ, 
2553 : 61-64)  
 1. กงจกัร์2. กน้หอย 3. กระโดดเชือก 4. กระโดดเทา้ 5. กวางต่อกัน่ (ชนกว่าง ) 6. ก๋องข้ี
หมา 7. กลอ้งถบ 8. ก าทาย 9. ไก่ชนมะม่วง 10. ไก่ลว้งขอ้ง 11. ข่ีมา้ส่งเมือง 12. แข่งรถมา้ 13. คง 
14. จัก๊หลุม 15. จ่ีเจ๊ียบ 16. ตาล่อง 17. วงลอ้ 18. แนด19. บกัค่ึงคัง่ 20. บ่ากอนขา้มแดน 21. บ่ากอน
ไซ 22. บ่าข่างแมว้ 23. บ่าขา้วโว2้4. บ่าข้ีเบา้ทราย 25. บ่าบ่าเจ้ิม26. บ่าบา้ตาแสง 27. ป่ีตอซงั 28. ปืน
กา้นกลว้ย 29. ผดัหมอ้ขา้วหุง 30.โพงพาง 31. มนหมอ้ขาง 32. มะไข่เต่า 33. มา้กา้นกลว้ย 34. มา้ชก
คอก 35. เม็ดละหุ่งชนกนั 36. มอญซ่อนผา้ 37. ไมโ้ก๋งเก๋ง 38. ยูล้อ้ 39. ยูส้าว 40. โยนกระเบ้ือง 41. 
รถม้าชาวเสียม 42. ลับล้ีตีกะโหล้ง 43. ลู่ไข่เต่า 44. ลูกแก้ว 45. ลูกหิน 46. ไล่จับแปดออก 47. 
วิ่งเป้ียว 48. สิกกะโหลง้ (เดินกะลา) 49. สิกจุ่งจา 50. สีซอ 51. เสือไล่ววั 52. หนงัสามเหล่ียม 53. 
หมากเก็บ 54. หมากไม ้55. หมากกะล๊อก56. อัง่อ๋ีต่อกัน๋ (ชนดว้งข้ีควาย) 57. อีต๋า58. อีตกั 59. อุ่มล้ี 
60. แอด๊สะไพ  
 ลกัษณะของการเล่นพืน้บ้านล้านนา 
 อาณาเขตท่ีเรียกวา่ ลา้นนา หมายถึง บริเวณท่ีตั้งของภาคเหนือตอนบนของประเทศไทยใน
ปัจจุบนั ซ่ึงในอดีตเป็นราชอาณาจกัรของชาวไทยวน หรือไตยวนท่ีตั้งอยูบ่ริเวณทางภาคเหนือของ
ประเทศไทยตลอดจนสิบสองปันนา เช่น เมืองเชียงรุ่ง มณฑลยูนนาน ภาคตะวนัออกของพม่า ฝ่ัง
ตะวนัออกของแม่น ้ าสาละวินครอบคลุม 8 จงัหวดัทางภาคเหนือ ไดแ้ก่ จงัหวดัเชียงใหม่  ล าพูน 
ล าปาง พะเยา แพร่ น่าน และแม่ฮ่องสอน (วิกีพิเดีย สารานุกรมเสรี, 2559 : ระบบออนไลน์) ดงันั้น
ในบริเวณภาคเหนือของไทยจึงประกอบไปด้วยหลายกลุ่มชาติพนัธ์ุ อ าเภอเชียงดาว จังหวดั
เชียงใหม่ มีพื้นท่ีส่วนหน่ึงในอาณาจกัรลา้นนาเป็นอ าเภอท่ีมีชายแดนติดกบัพม่าหรือสหภาพเมียน
มาร์ ประชากรนอกจากคนพื้นเมืองแล้วยงัประกอบไปด้วยกลุ่มชนชาติพนัธ์ุท่ีอพยพเข้ามาอีก
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มากมาย ไดแ้ก่  ชาวจีนยนูนาน  ชาวเขาเผา่มูเซอหรือลาหู่ เผา่ลีซอ เผา่แมว้หรือมง้ เผา่อีกอ้หรืออาข่า  
เผ่ากะเหร่ียงปกาเกอญอ และปะหล่อง (ส านกังานพฒันาชุมชนอ าเภอเชียงดาว, 2558 ) ดงันั้นจึง
พบว่าลกัษณะการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาของคนในอ าเภอเชียงดาวจึงมีหลากหลายสืบทอดกนัมา
จนถึงปัจจุบนั และมีการปรับเปล่ียนลกัษณะการเล่น วธีิการเล่นไปตามยคุสมยั 
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ตอนที ่2 
 
 

กิจกรรมการละเล่นพ้ืนบา้นลา้นนา ประกอบดว้ย วิธีเล่น กฎกติกาการเล่น 
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การเล่นแอ๊ดสะไพ้ หรือ เล่นซ่อนหาหรือโป้งแปะ 
 

อุปกรณ์การเล่น  ไม่มี 
กติกาการเล่น  
 1. ผูเ้ล่นเป็นคนหาสามารถ “โป้ง” คนท่ีตนเห็นในระยะไกลได ้
 2. ผูท่ี้ถูกพบคนแรกจะตอ้งเป็นผูห้าแทน 
 3. ผูห้าจะตอ้งหาผูซ่้อนใหไ้ดค้รบทุกคน 
 4. หากผูห้าถูกผูซ่้อนเขา้มาแตะตวัพร้อมกบัร้องวา่ “เออ้” หรือ “แปะ” ผูห้าตอ้งเป็นต่ออีก
รอบหน่ึง 
 5. ตอ้งก าหนดเขตการซ่อนเพื่อจะไดห้าไดง่้าย 

 

วธีิการเล่น 
 ผูเ้ล่นคนหน่ึงเป็นฝ่ายหา อีกส่วนหน่ึงเป็นฝ่ายซ่อน ทุกคนจะมารวมกลุ่มกนัเพื่อตกลงกฎ
กติกาการเล่น ผูเ้ล่นท่ีเป็นฝ่ายหาตอ้งปิดตาโดยหนัหนา้เขา้หาเสาหรือฝาผนงั นบั 1-10 แลว้ตะโกน
บอกผูซ่้อนวา่ “ เอาละเดอ้ ” ฝ่ายผูซ่้อนรีบไปซ่อนในบริเวณท่ีตกลงกนัไวต้ามกติกา เม่ือผูห้าเดินไป
พบผูซ่้อนคนใดก่อนจะพูดข้ึนวา่ “แอ๊ดสะไพ ้” ตามดว้ยช่ือผูซ่้อน แลว้คน้หาคนต่อไปจนครบ เม่ือ
หาครบแลว้ผูถู้กหาเจอคนแรกจะกลายเป็นคนปิดตาคนต่อไป  หากผูซ่้อนคนใดวิง่มาแตะตวัผูห้าได้
ก่อน แลว้ ตะโกนวา่ “เออ้” ผูห้าจะตอ้งเป็นฝ่ายแพแ้ละกลบัไปปิดตาตามหาเช่นเดิม 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
 

การเล่นแอ๊ดสะไพ้ 
 ทีม่า:อรุณี  บุญญานุกลู : 2561  

http://thaiskits.blogspot.com/
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ค าช้ีแจง ตอนท่ี 1 ให้นกัเรียนเขียนเคร่ืองหมาย X ทบัหนา้ตวัเลือกท่ีเห็นวา่ถูกตอ้งท่ีสุด 
1. การเล่น “แอด๊สะไพ ” มีลกัษณะคลา้ยกบัการละเล่นใดของภาคกลาง 
 ก. โป้งแปะ  ข. มอญซ่อนผา้       ค.รีรีขา้วสาร  ง. หมากเก็บ 
2. ลกัษณะใดท่ีเรียกวา่เป็นฝ่ายซ่อน 
 ก. เดินตามหา  ข. ปิดตานบั 1-10  
 ค. อยูใ่นท่ีลบัตาคน ง. อยูก่ลางท่ีโล่งแจง้ 
3. การเล่น “แอด๊สะไพ ” มีวตัถุประสงคอ์ยา่งไร 
 ก. เพื่อใหท้  าตามกติกาใหถู้กตอ้ง  ข. เพื่อใหเ้กิดความสนุกสนาน 
 ค. เพื่อรวมกลุ่มเพื่อนใหไ้ดม้ากท่ีสุด ง.เพื่อฝึกทกัษะการซ่อนตวัใหดี้ท่ีสุด 
4. เทคนิคใดท่ีจะเกิดข้ึนระหวา่งการเล่น “แอด๊สะไพ ” 
 ก. การเคล่ือนไหวตวั  ข. การซ่อนตวั  
 ค. การออกตามหาผูซ่้อน  ง. การจบัตวัผูซ่้อน 
5. ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการะเล่นน้ีคือขอ้ใด 
 ก. สืบสานวฒันธรรมไทย ข. ความสัมพนัธ์กบัเพื่อน 
 ค. ความแขง็แรงของร่างกาย ง. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
 
ตอนท่ี 2ให้นกัเรียนเขียนอธิบายค าตอบตามความเขา้ใจ 
1. เกมการเล่น “แอด๊สะไพ ” ใหป้ระโยชน์แก่นกัเรียนอยา่งไรบา้ง 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
2. ขณะเล่น “แอ๊ดสะไพ ” นกัเรียนมีวธีิการอยา่งไรในการซ่อนตวัใหดี้ท่ีสุดเพราะเหตุใด 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 

  

แบบฝึกทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
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3. ขณะเล่น “แอ๊ดสะไพ ” หากนกัเรียนเป็นฝ่ายหา จะมีวธีิการอยา่งไรในการตามหาตวัผูเ้ล่น 
ใหดี้ท่ีสุดพร้อมบอกเหตุผลประกอบ 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
 
4. การเล่นเกมในคอมพิวเตอร์กบัเกมการละเล่น “แอด๊สะไพ ” แตกต่างกนัอยา่งไรบา้ง 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
5. ใหน้กัเรียนวาดภาพความประทบัใจจากการละเล่น “แอด๊สะไพ” มา 1 ภาพ พร้อมทั้งระบายสี 
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การเล่นไล่แปด หรือ ไล่จับ 
 

อุปกรณ์การเล่น  ไม่มี 
กติกาการเล่น  
 1. ผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป แบ่งเป็นฝ่ายไล่กบัฝ่ายหนี 
 2. ผูท่ี้ถูกจบัหรือถูกสัมผสัตวัเป็นฝ่ายไล่ 
 3. ตอ้งก าหนดเขตการเล่นให้ชดัเจน 
  
 
วธีิการเล่น 
 ผูเ้ล่นคนหน่ึงเป็นฝ่ายไล่ อีกส่วนหน่ึงเป็นฝ่ายหนี ทุกคนจะมารวมกลุ่มกนัเพื่อตกลงกฎ
กติกาการเล่น ผูเ้ล่นท่ีเป็นฝ่ายไล่จะวิ่งไล่จบัหรือสัมผสัตวัผูถู้กไล่ให้ได ้หากผูเ้ล่นฝ่ายหนีถูกจบัได้
หรือถูกสัมผสัตวัจะตอ้งเป็นฝ่ายไล่จบัต่อไป 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
 
 
 

การเล่นไล่แปด หรือ วิง่ไล่จับ 
ทีม่า:อรุณี  บุญญานุกลู : 2561 
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ค าช้ีแจง ตอนท่ี 1 ให้นกัเรียนเขียนเคร่ืองหมาย X ทบัหนา้ตวัเลือกท่ีเห็นวา่ถูกตอ้งท่ีสุด 
1. การเล่น “ไล่แปด ” มีจุดประสงคเ์พื่อส่ิงใด 
 ก. ความสนุกสนาน ข. ความแขง็แรง       ค.ความอดทน ง. ความฉลาด 
2. ลกัษณะใดท่ีเรียกวา่เป็นฝ่ายไล่ 
 ก. อยูใ่นท่ีลบัตาคน ข.ปิดตาหมุนตวั  
 ค. เดินตามหา  ง. วิง่เขา้หาฝ่ายตรงขา้ม 
3. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีเกิดข้ึนระหวา่งการเล่น “ไล่แปด ” 
 ก. ความขยนั  ข. ความซ่ือสัตย ์
 ค. ความมีวนิยั  ง.ความประหยดั 
4. ทกัษะใดท่ีจะเกิดข้ึนระหวา่งการเล่น “ไล่แปด ” 
 ก. การฟัง   ข. ความเร็ว 
 ค. ไหวพริบ   ง. การเคล่ือนไหว 
5. ทกัษะในการเล่น “ไล่แปด ” ตรงกบัอาชีพใด 
 ก. คุณหมอ  ข. ครู 
 ค. ต ารวจ  ง. พอ่คา้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

แบบฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ 
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ตอนท่ี 2 ให้นกัเรียนเขียนอธิบายค าตอบตามความเขา้ใจ 
1. เกมการเล่น “ไล่แปด ” ให้ประโยชน์แก่นกัเรียนอยา่งไรบา้ง 
ตอบ................................................................................................................................................. 
........................................................................................................................................................ 
2. ขณะเล่น “ไล่แปด ” นกัเรียนมีวธีิการอยา่งไรในการหลีกเล่ียงการถูกจบัไดดี้ท่ีสุดเพราะเหตุใด 
ตอบ................................................................................................................................................. 
........................................................................................................................................................ 
3. ขณะเล่นเกม “ไล่แปด ” นกัเรียนไม่ควรแสดงพฤติกรรมใดกบัเพื่อนบา้ง 
ตอบ................................................................................................................................................. 
........................................................................................................................................................ 
4. นกัเรียนชอบเกมการเล่นน้ีหรือไม่ เพราะเหตุใด 
ตอบ................................................................................................................................................. 
........................................................................................................................................................ 
5. ขั้นตอนใดของการเล่นวิง่ไล่แปดท่ีนกัเรียนคิดวา่มีความส าคญัมากท่ีสุด บอกเหตุผลประกอบ 
ตอบ................................................................................................................................................. 
........................................................................................................................................................ 
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การเล่นไข่เต่า 
 

อุปกรณ์การเล่น  กอ้นหิน หรือวสัดุท่ีหาไดต้ามทอ้งถ่ิน 
กติกาการเล่น  
 1. ผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป  
 2. ผูเ้ล่นแบ่งเป็นสองฝ่าย คือฝ่ายแยง่ และฝ่ายดูแลไข่เต่า 
 3. มีเส้นวงกลมก าหนดขอบเขตการเล่น 
  
 
วธีิการเล่น 
 ผูเ้ล่นคนหน่ึงเป็นฝ่ายดูแลจ านวนไข่เต่าทั้งหมดท่ีใส่ไวใ้นวงกลมขนาดเส้นผ่าศูนยก์ลาง 
1.5 เมตรผูเ้ล่นฝ่ายท่ีอยูน่อกวงกลมพยายามแยง่ไข่เต่าออกมาใหไ้ด ้หากแยง่ไข่เต่าไดจ้นหมดวงกลม 
ผูเ้ล่นท่ีอยูใ่นวงกลมตอ้งเป็นฝ่ายเฝ้าไข่เต่าดงัเดิม แต่หากผูแ้ยง่คนใดคนหน่ึงแยง่ไข่เต่าไม่ส าเร็จถูก
จบัได ้ผูเ้ล่นดงักล่าวตอ้งกลายเป็นผูดู้แลไข่เต่าในวงกลม 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

การเล่นไข่เต่า หรือกาฟักไข่ 
ทีม่า:อรุณี  บุญญานุกลู : 2561 

  

http://thaiskits.blogspot.com/
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ค าช้ีแจง ตอนท่ี 1 ให้นกัเรียนเขียนเคร่ืองหมาย X ทบัหนา้ตวัเลือกท่ีเห็นวา่ถูกตอ้งท่ีสุด 
1. การเล่น “ไข่เต่า ” มีอุปกรณ์ใดประกอบ 
 ก. รองเทา้ ข. กอ้นหิน      ค.ใบไม ้ก่ิงไม ้ ง. แลว้แต่การเล่นของแต่ละทอ้งถ่ิน 
2. เกมการเล่นน้ีผูเ้ล่นตอ้งมีทกัษะใดในการเล่น 
 ก. ความเร็ว  ข.การฟัง 
 ค. การสังเกต  ง. ความอดทน 
3. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีผูเ้ล่นควรมีใหแ้ก่กนั 
 ก. ความขยนั  ข. ความซ่ือสัตย ์
 ค. ความมีวนิยั  ง.ความประหยดั 
4. นอกจากความสนุกสนานแลว้นกัเรียนจะไดรั้บประโยชน์ใดในการเล่น “ไข่เต่า ” 
 ก. ความสามคัคี   ข. ความแขง็แรง 
 ค. การกลา้แสดงออก  ง. การรู้จกัควบคุมอารมณ์ 
5. เกมการละเล่นใดมีความคลา้ยคลึงกบัการเล่น “ไข่เต่า ” 
 ก. เป่ากบ  ข. แอด๊สะไพ 
 ค. หมากเก็บ  ง. ดีดลูกแกว้ 
 
ตอนที ่2ใหน้กัเรียนเขียนอธิบายค าตอบตามความเขา้ใจ 
1. เกมการเล่น “ไข่เต่า” นกัเรียนคิดวา่ผูเ้ล่นฝ่ายใดมีความส าคญัท่ีสุด เพราะเหตุใด 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
2. อุปกรณ์ในการเล่น “ไข่เต่า” ท่ีเหมาะสมควรมีลกัษณะอยา่งไร เพราะเหตุใด 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
3. ขณะเล่นเกม “ไข่เต่า” นกัเรียนไม่ควรแสดงพฤติกรรมใดกบัเพื่อนบา้ง 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 

แบบฝึกทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
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4. การเล่น “ไข่เต่า” กบัการเล่นเกมต่างๆ ของนกัเรียนในปัจจุบนัมีความเหมือนหรือแตกต่างกนั
หรือไม่อยา่งไร 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
 
5. นกัเรียนบอกประโยชน์ท่ีไดจ้ากการเล่น “ไข่เต่า”  มา 2 ขอ้  
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
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การเล่นบะเกบ็หรือหมากเกบ็ 
 

อุปกรณ์การเล่น  กอ้นหิน หรือวสัดุท่ีหาไดต้ามทอ้งถ่ิน 
กติกาการเล่น  
 1. ผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป  
 2. ผูเ้ล่นเล่นตามล าดบัท่ีตกลงกนัไว ้
  
 
วธีิการเล่น 
 ผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป ท าการเป่ายิงชุบ เพื่อหาฝ่ายเร่ิมเล่นก่อน โดยโยนก้อนหินหรือ
อุปกรณ์ข้ึนแลว้รับให้ทนัและเก็บอุปกรณ์ช้ินใหม่ข้ึนมาในมือพร้อมกนัจนครบตามจ านวนอุปกรณ์
ท่ีมีอยู่ หากผูเ้ล่นปล่อยให้อุปกรณ์หลุดมือหรือตกให้หยุดเล่น แลว้ให้ผูเ้ล่นล าดบัถดัไปเร่ิมเล่น ผู ้
เล่นคนใดเก็บอุปกรณ์ไดจ้นครบตลอดเกมถือวา่เป็นฝ่ายชนะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

การเล่นบะเกบ็ หรือ หมากเก็บ 
 ทีม่า:อรุณี  บุญญานุกลู : 2561 
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ค าช้ีแจงตอนท่ี 1 ให้นกัเรียนเขียนเคร่ืองหมาย X ทบัหนา้ตวัเลือกท่ีเห็นวา่ถูกตอ้งท่ีสุด 
1. การเล่น “บะเก็บ ” หรือ หมากเก็บ มีอุปกรณ์ใดประกอบ 
 ก. ยางรัดผม ข. กอ้นหิน      ค.ใบไม ้ก่ิงไม ้ ง. แลว้แต่การเล่นแต่ละทอ้งถ่ิน 
2. เกมการเล่นน้ีผูเ้ล่นตอ้งมีทกัษะใดในการเล่นมากท่ีสุด 
 ก. การพดู  ข.การสังเกต 
 ค. การฟัง  ง. ความอดทน 
3. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีผูเ้ล่นควรมีใหแ้ก่กนั 
 ก. ความขยนั  ข. ความซ่ือสัตย ์
 ค. ความมีวนิยั  ง.ความประหยดั 
4. นอกจากความสนุกสนานแลว้นกัเรียนจะมีคุณลกัษณะใดในการเล่น “บะเก็บ ” 
 ก. ความสามคัคี   ข. ความแขง็แรง 
 ค. ความอดทน   ง. ความมุ่งมัน่ในการท างาน 
5. เกมการละเล่นใดมีความคลา้ยคลึงกบัการเล่น “บะเก็บ ” 
 ก. เป่ากบ  ข. แอด๊สะไพ 
 ค. ไล่แปด  ง. กระโดดหนงั 
 
ตอนที ่2ใหน้กัเรียนเขียนอธิบายค าตอบตามความเขา้ใจ 
1. เกมการเล่น “บะเก็บ ” นกัเรียนมีวธีิการเล่นอยา่งไรให้เก็บไดเ้ร็วและดีท่ีสุด เพราะเหตุใด 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
 
2. อุปกรณ์ในการเล่น “บะเก็บ ” ท่ีเหมาะสมควรมีลกัษณะอยา่งไร เพราะเหตุใด 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 

  

แบบฝึกทกัษะการคิดวเิคราะห์ 
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3. ขณะเล่นเกม “บะเก็บ ” นกัเรียนไม่ควรแสดงพฤติกรรมใดกบัเพื่อนบา้ง 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
 
4. การเล่น “บะเก็บ ” ของนกัเรียนในปัจจุบนัมีอยูห่รือไม่ มีความแตกต่างกนักบัการเล่น  
“บะเก็บ ” ใน “ คู่มือเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา” อยา่งไร 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
 
5. ใหน้กัเรียนสร้างแผนผงัความคิดบอกประโยชน์ท่ีไดจ้ากการเล่นหมากเก็บ แลว้ตกแต่งให้
สวยงาม 
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การเล่นเป่าหนัง (เป่ากบ) 
 

อุปกรณ์การเล่น  หนงัยาง 
กติกาการเล่น  
 1. ผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป  
 2. ผูเ้ล่นผลดักนัเล่นตามเกมการเล่น 
 
วธีิการเล่น 
 ผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป ท าการเป่ายิงชุบ เพื่อหาฝ่ายเร่ิมเล่นก่อน โดยโยนก้อนหินหรือ
อุปกรณ์ข้ึนแลว้รับให้ทนัและเก็บอุปกรณ์ช้ินใหม่ข้ึนมาในมือพร้อมกนัจนครบตามจ านวนอุปกรณ์
ท่ีมีอยู่ หากผูเ้ล่นปล่อยให้อุปกรณ์หลุดมือหรือตกให้หยุดเล่น แลว้ให้ผูเ้ล่นล าดบัถดัไปเร่ิมเล่น ผู ้
เล่นคนใดเก็บอุปกรณ์ไดจ้นครบตลอดเกมถือวา่เป็นฝ่ายชนะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเล่นเป่าหนัง หรือ เป่ากบ 
 ทีม่า:อรุณี บุญญานุกลู : 2561 
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ค าช้ีแจงตอนท่ี 1 ให้นกัเรียนเขียนเคร่ืองหมาย X ทบัหนา้ตวัเลือกท่ีเห็นวา่ถูกตอ้งท่ีสุด 
1. การเล่น “ เป่าหนงั ” มีอุปกรณ์ใดประกอบ 
 ก. หนงัยาง ข. กอ้นหิน      ค.ใบไม ้ก่ิงไม ้ ง. แลว้แต่การเล่นแต่ละทอ้งถ่ิน 
2. เกมการเล่นน้ีผูเ้ล่นตอ้งมีทกัษะใดในการเล่น 
 ก. การพดู  ข.การสังเกต 
 ค. การฟัง  ง. การนัง่ 
3. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีผูเ้ล่นควรมีใหแ้ก่กนั 
 ก. ความขยนั  ข. ความซ่ือสัตย ์
 ค. ความมีวนิยั  ง.ความประหยดั 
4. นอกจากความสนุกสนานแลว้นกัเรียนจะไดรั้บประโยชน์ใดในการเล่น “ เป่าหนงั ” 
 ก. ความสามคัคี   ข. ความอดทน 
 ค. ความมีวนิยั   ง. ความมีน ้าใจ 
5. เกมการละเล่น“ เป่าหนงั ” ภาษาไทยกลางเรียกวา่อยา่งไร 
 ก. เป่ากบ  ข. แอด๊สะไพ 
 ค. ไล่แปด  ง. กระโดดหนงั 
 
ตอนที ่2ใหน้กัเรียนเขียนอธิบายค าตอบตามความเขา้ใจ 
1. เกมการเล่น “ เป่าหนงั ” นกัเรียนมีวธีิการเล่นอยา่งไรใหเ้ป่าไดจ้  านวนมาก เพราะเหตุใด 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
 
2. การเล่น “ เป่าหนงั ” ใหป้ระโยชน์กบันกัเรียนอยา่งไรบา้ง 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 

  

แบบฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ 
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3. ขณะเล่นเกม “ เป่าหนงั ” นกัเรียนไม่ควรแสดงพฤติกรรมใดกบัเพื่อนบา้ง 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
 
4. การเล่น “ เป่าหนงั ”ของนกัเรียนในปัจจุบนัมีอยูห่รือไม่ มีความแตกต่างกนักบัการเล่น  
“ เป่าหนงั ”ใน “ คู่มือเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนา” อยา่งไร 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
 
5. การเล่นเป่ากบใชห้นงัยางเป็นอุปกรณ์ นกัเรียนคิดวา่ยงัมีอุปกรณ์ใดอีกบา้งท่ีสามารถน ามาเล่น  
“ เป่ากบ” ได ้
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
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การเล่นดีดลูกแก้ว 
 

อุปกรณ์การเล่น  ลูกแกว้ 
กติกาการเล่น  
 1. ผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป  
 2. ผูเ้ล่นท าขอ้ตกลงร่วมกนั ยอมรับในขอ้ตกลงนั้น 
 3. ผูเ้ล่นผลดักนัเล่นตามเกมการเล่น 
 
วธีิการเล่น 
 ผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป ท าการเป่ายิงชุบ เพื่อหาฝ่ายเร่ิมเล่นก่อน ผูเ้ป่าชนะเป็นฝ่ายดีด
ลูกแกว้ของตนให้โดนลูกแกว้ของอีกฝ่าย หากดีดโดนจะเป็นผูไ้ดลู้กแกว้ของฝ่ายตรงขา้มไป หาก
ดีดไม่โดนฝ่ายตรงขา้มจะเป็นผูดี้ดลูกแกว้คนต่อไป เล่นกนัไปเร่ือยๆ จนกวา่ลูกแกว้ของฝ่ายใดฝ่าย
หน่ึงจะหมด ผูเ้ล่นคนใดไดลู้กแกว้มากท่ีสุดเป็นฝ่ายชนะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

การเล่นดีดลูกแก้ว 
ทีม่า: อรุณี บุญญานุกลู : 2561  
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ค าช้ีแจงตอนท่ี 1 ให้นกัเรียนเขียนเคร่ืองหมาย X ทบัหนา้ตวัเลือกท่ีเห็นวา่ถูกตอ้งท่ีสุด 
1.  ขอ้ใด คือวธีิการส าคญัใน “ การเล่นดีดลูกแกว้ ” 
 ก. การอธิบายผลการเล่น  ข. การก าหนดตวัผูเ้ล่น 
 ค. การก าหนดกติกาการเล่น ง. การเปรียบเทียบลกัษณะการเล่น       
2. เกมการเล่นน้ีผูเ้ล่นตอ้งมีทกัษะใดในการเล่น 
 ก. การพดู  ข.การฟัง 
 ค. การสังเกต  ง. การระบุ 
3. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีผูเ้ล่นควรมีใหแ้ก่กนั 
 ก. ความขยนั  ข. ความซ่ือสัตย ์
 ค. ความมีน ้าใจ  ง.ความประหยดั 
4. “ การเล่นดีดลูกแกว้ ”เปรียบเทียบไดก้บักีฬาชนิดใด 
 ก. สนุกเกอร์   ข. ปิงปอง 
 ค. ฟุตบอล   ง. วอลเล่ยบ์อล 
5. นกัเรียนสามารถใชอุ้ปกรณ์ใดแทนลูกแกว้ไดจึ้งจะเหมาะสม 
 ก. เมด็มะม่วง  ข. ถัว่เขียว 
 ค. หนงัยาง  ง. กอ้นหิน 
 
ตอนที ่2ใหน้กัเรียนเขียนอธิบายค าตอบตามความเขา้ใจ 
1. เกมการเล่น “ดีดลูกแกว้ ” นกัเรียนมีวธีิการเล่นอยา่งไรใหดี้ดไดจ้  านวนมาก เพราะเหตุใด 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
 
2. การเล่น “ดีดลูกแกว้ ” ใหป้ระโยชน์กบันกัเรียนอยา่งไรบา้ง  
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 

แบบฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ 
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3. ขณะเล่นเกม “ดีดลูกแกว้ ” นกัเรียนไม่ควรแสดงพฤติกรรมใดกบัเพื่อนบา้ง 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
 
4. การเล่น “ดีดลูกแกว้ ”ท าไมนิยมเล่นในเด็กผูช้าย เด็กผูห้ญิงเล่นไดห้รือไม่ เพราะเหตุใด 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
 
5. การเล่นดีดลูกแกว้ในชุมชนของนกัเรียนมีลกัษณะเหมือนหรือแตกต่างจากชุมชนของเพื่อน
อยา่งไรบา้ง 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
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การเล่นบะกอน หรือบอลระเบิด 
 

อุปกรณ์การเล่น  1.ลูกบอล 
  2. กระดาษ หรือแผน่ไม ้
  3.ดินเหนียว 
กติกาการเล่น  
 1. ผูเ้ล่น4-5 คน 
 2. ผูเ้ล่นท าขอ้ตกลงร่วมกนั ยอมรับในขอ้ตกลงนั้น 
 3. ผูเ้ล่นผลดักนัเล่นตามเกมการเล่น 
 
วธีิการเล่น 
 ผูเ้ล่นตั้งแต่ แบ่งออกเป็น 2 ฝ่าย ท าการเป่ายิงชุบ  ฝ่ายท่ีชนะเป็นผูเ้ร่ิมโยนบอลให้ฝ่ายตรง
ขา้มก่อน หากรับบอลไดทุ้กคนในกลุ่ม ก็ผลดักนัเล่นโยนบอลไป – มา ต่อไป หากฝ่ายใดฝ่ายหน่ึง
ท าบอลตกหรือรับบอลท่ีโยนไม่ไดถื้อเป็นฝ่ายแพไ้ป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

การเล่นบะกอน หรือบอลระเบิด 
ทีม่า: อรุณี บุญญานุกลู : 2561  
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ค าช้ีแจง ตอนท่ี 1 ให้นกัเรียนเขียนเคร่ืองหมาย X ทบัหนา้ตวัเลือกท่ีเห็นวา่ถูกตอ้งท่ีสุด 
1.  ขอ้ใด คือขั้นตอนแรกในการเล่น “บะกอน ” 
 ก. การขวา้งลูกบอล  ข. การก าหนดตวัผูเ้ล่น 
 ค. การก าหนดกติกาการเล่น ง. การเปรียบเทียบลกัษณะการเล่น       
2. เกมการเล่นน้ีผูเ้ล่นตอ้งมีทกัษะใดในการเล่น 
 ก. การพดู  ข.การฟัง 
 ค. การสังเกต  ง. การระบุ 
3. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีเกิดข้ึนในระหวา่งการเล่นเกมน้ี 
 ก. ความขยนั  ข. ความซ่ือสัตย ์
 ค. ความมีน ้าใจ  ง.ความสามคัคี 
4. “ การเล่นบะกอน ”เปรียบเทียบไดก้บักีฬาชนิดใดในปัจจุบนั 
 ก. สนุกเกอร์   ข. เบสบอล 
 ค. ฟุตบอล   ง. วอลเล่ยบ์อล 
5. การกระท าใดท่ีเรียกวา่ รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย 
 ก. ไม่โกรธเพื่อนเม่ือถูกชนหกลม้  ข. ตั้งใจขวา้งลูกบอลใส่หวัเพื่อน 
 ค. เยาะเยย้ฝ่ายตรงขา้ม เม่ือฝ่ายตนชนะ ง. ไม่เล่นกบัเพื่อนท่ีเป็นฝ่ายชนะ 
 
ตอนที ่2ใหน้กัเรียนเขียนอธิบายค าตอบตามความเขา้ใจ 
1. เกมการเล่น “บะกอน ” นกัเรียนมีวธีิการเล่นอยา่งไรใหเ้กิดความสนุกท่ีสุด เพราะเหตุใด 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
 
2. การเล่น “บะกอน ” ใหป้ระโยชน์กบันกัเรียนอยา่งไรบา้ง  
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 

แบบฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ 
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3. ขณะเล่นเกม “บะกอน ” นกัเรียนไม่ควรแสดงพฤติกรรมใดกบัเพื่อนบา้ง 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
 
4. การเล่น “บะกอน ”ของเด็ก ๆ ในภาคเหนือมีคกบันวัามเหมือนหรือแตกต่างจาก ภาคอ่ืนๆ 
อยา่งไรบา้ง  
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
 
5. ใหน้กัเรียนบอกขั้นตอนการเล่นบะกอนมาเป็นขอ้ๆ  
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
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การเล่นกระโดดหนัง 
 

อุปกรณ์การเล่น  1.หนงัยางท่ีต่อเป็นเส้นยาวประมาณ 2 เมตร 
   
กติกาการเล่น  
 1. ผูเ้ล่น4-5 คน  
 2. ผูเ้ล่นท าขอ้ตกลงร่วมกนั ยอมรับในขอ้ตกลงนั้น 
 3. ผูเ้ล่นผลดักนัเล่นตามเกมการเล่น 
 
วธีิการเล่น 
 ผูเ้ล่นเร่ิมเล่นดว้ยการเป่ายิงชุบ ผูช้นะเป็นฝ่ายกระโดด ผูแ้พส้องคนเป็นผูถื้อหนงัยาง การ
กระโดดมีการก าหนดท่าในแต่ละคร้ังแล้วแต่ผูเ้ล่นจะตกลงกนั เม่ือกระโดดล าตวัตอ้งไม่แตะถูก
หนงัยาง หากล าตวัแตะหนงัยางถือวา่เป็นฝ่ายแพต้อ้งไปเป็นผูถื้อหนงัยาง แลว้ผูถื้อหนงัยางกลายมา
เป็นผูเ้ล่น ผลดัเปล่ียนกนัไป 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

การกระโดดหนัง  
ทีม่า:อรุณี บุญญานุกลู : 2561 
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ค าช้ีแจงตอนท่ี 1 ให้นกัเรียนเขียนเคร่ืองหมาย X ทบัหนา้ตวัเลือกท่ีเห็นวา่ถูกตอ้งท่ีสุด 
1.  ขอ้ใด คือขั้นตอนแรกในการเล่น “กระโดดหนงัยาง ” 
 ก. การกระโดด   ข. การก าหนดตวัผูเ้ล่น 
 ค. การก าหนดกติกาการเล่น ง. การเปรียบเทียบลกัษณะการเล่น       
2. เกมการเล่นน้ีผูเ้ล่นตอ้งมีทกัษะใดในการเล่นมากท่ีสุด 
 ก. การสังเกต  ข.การแกปั้ญหา 
 ค. การเปรียบเทียบ ง. การเคล่ือนไหว 
3. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีเกิดข้ึนในระหวา่งการเล่นเกมน้ี 
 ก. ความขยนั  ข. ความซ่ือสัตย ์
 ค. ความมีน ้าใจ  ง.ความสามคัคี 
4. เพราะเหตุใดจึงเลือก “ หนงัยาง ” เป็นอุปกรณ์ในการเล่นน้ี 
 ก. หนงัยางมีความยดืหยุน่ ข. หนงัยางมีสีสันสวยงาม 
 ค. หนงัยางมีความแขง็แรง ง. หนงัยางมีความคงทน 
5. ขอ้ใดคือการมีทกัษะการจ าแนกของผูเ้ล่น 
 ก. จดจ ากติกาการเล่นใหไ้ด ้  ข. การปรับเปล่ียนท่ากระโดด 
 ค. การควบคุมอารมณ์ของผูเ้ล่น  ง. สังเกตลกัษณะกระโดดของผูเ้ล่นแต่ละคน 
 
ตอนที ่2ใหน้กัเรียนเขียนอธิบายค าตอบตามความเขา้ใจ 
1. เกมการเล่น “กระโดดหนงัยาง ” นกัเรียนมีวธีิการเล่นอยา่งไรใหเ้กิดความสนุกท่ีสุด  
ตอบ............................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
 
2. การเล่น “ กระโดดหนงัยาง ” ใหป้ระโยชน์กบันกัเรียนอยา่งไรบา้ง  
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 

แบบฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ 
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3. ขณะเล่นเกม “ กระโดดหนงัยาง ” นกัเรียนไม่ควรแสดงพฤติกรรมใดกบัเพื่อนบา้ง 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
 
4. เกมกระโดดหนงัยางท่ีนกัเรียนเล่นกบัเกมคอมพิวเตอร์ มีความแตกต่างกนัอยา่งไร 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
 
5. การเล่นกระโดดหนงัยางกบัการเล่นกระโดดเชือกมีความเหมือนหรือแตกต่างกนัอยา่งไร 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
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การละเล่นก๋องขีห้มา 
 
อุปกรณ์การเล่น  1.ดินเหนียวป้ันเป็นกอ้นกลม  
   
กติกาการเล่น  
 1. ผูเ้ล่น4-5 คน  
 2. จ านวนกอ้นดินของผูเ้ล่นตอ้งเท่ากนัทุกคน 
 
วธีิการเล่น 
 ผูเ้ล่นเร่ิมเล่นด้วยการเป่ายิงชุบ ผูช้นะคนท่ี 1 ยืนหลังเส้นท่ีขีดไว ้และเป็นฝ่ายโยนลูก
กระสุน  
(กอ้นดินเหนียว) ใหโ้ดนกองดินเหนียวท่ีเรียงไวข้า้งหนา้ กองละ 3 ลูก จ านวน 5กอง หากโยนไปถูก
กองใดจะไดรั้บลูกกระสุนไป หากโยนไม่โดน ให้ผูเ้ล่นคนต่อไปเป็นฝ่ายโยน ผูเ้ล่นผลดัเปล่ียนกนั
เล่นจนกวา่ลูกกระสุนหมด ผูเ้ล่นคนใดไดจ้  านวนลูกกระสุนมากท่ีสุดถือเป็นฝ่ายชนะ 
 
 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก๋องขีห้มา หรือยงิลูกกระสุน 
 ทีม่า:อรุณี  บุญญานุกลู : 2561  
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ค าช้ีแจงตอนท่ี 1 ให้นกัเรียนเขียนเคร่ืองหมาย X ทบัหนา้ตวัเลือกท่ีเห็นวา่ถูกตอ้งท่ีสุด 
1.  ขอ้ใด คือขั้นตอนแรกในการเล่น “ก๋องข้ีหมา ” 
 ก. การโยนลูกกระสุน  ข. การก าหนดตวัผูเ้ล่น 
 ค. การก าหนดกติกาการเล่น ง. การเปรียบเทียบลกัษณะการเล่น       
2. เกมการเล่นน้ีผูเ้ล่นตอ้งมีทกัษะใดในการเล่นมากท่ีสุด 
 ก. การสังเกต  ข.การแกปั้ญหา 
 ค. การเปรียบเทียบ ง. การเคล่ือนไหว 
3. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีเกิดข้ึนในระหวา่งการเล่นเกมน้ี 
 ก. ความขยนั  ข. ความซ่ือสัตย ์
 ค. ความมีน ้าใจ  ง.ความอดทน 
4. คุณลกัษณะอนัพึงประสงคท่ี์เกิดข้ึนในระหวา่งเล่นเกมน้ีคือขอ้ใด 
 ก. ความขยนั  ข. ความเพียร 
 ค. ความมุ่งมัน่  ง. ความพอเพียง 
5. ขอ้ใดคือการมีทกัษะการจ าแนกของผูเ้ล่น 
 ก. จดจ ากติกาการเล่นใหไ้ด ้  ข. การปรับเปล่ียนทิศทางในการโยน 
 ค. การควบคุมอารมณ์ของผูเ้ล่น  ง. สังเกตลกัษณะการโยนของผูเ้ล่นแต่ละคน 
 
ตอนที ่2ใหน้กัเรียนเขียนอธิบายค าตอบตามความเขา้ใจ 
1. เกมการเล่น “ก๋องข้ีหมา ” นกัเรียนมีวธีิการเล่นอยา่งไรใหเ้กิดความสนุกท่ีสุด  
ตอบ............................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
 
2. การเล่น “ก๋องข้ีหมา” ใหป้ระโยชน์กบันกัเรียนอยา่งไรบา้ง  
ตอบ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 

แบบฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ 
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3. ขณะเล่นเกม “ก๋องข้ีหมา” นกัเรียนไม่ควรแสดงพฤติกรรมใดกบัเพื่อนบา้ง 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
 
4. นกัเรียนจะใชว้สัดุใดแทนดินเหนียวในการเล่นไดบ้า้ง บอกเหตุผลประกอบ 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
 
5.ใหน้กัเรียนสรุปขั้นตอนการเล่นเกม “ก๋องข้ีหมา” เป็นขอ้ๆ ใหส้มบูรณ์ 
ตอบ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................. 
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ตอนที ่3 
 
 

วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ของกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบา้นลา้นนา 
กบัทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
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ตารางที่ 1 แสดงการวิเคราะห์การละเล่นพื้นบ้านล้านนาท่ีน ามาจดักิจกรรมการเรียนการสอน  
เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดวเิคราะห์ใหก้บัผูเ้รียน 
 
ล าดบั
ท่ี 

กิจกรรมการละเล่น ลกัษณะการคิดวเิคราะห์ 
การระบุ การจ าแนก

แยกแยะ 
เปรียบเทียบ เช่ือมโยง

ความสัมพนัธ์ 
1 แอด๊สะไพ ้

(ซ่อนหา) 
 
 

 
 

 
 

 
 

2 เป่าหนงั     

3 บะเก็บ 
(หมากเก็บ) 

    

4 บะกอน 
(บอลระเบิด) 

 
 

 
 

 
 

 
 

5 ไข่เต่า (กาฟักไข่)     

6 กระโดดหนงั     

7 ไล่แปด (ไล่จบั)     

8 ก๋องข้ีหมา     

9 ดีดลูกแกว้     
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แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ค าช้ีแจง  ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย X ทบัตวัเลือกท่ีเห็นวา่ถูกตอ้งท่ีสุด 
1.ขอ้ใดคือการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีแสดงถึงการเลียนแบบการท างานของผูใ้หญ่ 
 ก. แอด๊สะไพ ข. ไล่แปด ค. ขายของ ง. ไข่เต่า 
2. การเล่นในขอ้ใดเป็น เกมการเล่นของภาคเหนือ 
 ก. รีรีขา้วสาร ข. ไข่เต่า ค. ชกักะเยอ่ ง. ต่ีจบั 
3. เกมการละเล่นในแต่ละภาคของประเทศไทยมีความแตกต่างกนั เพราะเหตุใด 
 ก. การประกอบอาชีพ  ข. การรับประทานอาหาร 
 ค. สภาพพื้นท่ีในแต่ละจงัหวดั ง. วสัดุท่ีใชป้ระดิษฐข์องเล่น 
4. เกมการเล่นในขอ้ใดท่ีตอ้งใชอุ้ปกรณ์ประกอบการเล่น 
 ก. ปืนกา้นกลว้ย  ข. แอด๊สะไพ ค. ไล่แปด ง. ข่ีมา้ส่งเมือง 
5. เกมการละเล่นมีกติกาก ากบั ยกเวน้ขอ้ใด 
 ก. ไข่เต่า ข. เล่นหยอกลอ้  ค. ไล่แปด ง. ดีดลูกแกว้ 
6. การเล่นตุก๊ตา ช่วยส่งเสริมพฒันาการดา้นใดของเด็กได ้
 ก. ความแขง็แรง  ข. ความอดทน  ค. ความสนุก ง. จินตนาการ 
7. เกมการละเล่นปัจจุบนักบัเกมการละเล่นในอดีตมีความแตกต่างกนัหรือไม่ เพราะเหตุใด 
 ก. แตกต่าง เพราะเกมในปัจจุบนัทนัสมยั 
 ข. แตกต่าง เพราะเกมในปัจจุบนัมีวสัดุอุปกรณ์แตกต่างกนั 
 ค. ไม่แตกต่าง  เพราะมีกติกาเหมือนกนั 
 ง. ไม่แตกต่าง   เพราะเกมการละเล่นยงัคงความสนุกสนานเหมือนกนั 
8. วฒันธรรมท่ีสะทอ้นใหเ้ห็นในเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาคือขอ้ใดมากท่ีสุด 
 ก. ความสนุกสนาน 
 ข. ความสัมพนัธ์ระหวา่งเพื่อน 
 ค. การเลียนแบบวถีิชีวติของผูใ้หญ่ 
 ง. การใชว้สัดุในทอ้งถ่ินมาเป็นอุปกรณ์การเล่น 
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9. นกัเรียนสามารถอนุรักษแ์ละสืบสานเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาไวไ้ดอ้ยา่งไร 
 ก. การชกัชวนเพื่อนวาดภาพระบายสีการละเล่นในทอ้งถ่ิน 
 ข. น าภาพถ่ายเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาไปติดไวต้ามป้ายนิเทศ 
 ค. เขียนช่ือเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาใหไ้ดม้ากๆ 
 ง. ชกัชวนเพื่อนๆ รวมกลุ่มกนัร่วมเล่นเกมการะเล่นพื้นบา้นลา้นนา 
10. ค าวา่ “การละเล่นพื้นบา้นลา้นนา” คือกิจกรรมการเล่นของภาคใด 
 ก. ภาคเหนือ  ข. ภาคกลาง  
 ค. ภาคใต ้  ง. ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 
11. ลกัษณะใดท่ีเรียกวา่เป็นฝ่ายซ่อน 
 ก. เดินตามหา  ข. ปิดตานบั 1-10  
 ค. อยูใ่นท่ีลบัตาคน ง. อยูก่ลางท่ีโล่งแจง้ 
12. การเล่น “แอด๊สะไพ ” มีวตัถุประสงคอ์ยา่งไร 
 ก. เพื่อใหท้  าตามกติกาใหถู้กตอ้ง  ข. เพื่อใหเ้กิดความสนุกสนาน 
 ค. เพื่อรวมกลุ่มเพื่อนใหไ้ดม้ากท่ีสุด ง.เพื่อฝึกทกัษะการซ่อนตวัใหดี้ท่ีสุด 
13. การเล่น “ไล่แปด” มีจุดประสงคเ์พื่อส่ิงใด 
 ก. ความสนุกสนาน ข. ความแขง็แรง   
 ค. ความอดทน  ง. ความฉลาด 
14. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีเกิดข้ึนระหวา่งการเล่น “ไล่แปด” 
 ก. ความขยนั ข.ความซ่ือสัตย ์
 ค. ความมีวนิยั ง. ความประหยดั 
15. การเล่น “ไข่เต่า” หรือ กาฟักไข่ ควรมีอุปกรณ์ใดประกอบการเล่น 
 ก. กระดาษ ข.กอ้นหิน ค. ใบไม ้ ง. แลว้แต่การเล่นของแต่ละทอ้งถ่ิน 
16. นอกจากความสนุกสนานแลว้นกัเรียนจะไดรั้บประโยชน์ใดในการเล่น “ไข่เต่า”   
 ก. ความสามคัคี  ข. ความแขง็แรง 
 ค. การกลา้แสดงออก ง. การรู้จกัควบคุมอารมณ์ 
17. การเล่น “บะเก็บ” ตอ้งมีทกัษะใดในการเล่นมากท่ีสุด 
 ก. การพดู ข. การสังเกต ค. การฟัง ง. ความอดทน 
18. คุณธรรมในขอ้ใดท่ีผูเ้ล่นควรมีใหแ้ก่กนั 
 ก. ความขยนั ข.ความซ่ือสัตย ์        ค. ความมีวนิยั       ง. ความประหยดั 
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19. การเล่นดีดลูกแกว้ เปรียบเทียบไดก้บักีฬาชนิดใด 
 ก. สนุกเกอร์ ข. ปิงปอง ค. ฟุตบอล ง.วอลเล่ยบ์อล 
20. ขอ้ใดคือวธีิการส าคญัในการเล่นดีดลูกแกว้ 
 ก. การอธิบายผลการเล่น  ข. การก าหนดตวัผูเ้ล่น 
 ค. การก าหนดกติกาการเล่น ง. การเปรียบเทียบลกัษณะการเล่น 
21. ขอ้ใดคือการมีทกัษะการจ าแนกของผูเ้ล่น 
 ก. จดจ ากติกาการเล่นใหไ้ด ้  ข. การปรับเปล่ียนทิศทางในการโยน 
 ค. การควบคุมอารมณ์ของผูเ้ล่น  ง. สังเกตลกัษณะการโยนของผูเ้ล่นแต่ละคน 
22. การกระท าใดท่ีเรียกวา่ รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย 
 ก. ไม่โกรธเพื่อนเม่ือถูกชนหกลม้  ข. ตั้งใจขวา้งลูกบอลใส่หวัเพื่อน 
 ค. เยาะเยย้ฝ่ายตรงขา้ม เม่ือฝ่ายตนชนะ ง. ไม่เล่นกบัเพื่อนท่ีเป็นฝ่ายชนะ 
23. ขอ้ใด คือขั้นตอนแรกในการเล่น “กระโดดหนงัยาง ” 
 ก. การกระโดด   ข. การก าหนดตวัผูเ้ล่น 
 ค. การก าหนดกติกาการเล่น ง. การเปรียบเทียบลกัษณะการเล่น       
24. การเล่น “ เป่าหนงั ” มีอุปกรณ์ใดประกอบ 
 ก. หนงัยาง ข. กอ้นหิน      ค.ใบไม ้ก่ิงไม ้ ง. แลว้แต่การเล่นแต่ละทอ้งถ่ิน 
25. เกมการละเล่นใดมีความคลา้ยคลึงกบัการเล่น “บะเก็บ ” 
 ก. เป่ากบ  ข. แอด๊สะไพ 
 ค. ไล่แปด  ง. กระโดดหนงั 
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ตอนท่ี 2 ให้นกัเรียนเขียนอธิบายค าตอบตามความเขา้ใจ 
1. นกัเรียนรู้จกัเกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาชนิดใดบา้ง บอกมา 3 ชนิด 
ตอบ
........................................................................................................................................................... 
……………………………………………………………………………………………………... 

2. การร่วมกิจกรรม การละเล่นพื้นบา้นลา้นนากบัเพื่อน นกัเรียนควรปฏิบติัตนอยา่งไร 
ตอบ
........................................................................................................................................................... 

………………………………………………………………………………………………………
3. เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาท่ีนกัเรียนรู้จกัมีความแตกต่างกบัเกมการละเล่นในปัจจุบนัอยา่งไร 
ตอบ
........................................................................................................................................................... 

……………………………………………………………………………………………………… 
4. นอกจากความสนุกในการเล่นเกมแลว้ นกัเรียนยงัไดข้อ้คิดหรือความประทบัใจใดอีกบา้ง 
ตอบ
........................................................................................................................................................... 

……………………………………………………………………………………………………… 
5. เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาใหป้ระโยชน์ต่อนกัเรียนหรือผูท่ี้เล่นอยา่งไร 
ตอบ
........................................................................................................................................................... 

………………………………………………………………………………………………………  
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ภาคผนวก จ 
 

การหาคุณภาพเคร่ืองมอืที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
1. ผลวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ซ่ึงเป็นประสิทธิภาพของ

แบบทดสอบของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่น
พื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม  

“ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างเรียน และ
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) กบักลุ่มทดลอง (1:3) 

2. ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

 

ตารางที่  ง.1 ผลวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ซ่ึงเป็นประสิทธิภาพของ
แบบทดสอบของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่น
พืน้บ้านล้านนาในการจัดกจิกรรม “ลดเวลาเรียน เพิม่เวลารู้” ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
ระหว่างเรียน และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2)     (N=9) 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที ่

คะแนนระหว่างเรียน 
คะแนนหลังเรียน 

(เต็ม 30 คะแนน (E2) 
คะแนนเต็ม คะแนนเต็ม

รวม 
คะแนนทีไ่ด้  

2 10 90 63  
 

(E2) =81.85 
 
 

3 10 90 69 
4 10 90 65 
5 10 90 64 
6 10 90 67 
7 10 90 71 
8 10 90 68 
9 10 90 68 

10 10 90 72 
รวมร้อยละเฉล่ีย (E1)  = 74.94     (E2) = 81.85 
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          จากข้อมูลตารางท่ี ง .1 พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึน มีค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการ เท่ากบั 74.94 และค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ เท่ากบั 81.85 ซ่ึงต ่ากวา่เกณฑท่ี์ก าหนด
ไว ้75/80  
         สรุปได้ว่า แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 74.94 /81.85 ค่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการต ่ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้75/80 แสดงว่าแผนการจดัการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในการจดักิจกรรม “ลดเวลา
เรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีน าไปทดลองใชก้บันกัเรียนโรงเรียนบา้น
แม่นะตอ้งมีการปรับปรุงแกไ้ข เพื่อน าไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 
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ตารางที่ ง.2 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียน ทีส่่งเสริมทกัษะการคิดวเิคราะห์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
 

ข้อที่ 
ระดับความเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ (คนที)่ รวม ค่า IOC ผลการประเมิน ผลการพจิารณา 
1 2 3 

1 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
2 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
3 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้ คดัออก 
4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
5 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้ คดัออก 
6 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
7 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
8 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
9 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 

10 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
11 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
12 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
13 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
14 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้ คดัออก 
15 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
16 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
17 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
18 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
19 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้ คดัออก 
20 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
21 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
22 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
23 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้ คดัออก 
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ข้อที่ 
ระดับความเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ (คนที)่ รวม ค่า IOC ผลการประเมิน ผลการพจิารณา 
1 2 3 

24 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
25 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
26 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้ คดัออก 
27 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
28 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
29 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
30 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้ คดัออก 
31 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
32 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
33 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
34 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
35 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
36 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
37 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้ คดัออก 
38 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้ คดัออก 
39 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้ คดัเลือก 
40 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้ คดัออก 

 
 คดัเลือกแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ขอ้ท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป ซ่ึงทุกขอ้มีค่า
ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตั้งแต่ 0.67 – 1.00 จึงคดัเลือกขอ้สอบปรนยั 25 ขอ้ อตันยั 5 ขอ้ 
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ภาคผนวก ฉ 
 

แบบประเมนิความพงึพอใจในการร่วมกจิกรรมเกมการละเล่นพืน้บ้านล้านนา 
 
 
แบบประเมินความพงึพอใจในการร่วมกจิกรรมเกมการละเล่นพืน้บ้านล้านนา 

(ส าหรับนักเรียน) 
ค าช้ีแจง 
 แบบประเมินความพึงพอใจในการร่วมกิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นลา้นนาส าหรับนกัเรียน 
โดยประเมินความพึงพอใจ 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา ดา้นกระบวนการ/ขั้นตอนด าเนินการ ดา้น
ความรู้ความเขา้ใจ และดา้นการประยุกต์ใช้ เม่ือนกัเรียนไดเ้รียนโดยใช้แผนการจดัการเรียนรู้เกม
การละเล่นพื้นบา้นลา้นนาในกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
แลว้ท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องแต่ละรายการประเมิน ซ่ึงมีเกณฑก์ารประเมิน 5 ระดบั ดงัน้ี 
 

ระดับคุณภาพ คะแนน 
มากท่ีสุด 5 
มาก 4 

ปานกลาง 3 
นอ้ย 2 

นอ้ยท่ีสุด 1 
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แบบประเมินความพงึพอใจ 
กจิกรรมเกมการละเล่นพืน้บ้านล้านนาในกจิกรรมลดเวลาเรียน เพิม่เวลารู้ 

โรงเรียนบ้านเชียงดาว อ าเภอเชียงดาว จังหวดัเชียงใหม่   
 

ตอนที ่1 ขอ้มูลทัว่ไป 
1.1  เพศ   ชาย   หญิง 
1.2  อาย ุ  ต  ่ากวา่ 9 ปี  9-10 ปี   
ตอนที ่2 ระดบัความพึงพอใจต่อกิจกรรมน้ี 
ค าช้ีแจง ให้นกัเรียนแสดงความคิดเห็นตามแบบประเมินความพึงพอใจ ในการจดักิจกรรมโดยท า
เคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  ท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนกัเรียนมากท่ีสุด ช่องระดบัความพึงพอใจ  
ระดบั 1 = นอ้ยท่ีสุด  ระดบั 2 = นอ้ย  ระดบั 3 = ปานกลาง ระดบั 4 = มาก ระดบั 5 = มากท่ีสุด 

 

รายการ ความพงึพอใจ 
1 2 3 4 5 

ด้านเนือ้หา 
1. อธิบายวธีิการละเล่นไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย      
2. กิจกรรมการละเล่น 9 ชนิด มีความน่าสนใจ      
ด้านกระบวนการ/ข้ันตอนด าเนินการ 
1.ขั้นตอนการร่วมกิจกรรมมีความกระชบั      
2. ระยะเวลาในการท ากิจกรรมเหมาะสม      
3. อุปกรณ์ในการละเล่นหาไดง่้าย สะดวก      
4. ขั้นตอนการร่วมกิจกรรมการละเล่นฝึกใหเ้กิดทกัษะการจ าแนก 
เปรียบเทียบได ้

     

ด้านความรู้ ความเข้าใจ 
1.ไดเ้ทคนิค วธีิการเล่นใหส้นุกมากข้ึนจากการท ากิจกรรม
การละเล่นแต่ละชนิด 

     

2.ประโยชน์และความรู้ท่ีไดจ้ากการร่วมกิจกรรม      
4. ด้านการประยุกต์ใช้ 
1.น าความรู้ท่ีไดรั้บไปใชใ้นชีวติประจ าวนั      
2. ความรู้ท่ีไดส้ามารถแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนในชีวติจริงได ้      
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